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Vorwort

Seit nunmehr 15 Jahre findet die Junior Akademie Adelsheim im Landesschulzentrum fiir Um-
welterziehung (LSZU) in Adelsheim statt. Der offizielle Startschuss fiir die diesjédhrige Akademie
fiel schon mit dem Initiationstreffen im Januar, doch das erste Zusammentreffen der Kursleiter,
Schiilermentoren, Leiter der kursiibergreifenden Angebote (KiiAs) und 72 Teilnehmerinnen und
Teilnehmern fand im Juni statt: Gemeinsam legten sie am Er6ffnungswochenende den Grundstein
fiir die erfolgreiche Kursarbeit der zweiwtchigen Sommerakademie. Im Oktober wurden Ergebnisse
und Erlebnisse am Dokumentationswochenende festgehalten, das zugleich ein schénes Wiedersehen
und ein Abschluss der Junior Akademie Adelsheim war.

In den Kursen, die im Rahmen der JuniorAkademie angeboten werden, bekommen die Jugendlichen
die Moglichkeit, wissenschaftlichen Fragestellungen auf den Grund zu gehen, eigenstdndig zu
arbeiten und die aufgeworfenen Fragen zu beantworten. Die Teilnehmer profitieren nicht nur
von einem fachlichen Wissenszuwachs und neu erlerntem Methodenwissen, sondern entwickeln
sich auch auf personlicher Ebene weiter. Neue Freundschaften gehoéren ebenso zu den Dingen,
die die Teilnehmerinnen und Teilnehmer von der Akademie mitnehmen, wie auch ein gestarktes
Selbstbewusstsein und das Erlangen einer neuen Entwicklungsperspektive. Dies reflektieren die
Jugendlichen auch fiir sich in der abschliefenden Evaluation.

Das Erlangen eines neuen Standpunktes spiegelte sich auch in dem diesjdhrigen Motto der
Akademie ,,Horizonte* wider: Seit dem Eréffnungswochenende begleitete uns dieses Motto in Form
von wunderschénen von vielen Teilnehmern eingesendeten Bildern zu diesem Thema, passenden
philosophischen Gedanken und Spriichen sowie gemeinsamen Aktionen durch die Akademiezeit.



VORWORT

In jedem Kurs fand sich das Thema ,Horizonte“ wieder: Der Astronomiekurs blickte nachts
regelméfig an den Himmelshorizont, die Geophysiker klarten dariiber auf, dass es Gesteinshorizonte
auch unter der Erdoberfliche gibt, und die Chemiker beschéftigten sich mit einem Horizont, der
viel kleinere Dimensionen hat, den Nanopartikeln. Im Kurs Geschichte-/Amerikanistik setzten die
Kursteilnehmer sich damit auseinander, wie eingeschrankt der geistige Horizont beispielsweise
wéhrend der Hexenverfolgung war, in nur wenigen Disziplinen verindert sich der Horizont so
schnell wie in der Informatik und im TheoPrax-Kurs vermischten sich zwei Horizonte zu einem
Gesamtkonzept.

Das Motto sollte Anlass zum Reflektieren und Nachdenken sein, aber auch besonders die schénen
Momente der Akademiezeit und das ganz besondere ,,Akademiegefiihl“ begleiten und einrahmen.
Wie sich der Horizont aller Teilnehmer wiahrend der Akademie verdndert hat, wird jeder fiir sich
selbst herausfinden, aber obwohl mit der Dokumentation die Akademie zu Ende gegangen ist, geht
es hinterm Horizont ja immer weiter, und wir hoffen, dass fiir alle an der Akademie Beteiligten
die Zeit in Adelsheim noch lange in guter Erinnerung bleiben wird.

Aber jetzt wiinschen wir euch viel Spafl beim Lesen, Schmoékern und Erinnern!

Eure/Thre Akademieleitung

Tohauwa o] R U shler

Johanna Kroll (Assistenz) Rebecca Ulshofer (Assistenz)
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KURS 5 - INFORMATIK

Kurs 5 — Algorithmen zum Losen von Problemen

Vorwort

BERNHARD PETZOLD, JOCHEN REDER,
VIKTORIA SCHERB

Dass das Losen von mathematischen Proble-
men viel Schreibarbeit verursachen kann, war
den meisten Teilnehmern bereits aus dem
Schulalltag bekannt. Ein Gliick, dass wir heut-
zutage den Computer als Hilfsmittel benutzen
kénnen. Bevor dieser jedoch sinnvolle Ergeb-
nisse liefert, muss das Problem von uns, den
Programmierern, verstanden, in kleine Teilpro-
bleme aufgedroselt und in einer dem Computer
bekannten Sprache in Form von Algorithmen
formuliert werden.

Die Sorge, die wir uns zu Beginn wegen der
unterschiedlichen Vorkenntnisse der Teilneh-
mer gemacht hatten, waren vollig unbegriindet.
Ganz im Gegenteil, denn die Vielfalt und unter-
schiedlichen Herangehensweisen brachten vollig

neue Ansitze zutage. So entstand eine ganz
wundervolle Eigendynamik im Kurs, durch die
unser Horizont fiir génzlich neue Losungsansét-
ze erweitert wurde.

Mit Stolz présentieren wir nun die Ergebnisse
dieser zwolf klugen Kopfe.

Personen

Amrei war im Kurs stets motiviert, ausgegli-
chen und hilfsbereit. Sie fand als Erste die
grofite Collatz-Zahl in einem gewissen Be-
reich. Zudem machte es viel Spaf, mit ihr
iiber Lésungsansétze zu diskutieren. Sie be-
leuchtete ein Problem oftmals von einer
ganz anderen Perspektive, an die wir ande-
ren nicht gedacht hatten.

Bianca hatte immer gute Laune und gab nie
auf, sondern versuchte tapfer weiter, eine
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Loésung zu finden, obwohl sie erst wenig
Programmiererfahrung hatte. Sie arbeitete
unter anderem mit Lukas an den Folien fiir
die Prasentationen. Auflerdem konnte man
mit Bianca viel Spafl haben und wunderbar
plaudern. Das Orchester bereicherte sie mit
ihrer Bratsche.

Erik war immer mit voller Begeisterung dabei.

Er war sogar so begeistert, dass er unseren
Schlachtruf fiir das Sportfest immer viermal
anstatt dreimal schrie, was den restlichen
Kurs irritierte, aber auch amiisierte.

AuBlerdem hatte Erik zu allen Themen gute
Losungsvorschlage, die er sofort ausprobier-
te und in ein Programm implementierte. Er
konnte sein grofles Wissen gut vermitteln
und denen helfen, die weniger Erfahrung im
Programmieren hatten. In seiner Freizeit
spielt Erik gerne Schach und bot deswegen
auch an einem Nachmittag die Schach-KiA
an.

Fynn zeigte im Kurs immer grofles Interesse,

vor allem als es um das Programmieren des
»,Game of Life“ ging, fiir das er eine grafische
Oberflache entwickelte. Er war nicht nur
ein guter Programmierer und beherrschte
vier Programmiersprachen, man konnte sich
auch immer gut mit ihm unterhalten und
tiefgriindige Gespréche fithren. Auflerdem
opferte Fynn seine gesamte Freizeit fiir die
Film-KiA, um den mega coolen Akademie-
film zu drehen.

Gregor, dessen Computer man am violetten

Bildschirm erkennen konnte, war immer lo-
cker drauf und brachte uns mit seinen wit-
zigen Shirts taglich zum Schmunzeln. Er
war der Hauptverbraucher der Colorado-
Mischungen, die uns Jochen mitbrachte,
und ein grofler Verfechter des Informatik-
Bibers.

AuBlerdem beriihrte er uns alle, als er mit
der Theater-KiiA | Die Welle* auffiihrte
und seine Schauspielkiinste unter Beweis
stellte. Zudem bot er die Pen-and-Paper-
Rollenspiel-KiiA an.

Konstantin, der Lakritze verabscheut, arbeite-

te zusammen mit Lennart an der Entwick-
lung einer Griinen Welle. Er war im Kurs
jederzeit gut gelaunt und liel sich von

nichts entmutigen — selbst Programmier-
fehler sah er immer mit Humor. Auflerhalb
des Kurses engagierte er sich im Orches-
ter als Posaunist und war ein fantastischer
Pen-and-Paper-Spieler.

Lennart beschéftigte sich mit grofem Eifer am

Programm der Griinen Welle. Er gestaltete
seine Programme duflerst iibersichtlich, war
immer mit voller Konzentration dabei und
hatte einige gute Losungsanséitze. Sogar
kleine Fehler, die zum Scheitern eines Pro-
gramms fithrten, bemerkte Lennart sofort.
Auch er hatte viel Freude bei der Pen-and-
Paper-KiiA.

Lucie ist sehr mathematikbegeistert, deswegen

bereitete ihr vor allem das Collatz-Problem
viel Freude. Thr mathematisches Wissen
konnte sie sehr gut beim Programmieren
anwenden. Auflerdem war Lucie sehr krea-
tiv, sie dachte sich die Schlachtrufe unseres
Kurses fiir das Sportfest aus. Nicht nur im
Kurs war sie engagiert, sondern auch im
Orchester und in einem Ensemble mit ihrer
Geige.

Lukas war zu allen immer sehr nett und hoflich.

Er konnte Sachverhalte sehr gut erkléren,
und es hat stets Spafl gemacht, mit ihm in
einem Team zu arbeiten, denn er war immer
zuverlassig und hilfsbereit. Sein Perfektio-
nismus, vor allem beim der Gestaltung der
PowerPoint-Folien fiir die Abschlussprésen-
tation, trug dazu bei, dass die Folien aber
wirklich gut wurden.

Natalia arbeitete sich immer gerne in neue

Themen ein. Obwohl sie ein Programmier-
neuling war, wurde sie bald zu einem wich-
tiges Mitglied der Arbeitsgruppe. Sie war
der Meinung, die Einfiihrung von Einbahn-
straffen und Kreisverkehren oder die Ent-
eignung der Hausbesitzer sei die optimale
Losung fiir das Verkehrsproblem auf der
Rohrbacher Strafle.

Udani, deren ununterbrochene gute Laune uns

alle ansteckte, war immer interessiert, auf-
geschlossen und hatte viel Spafl dabei, Neu-
es zu lernen. Udani war wohl der grofite
Fan der Tanz-KuA, sie versuchte aber auch,
moglichst viele verschiedene andere KiiAs
zu besuchen.
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Youcheng, der zu seinem Namen kein pas-
senderes Adjektiv als ,YOLO“ fand, hat-
te immer einen witzigen Spruch auf La-
ger. Im Kurs sorgte er aber nicht nur
flir Spa. Er beschéftigte sich intensiv
mit dem Collatz-Problem und entdeck-
te die ,,Collatz-Zwillinge*. Auflerdem ist
Youcheng ein hervorragender Schach- und
Minesweeper-Spieler.

Viktoria, unsere Schiilermentorin, war fiir je-
den Spafl zu haben. Sie spielte mit uns wit-
zige Spiele, wie ,,Gordischer Knoten“ oder
,Hallo, ich bin der Hannes“. Auflerdem konn-
te man sich mit ihr super iiber die verschie-
densten Themen unterhalten. Auch bei der
Vorbereitung der Rotationsprasentation (in
der sie keinen Biber haben wollte), der Ab-
schlussprésentation, der Gestaltung und Or-
ganisation der Kurs-T-Shirts und beim Pro-
grammieren stand sie uns stets zur Seite.
Des Weiteren veranstaltete sie an einigen
Abenden die Tanz-KiiA, die bei allen rege
Begeisterung hervorrief.

Bernhard bezeichnet sich selbst als ,,Harmo-
niemensch®. Als Nemo verkleidet brachte
er uns beim Abschlussabend alle zum La-
chen. Auflerdem erkldrte er uns anschaulich
die Java-Grundlagen, war sofort zur Stelle,
wenn jemand beim Programmieren nicht
weiter kam, und beantwortete unermiidlich
unsere Fragen. Als Dank dafiir widmeten
wir ihm sogar einen Schlachtruf.

Jochen, der begeisterte Mathematiker und
,Lehrer in Freiheit“, war vor allem fiir den
mathematischen Teil im Kurs verantwort-
lich und veranstaltete auch die Mathe-fiir-
Physiker-KiiA. Zudem organisierte er vieles
wie beispielsweise unser ,Hirnfutter und
gab uns viele niitzliche Ratschlége bei der
Vorbereitung der Abschlusspréasentation.

Eroffnungswochenende und seine
Inhalte

YOoUcHENG WENG, FYNN KIWITT

Gespannt und auch etwas nervos, was uns
erwarten wiirde, kamen wir am 30. Juni in
Adelsheim zum Eréffnungswochenende an und

bezogen zunéchst unsere Zimmer. Nach dem
Abendessen und dem Eréffnungsplenum tra-
fen wir uns zum ersten Mal in den Kursen.
In einem Klassenzimmer des Eckenberg-Gym-
nasiums spielten wir verschiedene Spiele zum
Kennenlernen. Eines der Spiele funktionierte
wie ,,Ich packe meinen Koffer*, nur dass wir zu
unseren Namen Adjektive fanden.

Im Anschluss gaben unsere Kursleiter einen
Ausblick iiber Themenbereiche, die wir wih-
rend unserer Akadmiezeit in den Sommerferien
behandeln wiirden.

Nun stiegen wir in das Finden von Loésungen
mit Hilfe von Algorithmen ein. Unsere erste
Aufgabe bestand darin, die Primzahlen aus
dem Bereich 1 bis 200 zu finden. Nach kurzem
Probieren fiel uns eine Moglichkeit ein, mit der
man die Zahlen systematisch priifen kann:

Unser erster Ansatz bestand darin, jede Zahl
auf ihre Teilbarkeit zu priifen. Findet man
einen Teiler, so ist die Zahl keine Primzahl
und wird durchgestrichen.

Der Kurs beim Auflockerungsspiel im Freien

Bald merkten wir, dass die Suche nach den
Primzahlen effizienter zu l6sen ist. Wir stri-
chen die Zahl 1, da sie keine Primzahl ist. Die
Zahl 2 ist eine Primzahl, ihre Vielfachen jedoch
nicht mehr. Sie konnten gestrichen werden. Die
néchste Zahl in der Reihe war die 3, eine Prim-
zahl. Alle Vielfachen von 3 wurden gestrichen.
Danach kam die Primzahl 5, alle Vielfachen
wurden gestrichen. Ebenso verfuhren wir mit
den weiteren nicht-gestrichenen Zahlen. Am
Ende bleiben nur Primzahlen iibrig. Dieses Ver-
fahren nennt man das Sieb des Eratosthenes.

Um die Suche effizienter zu gestalten, iiber-
legten wir, ob wirklich jede Zahl betrachtet
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werden muss oder einige nicht schon im Voraus
aussortiert werden kénnen. Wir kamen zu dem
Schluss, dass diese Schritte nur bis zu der Zahl
durchgefiihrt werden miissen, die gréfler oder
gleich der Quadratwurzel des zu iiberpriifenden
Bereiches ist. In unserem Fall der Primzahlen
bis 200 ist das gerundet /200 — 14. Da alle
niedrigeren Zahlen bereits gestrichen oder als
Primzahlen erkannt wurden miisste sie mit ei-
ner Zahl grofler 14 mulitpliziert werden und
wiirde daher aus unserem Wertebereich heraus-
fallen.

Die Regeln lauten somit:
1. Ist die aktuell betrachtete Zahl grofier als die

Waurzel aus der grofiten gesuchten Primzahl
hore auf.

2. Ist die aktuell betrachtete Zahl noch nicht
gestrichen ist, streiche alle ihre Vielfachen.

3. Betrachte die néachste Zahl und gehe zu
Schritt 1.

Auf diese Weise haben wir in kurzer Zeit die

Primzahlen unter 200 gefunden.

Am zweiten Tag wurde uns das Collatz-
Problem vorgestellt:

Erzeuge eine Zahlenfolge nach den folgenden
Regeln:

1. Beginne mit einer natiirlichen Zahl N

2. Ist N = 1 dann Stopp

3. Ist N gerade halbiere N und gehe zu 1.

4. Ist N ungerade multipliziere mit 3 und ad-

diere 1 gehe zu 1.

Wir sollten nun systematisch alle Zahlen von 1
bis 50 untersuchen. Hierbei stellten wir fest:

o Die Collatz-Folgen bis zur Zahl 27 waren
relativ kurz.

o Bei der Startzahl 27 entstand eine Folge mit
111 Zahlen.

Auflerdem stellten wir fest, dass manche Folgen
andere Folgen enthielten. Zum Verdeutlichen
hier ein Beispiel: 4 —+ 2 — 1

5—16—-8—>4—>2—1

Wie man sieht, enthélt die Folge der Startzahl 5
die Folge der Startzahl 4. Diese Erkenntnis er-
sparte uns eine Menge Arbeit, da wir so nicht
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bei jeder Folge bis zum Ende rechnen muss-
ten, sondern auf vorherige Folgen zuriickgrei-
fen konnten. Alle entstandenen Folgen endeten
auf 1.

Wir untersuchten noch Folgen, bei denen 3N-+1
durch 5N+1 ersetzt wurde. Schon bei der Start-
zahl 5 stellten wir fest, dass die entstehende
Folge nicht bei 1 endet.

Am Sonntag schrieben wir alle zusammen unser
erstes Programm in Java. Dazu betrachteten
wir eine alternative Variante, die dem Collatz-
Problem &hnelt:

1. Nimm eine beliebige Zahl n
2. Wenn n = 4, STOP

3. Wenn n auf 4 endet, streiche die 4 und wie-
derhole ab 2

4. Wenn n auf 0 endet, streiche die 0 und wie-
derhole ab 2

5. Verdopple n, wiederhole ab 2

In folgender Abbildung wurde dieser Algorith-
mus als Flussdiagramm dargestellt.

verdopplen [

Ist die
letzte Stelle
von n=47,

Streiche die
letze Zahl

Ist die
letzte Stelle
von n=07,

Flussdiagramm der Collatz-Abwandlung

Wie wir programmieren lernten

BiANcA ELKERIES

Bei unserem ersten Kurstreffen am Eréffnungs-
wochenende stellte sich schnell heraus, dass
viele von uns noch nie programmiert hatten,
andere kannten sich schon mit verschiedenen
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Programmiersprachen aus, aber kaum einer
hatte Erfahrung mit der Programmiersprache
Java. So sah ein Grof3teil von uns am letzten
Tag des Eroffnungswochenendes zum ersten
Mal einen Programmecode, als Bernhard uns
ein einfaches Programm zum Collatz Problem
vorstellte. Unser Interesse war sofort geweckt,
und wieder zuhause angekommen, konnten wir
nicht anders, als sofort die Java Entwicklungs-
umgebung Eclipse herunterzuladen und selbst
zu programmieren — so gut es eben ging. Bis
zur Sommerakademie hatte sich der eine oder
andere dann auch schon selbst etwas Wissen
und Erfahrung angeeignet, und wir hatten mitt-
lerweile alle keine Schwierigkeiten mehr, simple
Programme zu schreiben. Wenn uns doch ein-
mal Wissen fehlte oder unser Programm nicht
laufen wollte, war immer jemand zur Stelle,
der uns helfen konnte; oft halfen wir uns auch
gegenseitig.

Grundlegende Anweisungen zum Schreiben ei-
nes Programmes sind zum Beispiel:

if-Anweisungen, um sicherzustellen, dass ei-
ne bestimmte Bedingung erfiillt ist und das
Programm dementsprechend Befehle ausfiih-
ren zu lassen:

if(Bedingung) {
// Befehl
}

while-Schleifen, die einen Befehl oder eine
Befehlskette wiederholen, solang eine bestimm-
te Bedingung erfiillt ist:

while(Bedingung) {
// Befehl
}

for-Schleifen durch die festgelegt werden
kann, mit wie vielen Wiederholungen ein oder
mehrere Befehle ausgefiihrt werden sollen:

for(Startwert; Endwert; Variable erhéhen) {
// Befehl
}

System.out.println(),um etwas in der Kon-
sole ausgeben zu lassen, wobei das ,In“ fiir
,line“ steht, und einen Zeilensprung nach der
Ausgabe einfiigt:

System.out.println("Science
Academy 2017");

Die Ausgabe in der Konsole sieht dann aus wie
folgt:

&l Console i3

<terminated> dokumentation [Java Application] C:\Program Fi
Science Academy 2817

Konsolenausgabe des println-Beispiels

Am Ende der Akademie hatte dann jeder
von uns an einem Programm zum ,Collatz-
Problem“ und zum ,,Game of Life* gearbeitet
sowie ein Programm zur ,,Griinen Welle“ nach
seinen eigenen Ideen und Ansédtzen umgeschrie-
ben.

Riickblickend finde ich es unglaublich, wie viel
jeder von uns in so kurzer Zeit dazulernte, ob-
wohl wir anfangs so unterschiedlich viel — bezie-
hungsweise wenig — Erfahrung mit Informatik
hatten.

Selbst schreiben, ausprobieren und fragen — so
erwarben wir die meisten Programmierkennt-
nisse. Ab und zu erklérte uns Bernhard niitzli-
ches zum aktuellen Thema, wie zum Beispiel
Klassen und Methoden oder Arrays (siche Pro-
grammierung des Game of Life).

Kaum hatten wir etwas Neues gelernt, durften
wir es auch schon in unseren eigenen Program-
men umsetzen.

Das Collatz-Problem
Einfiihrung

FyNnN KIwiITT

Mit dem Collatz-Problem hatten wir uns schon
am Eroffnungswochenende beschéftigt. Lothar
Collatz stellte 1937 die Vermutung auf, dass
man nach der Ausfithrung bestimmter Regeln
immer eine Zahlenfolge erhélt, die mit 1 endet,
egal welche natiirliche Zahl man als Anfangs-
zahl nimmt.
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Diese Regeln sind in folgendem Flussdiagramm
visualisiert.

RN
4
| Stat )
\.\"\_T_//
/L\
g N ja e N K\\
< Istn 17 /\—'( Stop /'
e N -
Ve
nein
/
nein // N ja
n:=3"n+1 ‘;<\\sl n qerade?/)—" n:=n/2

\\/

Collatz-Problem als Flussdiagramm dargestellt

Ein Beispiel mit der Startzahl 7 sieht wie folgt
aus:

7—22—11—-34 — 17— 52 — 26 — 13 —
40—-20—-10—-5—>16—-8—>4—2—1

Auch wenn es uns gelang, diese Vermutung
dank unseres Programms mit mehreren Millio-
nen Startzahlen zu tiberpriifen, und wir dabei
keine Startzahl finden konnten, fiir die die Fol-
ge nicht auf 1 endete, steht ein mathematischer
Beweis dieses Problems immer noch aus. Im
Jahre 2011 gab es einen deutschen Mathemati-
ker, der von sich behauptete, dieses Problem
bewiesen zu haben, bei ndherer Betrachtung
erwies sich dieser Beweis jedoch als falsch und
wurde zuriickgezogen. Der Mathematiker Paul
Erdos soll einmal sogar gesagt haben, dass er
glaube, die Mathematik sei noch nicht bereit,
um Probleme wie diese zu l6sen.

Zweierpotenzen, groBBte Zahlen,
Iterationen

UDANI MELISSA KLOSE

Als Einstieg in die Programmierung nutzten
wir das zuvor erkliarte Collatz-Problem. Da es
von der Komplexitét der einzelnen Schritte sehr
simpel ist, eignete es sich hervorragen um die
Grundlagen der Programmiersprache Java zu
erlernen. Um das Collatz-Problem etwas genau-
er zu untersuchen, beschéftigten wir uns mit
Besonderheiten, die in den Folgen auftreten.
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Zunachst suchten wir nach Zweierpotenzen in
den untersuchten Folgen, da Folgen, die eine
Zweierpotenz enthalten immer auf eins enden.

Zur besseren Veranschaulichung hier ein Bei-
spiel:

25/2 =24
—24/2 =23
— 23/2 =22
—22/2 =21
—2t/2 =20
—20=1

Diese Feststellung konnte wichtig fiir einen
moglichen Beweis sein, dass tatséchlich, wie
Lothar Collatz behauptete, jede Folge auf eins
endet.

Danach ermittelten wir systematisch die An-
zahl der Interaktionen, die die untersuchten
Folgen durchlaufen, bis sie auf eins enden. Um
diese Anzahl der Iterationen fiir ein beliebiges
N herauszufinden, schrieben wir ein Programm,
dass uns die Anzahl der Iterationen fiir eine
beliebige Startzahl ausgab.

Aus den Daten, die unser Programm hervor-
brachte, erstellten wir ein Diagramm. Bei die-
sem trugen wir auf der x-Achse die Startzahlen
und auf der y-Achse die Anzahl der Iterationen
ein. Wir lielen uns die Anzahl der Iterationen
fiir die Startzahlen n=1 bis n=100 ausgeben.

Anzahl der Iterationen iiber den Startzahlen

Auf dem Diagramm sieht man, dass die Folgen
mit Startzahlen bis 26 sehr wenige Iterationen
benétigen, um mit eins zu enden. Bei der Start-
zahl 27 gibt es plotzlich einen groflen Anstieg,
111 Schritte sind erforderlich. Insgesamt zeigt
sich, dass bei hoheren Zahlen die Anzahl der



KURS 5 - INFORMATIK

Iterationen steigt und somit die Zahlenfolgen
langer werden.

Interessant fanden wir es auch, die grofite in
den Collatz-Folgen erreichte Zahl zu ermitteln.
Hierzu mussten wir unser Programm nur an
wenigen Stellen anpassen, und es lieferte uns
aufler den Iterationen auch die grofite Zahl der
einzelnen Folgen.

»Collatz-Zwillinge*

LUciE GATZMAGA

Betrachten wir noch einmal das Diagramm, so
fallt auf, das auBlergewohnlich viele benachbarte
Startzahlen die gleiche Anzahl an Iterationen
vorweisen, allerdings erst von der Startzahl 12
aufwérts. Derartige Zahlen, entdeckt von You-
cheng, nannten wir ,Collatz-Zwillinge“. Der
erste ,,Collatz-Zwillinge“ eines Zwillingspaares
in dem von uns untersuchten Bereich ist immer
eine gerade Zahl, bisher fanden wir dafiir aber
keine Erklarung.

Weitere wichtige Fragen sind, ob es unendlich
viele dieser ,,Collatz-Zwillinge“ gibt und ob der
erste ,,Collatz-Zwillinge“ eines Zwillingspaares
immer eine gerade Zahl ist. Um die Collatz-
Zwillinge genauer untersuchen zu koénnen, er-
weiterten wir unser Programm noch einmal so,
dass es alle Collatz-Zwillinge in einem vorgege-
benen Bereich ausgibt.

public static int schritte(int n) {

int b = n;
int steps = 0;

while(b '= 1) {
ifb%2==1)1
b=3x%xb 4+ 1;

} else {
b=b/ 2

steps+-;

return steps;

public static void main(Stringl] args) {
int a;

for (int index = 1; index < 100; index++) {
a = index;

if (schritte(a) == schritte(a + 1)) {
System.out.println("Collatzzwilling: ");
}

System.out.println(a);
System.out.println(a+1);

¥

In der ersten Methode namens schritte() wird
die Anzahl der Iterationen fiir eine Startzahl
im Collatz-Algorithmus hochgezéhlt.

Spéter im Programmcode wird die Variable
a als Startzahl definiert, um die ,,Collatz-
Zwillinge* mithilfe der oben angelegten Metho-
de bestimmen zu kénnen. Durch die for-Schleife
kann der zu untersuchende Bereich festgelegt
werden. In der Konsole werden schliefllich alle
,Collatz-Zwillinge* geordnet aufgelistet.

Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:

12 a4 68
13 45 69
Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:
14 45 69
15 46 70
Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:
18 49 76
19 58 77
Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:
20 5@ 78
21 51 79
Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:
22 52 82
23 53 83
Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:
28 54 84
29 55 85
Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:
29 ca 86
30 61 87
Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:
34 62 92
35 63 93
Collatzzwilling: Collatzzwilling: Collatzzwilling:
36 65 94
37 66 95

Collatzzwilling: ‘;‘;11‘“::":‘111”53 g:llat::willing:

37
g 67 99

Ausgabe der ,,Collatz-Zwillinge* in der Konsole

Im Bereich von 1 bis 100 gibt es 30 ,,Collatz-
Zwillinge* und 8 ,Collatz-Drillinge®. Dies
sind drei aufeinanderfolgende Zahlen mit der
gleichen Anzahl an Iterationen im Collatz-
Algorithmus. Durch ein paar kleine Anderun-
gen des obigen Programms kann man diese
auch ganz einfach ausgeben lassen.
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public static void main(Stringl] args) {

int a;

for(int index = 1; index < 100; index++) {
a = index;

if(schritte(a) == schritte(a + 1)

& & schritte(a) == schritte(a+1)) {

System.out.println("Collatz-

Drilling:");
System.out.println(A);

System.out.println(A+1);
System.out.println(A+2);

Die Ausgabe sieht so aus:

Collatzdrilling: Collatzdrilling:
28 65

29 66

30 67
Collatzdrilling Collatzdrilling:
36 68

37 69

38 70
Collatzdrilling: Collatzdrilling:
44 98

45 99

46 1lee
Collatzdrilling: Collatzdrilling:
49 99

58 100

51 lel

Ausgabe der ,,Collatz-Drillinge* in der Konsole

Der erste ,,Collatz-Drilling® ist nicht immer
gerade. ,,Collatz-Vierlinge“ sind noch einmal
seltener, im Bereich bis 100 kommen sie nur
zweimal vor, im Bereich bis 500 gibt es 14
,Collatz-Vierlinge*.

Das Spiel des Lebens — Einfiih-
rung

KONSTANTIN ZECK

Das ,,Game of Life“, auch ,,Spiel des Lebens® ge-
nannt, ist ein zelluldrer Automat (eine Compu-
tersimulation), bei dem Zell-Lebenszyklen nach
bestimmten Regeln mithilfe eines Algorithmus
simuliert werden. Dadurch kénnen unterschied-
liche ,,Zivilisationen“ entstehen. Systeme dieser
Art werden in der Biologie oder Medizin ver-
wendet, um Zellansammlungen nachzubilden.
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Das ,,Game of Life* wurde 1970 von dem Ma-
thematiker John Horton Conway entworfen.
Er stellte die Aufgabe zu beweisen, dass durch
endloses Wiederholen seiner Regeln theoretisch
unbegrenztes Wachstum moglich ist.

Das Spielfeld ist kariert, wobei jedes Gitter-
feld eine Zelle darstellt. Das Gesamtfeld kann
dabei entweder begrenzt oder unbegrenzt sein.
Ein ,begrenztes“ Feld bedeutet, dass am Rand
keine Zellen existieren. Im Gegensatz dazu be-
finden sich die Nachbarn der Randzellen bei
einem ,,unbegrenzten“ Feld auf der gegeniiber-
liegenden Seite.

Eine Zell-Zivilisation wird in Generationen si-
muliert. Um die jeweils nichste Generation zu
berechnen, werden zunéchst alle Zellen iiber-
priift. Die Anderungen geschehen dann alle
gleichzeitig, wodurch die néchste Generation
entsteht. Dabei kann der Zustand einer Einzel-
zelle entweder ,,tot“ oder ,lebendig“ sein. Er
wird von dem Zustand der acht Nachbarzellen
beeinflusst. Je nach Anzahl lebender Nachbarn
stirbt eine Zelle, bleibt am Leben oder wird
lebendig.

Die erste Regel ist die Regel der ,Einsamkeit*:
Hat eine lebende Zelle weniger als 2 lebende
Nachbarn, stirbt sie an Unterbevélkerung in
der néchsten Generation.

1. Regel der Einsamkeit — griine Zelle stirbt durch
Unterbevolkerung

Eine weitere Regel ist die , Uberlebensregel”
und gilt fiir Zellen mit 2 oder 3 Nachbarn: diese
bleiben in der nichsten Generation am Leben.

2. Regel des Uberlebens — griine Zelle iiberlebt diese
Generation
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Hat eine Zelle mehr als 3 Nachbarn, stirbt sie
gemiB der dritten Regel, der ,,Uberbevélke-
rungsregel®.

3. Regel der Uberbevolkerung — griine Zelle stirbt
durch Uberbevélkerung

Die vierte Regel besagt, dass tote Zellen mit
genau 3 lebenden Nachbarn in der nichsten
Generation lebendig werden.

4. Regel der Geburt — dunkelgriine Zelle wird in der

néchsten Generation geboren

Mithilfe dieser Regeln entstehen unterschiedli-
che Konstellationen. Die meisten Zellen sterben
nach wiederholtem Anwenden dieser Regeln.
Ein paar Konstellationen sind jedoch in der
Lage, unendlich lange am Leben zu bleiben,
sich zu bewegen oder sich zu reproduzieren.

Programmierung des ,,Game of Li-
fe*

ErIK KLEIN

Mit der Programmierung des ,,Collatz-Pro-
blems* erlernten wir die Java-Grundkonzepte
und -konstrukte wie Schleifen, Verzweigungen
und Datenstrukturen. Mit dem ,,Game of Life*
stiegen wir in die objektorientierte Program-
mierung ein. Diese ist sehr niitzlich bei kom-
plexeren Problemen. Wir lernten, Klassen aus
den Java-Standardbibliotheken zu nutzen, was
uns sehr viel Arbeit ersparte, und konnten auch
selbst Klassen und Methoden programmieren.

Klassen und Methoden werden benétigt, wenn
Teile des Programms héufiger auftauchen, um

diese zu kiirzen und tibersichtlicher zu gestal-
ten. Als einfiithrendes Beispiel iiberlegten wir
uns wiederkehrende Funktionen eines Getrén-
keautomaten:

Jeder Getréankeautomat kann eine unterschied-
liche Anzahl an Colas haben, funktioniert aber
trotzdem gleich und stammt von derselben
Klasse, die sozusagen sein Bauplan ist, ab.
AuBlerdem hat der Getrdnkeautomat Metho-
den wie colasKaufen(anzahlColas) oder fan-
tasKaufen(anzahlFantas), die die Anzahl der
Fantas um anzahlFantas verringern und seine
Geldmenge um anzahlFantas*preisFanta erho-
hen. Im Programm kann jeder Automat ein-
zeln angesprochen werden: zum Beispiel auto-
matl1.colasKaufen(4);, sodass beim Getrankeau-
tomaten automat! vier Colas gekauft werden.

"

Konzentrierte Diskussion um die optimale Lésung.

Die Anwendung unserer neuen Fahigkeiten iib-
ten wir beim ,,Game of Life“, fiir das wir die
Klassen Bewohner und Spielfeld programmier-
ten. Die Klasse Bewohner hat die Variablen po-
sitionAufDemSpielfeld, lebendZuT0 und lebend-
ZuT1. Das Spielfeld hat eine Gréfle und eine
zweidimensionale Liste (im Programm durch
s[[]“ erkennbar) mit seinen einzelnen Bewoh-
nern.

Bewohner(][] Welt = new Bewohner[10][10];
Arrays.fill(Welt, new Bewohner());

Wir erzeugten ein 10x10 grofies Spielfeld mit
Bewohnern.

Zu Beginn werden die lebenden und toten Be-
wohner festgelegt. Dann wird bis zur Beendi-
gung des Programms das Spielfeld nach den
vier Regeln neu berechnet und simuliert.

101



KURS 5 - INFORMATIK

Dafiir implementierten wir die Methoden zeich-
nen() und nextlteration(), welche nach den Re-
geln die nachste Iteration berechnen und aus-
geben:

public static void nextlteration() {

// Jeder Bewohner des Spielfelds

for (int x = 0; x < width; x++) {
for (int y = 0; y < height; y++) {

// Nachbarn werden gezahlt
if (nachbarnZaehlen(x, y) < 2
| | nachbarnZaehlen(x, y) > 3) {

// Die Zelle "stirbt"
Welt[x][y].lebendtl = false;

} else if (nachbarnZaehlen(x, y) == 3) {

// Die Zelle wird geboren
Welt[x][y].lebendtl = true;
}
}
}
}

Die nachbarnZaehlen(z , y)-Methode priift, wie
viele Nachbarn des Bewohners auf der Positi-
on(x, y) leben und zahlt sie. Je nachdem, ob
bei Bewohnern am Rand des Feldes die Bewoh-
ner auf der anderen Seite mitgezdhlt werden
oder nicht, ist das Spielfeld begrenzt oder un-
begrenzt.

Jetzt wollten wir das Spielfeld noch grafisch
darstellen, was einige in der Konsole und andere
in einem neuen Fenster mithilfe eines ,,Grafical
User Interface* (GUI) umsetzten.

Hier zwei verschiedene Implementierungen:

x| x| X |x|[x]|x|x

X
X
X
X
X
X
X
X

1. Beispiel eines GUIs des Game of Life
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2. Beispiel eines GUIs des Game of Life

Die Griine Welle

LukAs WEBER

Unser Ziel war, anhand des ,,Collatz-Problems*
und des ,,Game of Life* das Programmieren
zu erlernen beziehungsweise die vorhandenen
Programmierkenntnisse zu erweitern, um uns
anschlieflend an ein reales und praxisnahes Pro-
blem zu wagen. Dafiir nahmen wir uns vor, eine
Griine Welle in der Rohrbacher Strafle in Hei-
delberg zu simulieren.

Exkursion nach Heidelberg

Da einige aus unserem Kurs in Heidelberg und
Umgebung wohnen und diese Strafle und das
dortige Verkehrsaufkommen kennen, war diesen
Teilnehmern die Rohrbacher Strafle bekannt.
Die grundlegende Problematik beinhaltet die
Lénge der Umlaufzeiten, das heifit die Lange
der Ampelphasen und eine eventuelle Verschie-
bung der Griinphasen beziehungsweise die An-
passung an die jeweiligen Kreuzungssituation.
Unser Ziel beziiglich dieses Problems war eine
Verbesserung des Verkehrsflusses mithilfe von
verschiedenen Ansétzen unter anderem auch
fiir besondere Situationen wie zum Beispiel fiir
den morgendlichen Berufsverkehr.

Die Rohrbacher StraB3e

Bereits vor der Akademie trafen sich die Teil-
nehmer unseres Kurses aus Heidelberg und
Umgebung an der Ecke Bahnhofstrafie/Rohr-
bacher Strafie. Unsere Absicht an diesem Mitt-
wochnachmittag war es, ein klares Bild von
der Lage zu bekommen und vor allem wichtige
Details fiir ein mogliches Programm herauszu-
finden. Zuerst legten wir uns einen Plan fiir die



KURS 5 - INFORMATIK

néchsten Stunden zurecht, an dessen Anfang
das Erkunden der Strafle, also das Vertrautma-
chen mit der Umgebung stand. Hierbei bertick-
sichtigten wir die vom Verkehrsamt festgeleg-
ten Knotenpunkte, welche die Problemstellen
beschreiben.

Ubersichtsplan iiber die Knotenpunkte des unter-

suchten Straflenverlaufs.

Wir starteten bei Knotenpunkt K130 und gin-
gen bis Knotenpunkt K145. Dabei notierten
wir an jeder Kreuzung Auffilligkeiten, Beson-
derheiten, Fragen und den grundlegenden Auf-
bau, das heifit Fufigidngeriiberwege, Abbiege-
richtungen und vorhandene Ampeln. Hier fielen
uns zum Beispiel Induktionsschleifen an ver-
schiedenen Stellen auf.

Eine wissenswerte Information waren Induktions-

schleifen in Zufahrten

Als wir die Bushaltestelle Kaiserstrafle erreich-
ten, bemerkten wir, dass auch die Busse zu
beachten sind und wir notierten ihre Taktung.

Die zwei Buslienien 29 und 39 verkehren jeweils im
20 Minutentakt beziehungsweise 30-60 Minutentakt

Nachdem wir die Strafle abgelaufen waren, ziahl-
ten wir 15 Minuten lang am K145 die Autos
in beide Richtungen und auf die Abbiegerstra-
Ben aufgeteilt. Natiirlich kann ein Sommerferi-
ennachmittag wohl kaum als Normalzustand
gelten. Trotzdem half es uns, die Problema-
tik besser zu durchdringen, weil wir dadurch
iiber einen etwas ldngeren Zeitraum an einer
komplexen Kreuzung die moglichen Fahrtwege
nachvollziehen und Konfliktpunkte erkennen
konnten. Als Belohnung spendierte uns Jochen
ein Eis der ,besten Eisdiele Heidelbergs®.

Diskussion mit Herr Bollian

Unsere Fragen, die zum Beispiel mit vorhan-
denen Induktionsschleifen zu tun hatten oder
sich mit der aktuellen Steuerung bei der An-
kunft eines Busses beschéaftigten, wollten wir
klaren. Dazu verabredeten wir uns zu einem
Gespriach mit dem Leiter des Amts fur Ver-
kehrsmanagement, Herrn Bollian, der uns so-
gar seine Diplomarbeit iiber die Rohrbacher
Strafle zur Verfiigung stellte. An dieser Stelle
nochmal ein grofies Dankeschon an ihn!

Trotz einer netten Begriifung durch Herr Bol-
lian waren die meisten von uns erst etwas un-
sicher, aber schon nach kurzer Zeit entstand
ein angeregtes Gesprach. Herr Bollian zeigte
uns zundchst, wie man eine Strafle normaler-
weise in der Verkehrstechnik darstellt, was fiir
unsere weitere Arbeit essentiell war. Anhand
dessen formulierten wir dann unsere Fragen
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und machten erste Vorschlage zur besseren Ko-
ordinierung des Verkehrs.

Interessant war hierbei zum Beispiel der Ver-
kniipfungsaspekt. Unsere Idee war, in Zeiten
von drahtlosen Netzwerken auch die Ampeln
drahtlos miteinander kommunizieren zu lassen,
was laut Herr Bollian aus rein sicherheitstech-
nischen Griinden nicht moglich sei.

Auch iiber das Alter der Anlage wurden wir in-
formiert, was dann einige unserer beobachteten
Verzogerungen durch ineffiziente Ampelschal-
tung erklarte. Wir diskutierten noch weitere
Ansétze und grundlegende Probleme, wie die
nur in eine Richtung mogliche ,,Griine Welle®,
die uns anschaulich von Herr Bollian erklart
wurde.

Diskussionsrunde mit Herrn Bollian

An Informationen und Gespréchsstoff fiir unse-
ren Kurs fehlte es uns also nach dieser Diskus-
sion nicht. Gliicklich, aber doch etwas miide
vom anstrengenden Tag verabschiedeten wir
uns von Herrn Bollian.

Fazit

Vor dem Amt fiir Verkehrsmanagement stellte
sich die Gruppe dann noch einmal zum Foto
auf.

Wir fassten die groben Erkenntnisse des Tags
kurz zusammen, um damit eine Grundlage fiir
die Diskussion im Kurs zu haben. Mit Vor-
freude auf die Akademiezeit verabschiedeten
sich alle in die unterschiedlichen Richtungen,
und jeder hat seine eigenen Anregungen fiir
die kommende Arbeit im Kurs mit nach Hause
genomimen.
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die Griine

Losungsansatze fiir
Welle in der Rohrbacher StraBle

AMREI MIHAN

Im Kurs wahrend der Science Academy ver-
suchten wir dann, eine Losungsidee zu erarbei-
ten, die den Verkehr auf der Rohrbacher Strafe
besser regelt.

Unter Einbeziehung der Informationen, welche
wir durch Herr Bollian und seine Diplomarbeit
erhielten, kristallisierten sich wéhrend unseren
ersten Diskussionsrunden im Kurs zur ,Grii-
nen Welle“ ziemlich schnell zwei verschiedene
Losungsansétze heraus. Diese wurden anschlie-
end in kleineren Gruppen weiter ausgearbeitet.
Im Folgenden werde ich auf die beiden unter-
schiedlichen Vorschlige genauer eingehen:

1. Die Griine Welle

Die Griine Welle ist eine immer populérer
werdende, umweltfreundliche Form der Ampel-
schaltung. Bei einer Griinen Welle bekommt ein
Auto, wenn es mit einer bestimmten konstan-
ten Geschwindigkeit durch eine Strafle fahrt,
an jeder Ampel griin.

r

"

d

//

P

x-Achse: Strecke, y-Achse: Zeit

v
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Das Diagramm stellt eine Griine Welle grafisch
da. Die roten Striche stehen fiir die Rotphasen
und die griinen Striche fiir die Griinphasen der
Ampeln. Die blaue Linie stellt ein Auto dar.
Die Griinphasen dauern bei jeder einzelnen
Ampel gleich lang und sind zeitlich versetzt.

Um eine Griine Welle zu konzipieren, muss
man zuerst die erforderliche Dauer einer Griin-
phase tGrinphase ermitteln. Sie ergibt sich aus
der Zeit, die eine Autokolonne mit einer vorher
festgelegten Lange braucht, um die griine Am-
pel zu passieren. Fiir diese Berechnung haben
wir folgende Formel verwendet:

(LAuto + SD) . NAutos

tGrilnphase = )
VAutos

wobei L gy, die Lénge eines Autos ist, SD der
Sicherheitsabstand, N g,z0s die Anzahl der Au-
tos und vAyutes die Geschwindigkeit der Autos.
Das Ergebnis zeigt, eine wie lange Griinpha-
se die Kolonne benétigt, um die Kreuzung zu
passieren.

Als zweiten Schritt betrachtet man, wann die
nichste Ampel auf Grin schalten muss. Die
Versetzung der Griinphase tyersetzung Wird mit
folgender Formel berechnet:

o DAmpel
tVersetzung - )
UV Autos

wobei D gpmpper die Distanz zur ersten Ampel ist
und v Aures die Geschwindigkeit der Autos.

Damit erhalt man die Zeit, in der die Autoko-
lonne die nichste Ampel erreicht, also wann
die zweite Ampel nach der ersten auf Griin
schalten muss.

Eine Griine Welle ist fuigiangerfreundlich, da
zwischen den Griinphasen sehr viel Zeit ist,
in der die Fufiginger die Strafle iiberqueren
konnen. Natiirlich wirkt sich die Griine Welle
auch positiv fiir die Autofahrer aus, da diese
hochstens einmal beim Durchfahren der Strafle
anhalten miissen.

Das gilt jedoch nur fiir die Autofahrer aus der
einen Richtung. Die Autofahrer, die in die
entgegengesetzte Richtung der griinen Welle
fahren wollen, miissen wegen den sehr kurz-
en Griinphasen, die fiir sie ungiinstig gesetzt

sind, haufiger anhalten. Aus diesem Grund soll-
te man eine Griine Welle auch nur dann an-
wenden, wenn in der einen Richtung deutlich
weniger Autos die Strafie passieren wollen. Ist
das Verkehrsaufkommen gleich oder &hnlich
grof}, kann es in der Gegenrichtung zu Staus
kommen.

Die Griine Welle birgt auch einen weiteren
Nachteil: Die Autos kommen zwar schnell durch
die Strafle selbst, stauen sich aber vorher am
Straflenanfang, da die kurzen Griinphasen im-
mer nur begrenzt viele Autos durch die Strafle
lassen und somit wegen der dann folgenden
langen Rotphase viele Autos warten miissen.

2. Ampeln gleichschalten

Bei diesem Vorschlag werden zuerst alle Am-
peln gleich lang auf Rot und dann gleich lang
auf Griin geschaltet. Der Hauptverkehr wird
also einmal komplett unterbrochen, um den
Seitenverkehr und Fulgdnger iiber die Strafle
zu lassen. Bei dieser Variante muss der Au-
tofahrer genau einmal in der Strafle anhalten.
Das gilt fiir beide Richtungen und ist daher fiir
grofles Verkehrsaufkommen auf beiden Seiten
gut geeignet.

Auch das Problem mit den Staus am Straflenan-
fang ist hier gelost, da sich wegen der ldngeren
Griinphase geringere Wartezeiten am Beginn
der Strafle ergeben. Je nachdem, wann man in
die Strafle fahrt, muss man an unterschiedli-
chen Ampeln anhalten. Der Stau am Strafien-
anfang bei der Griinen Welle wird so also auf
die komplette Strafle verteilt.

Ein Nachteil bei der Gleichschaltung ist jedoch,
dass den Fufigdngern und dem Seitenverkehr
weniger Zeit bleibt, um die Strafle zu tiberque-
ren. Das kénnte dann zu Staus in den Seiten-
straflen fiihren.

Fazit

Beide Varianten haben ihre Vor- und Nachteile.
Deswegen iiberlegten wir, beide Losungsansét-
ze zu kombinieren, also je nach Tageszeit und
dem damit verbundenen Verkehrsaufkommen
eine der beiden Lésungen anzuwenden.
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Das Programm zum Erzeugen ei-
ner Griinen Welle

LENNART LEUCHTE

Nach der Planungsphase versuchten wir, ein
Programm zur Simulation der entwickelten Lo-
sungsanséitze zu schreiben. Dabei betrachteten
wir in unserem Programm mehrere Faktoren, so
zum Beispiel die Fuliginger, welche die Rohr-
bacher Strafle iiberqueren wollen und damit
die Griine Welle unterbrechen wiirden. Ebenso
mussten wir den Verkehr aus den Seitenstrafien
beriicksichtigen, um unndtige Wartezeiten und
zu kurze Griinzeiten zu vermeiden. Zur Rea-
lisierung unseres Programmes bauten wir die
vorher entwickelten allgemein giiltigen Formeln
in das Programm ein.

Vereinte Fehlersuche im Programmecode

Zur Abschétzung des Verkehrsaufkommens zu
einer bestimmten Tageszeit und der daraus re-
sultierenden Anzahl von Autos in einer Kolonne
miissen bei weiterer Forschung Analysen und
Statistiken von Verkehrszéhlungen hinzugezo-
gen werden. In unserem Programm schéitzten
wir diese jedoch grob. Unser Programm be-
stand aus vier Hauptbestandteilen:

e der Strafle, die das Grundgeriist fir die gra-
phische Ausgabe bildete

e das Auto, das speziell dem Erstellen von
Punkten diente, die wir stellvertretend fiir
Autos benutzten und denen wir die Mog-
lichkeit gaben, zu fahren und Ampeln zu
erkennen.

o eine Ampel-Klasse, die uns half, die Autos zu
gezielten Zeitpunkten an bestimmten Orten
anhalten zu lassen.
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o das Programm, das dazu diente, alle Klas-
sen und Funktionen zusammenzufiihren, die
Griinphasen und Versetzungen zu berechnen
und an die Ampeln und Autos zu iibermit-
teln.

e die Hauptklasse mit einer main-Methode
dient dazu, das Programm zu starten und
komplette Kreuzungen zu erstellen.

Programmausschnitt, um Autos zu erzeugen:

for (int zautos = 0; zautos < 50; zautos++) {

// Autos werden generiert (50)
Auto a = new Auto (
rohrbacherStrasse,
- (zautos * (Auto.LAENGE
+ Auto.MIN__ABSTAND)));
rohrbacherStrasse.fuegeAutoHinzu(a);

}

Auflerdem erstellten wir fiinf Ampeln, die sich
nur in der Schaltung und dem Abstand vonein-
ander unterschieden, sonst jedoch alle genau
identisch waren:

Ampel K145 = new Ampel (true, 100);
erzeugeBedarfsAmpelKnopf(K145);
K145.setFussgaenger Ampel(bedarfSchalter);
rohrbacherStrasse.fuege AmpelHinzu(K145);

Als néchstes berechneten wir die Lange der
Griinzeiten mit der oben genannten Formel.
Bei zehn Autos (je sechs Meter lang und immer
mindestens drei Meter Sicherheitsabstand), die
pro Griinphase durchgelassen werden sollten,
wird eine Griinzeit von 7,7 Sekunden benotigt.
Die Rotzeit, die notig ist, damit alle Autos aus
den Nebenstraflen passieren konnen, schitzten
wir auf 18 Sekunden:

K145.addSequenzElement(7700, true);
K145.addSequenzElement (18000, false);
K145.starteSequenz();

,true“ bedeutete in diesem Fall griin, ,false“
verkorperte eine Rotphase.

Danach fithrten wir Berechnungen durch, um
die Lénge der Versetzung herauszufinden:
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double versetzung = (160 / 11.6666) * 1000;

Die Variable versetzungl legten wir in diesem
Fall an, um die Lange der Versetzung zu berech-
nen. Da die Abstdnde der Ampeln variierten,
mussten wir den Wert fiir jede Ampel speziell
eingeben, in diesem Beispiel der Wert 160.

public void addSequenzFElement(
int sekunden, boolean gruen)

Hier ist die Funktion zu sehen, die wir einrich-
teten, um die Griin- und Rotphasen an die
Ampeln zu {ibermitteln. Der Wert ,sekunden*
gibt die Lange der Ampelphase an und ,, gruen*
gibt an, ob die Sequenz eine griine oder eine
rote Phase wird.

Rotation- und Abschlussprasenta-
tion

GREGOR FREUDENBERGER

Nach der ersten Woche der Science Academy
standen die Rotationsprésentationen an. Dabei
stellte jeder Kurs der restlichen Akademie vor,
was er bisher erarbeitet hatte und was er noch
vorhatte.

Unser Vortrag hatte, wie auch unser Kurs, drei
Themenbereiche: Das ,,Collatz-Problem*, ,,Con-
way’s Game of Life“ und die ,,Griine Welle“ in
der Rohrbacher Strafie in Heidelberg.

Um diese Themen fiir die Préasentation vorzu-
bereiten, teilten wir uns in drei Expertengrup-
pen mit jeweils vier Personen auf. Die Exper-
tengruppen bearbeiteten jetzt jeweils eins der
drei Themen und erstellten eine PowerPoint-
Prasentation. Dann wurden die drei Prasenta-
tionen von zwei der Kursteilnehmer und unse-
rer Schiillermentorin zusammengefiigt und for-
matiert.

Je ein Teilnehmer einer Expertengruppe bildete
mit je einem weiteren aus den anderen beiden
Gruppen ein Team, das zusammen die Présen-
tation hielt. Die Dreiergruppen begannen, die
Vortrage zu iiben, indem sie die Prasentation
vor dem gesamten Kurs hielten. Dabei machten
unsere Kursleiter Verbesserungsvorschliage und
erklarten uns, dass auch Leute, die sich nicht

mit solchen Themen auseinandergesetzt hat-
ten, verstehen sollten, was wir im Kurs bisher
erlebt hatten.

Kurz vor der Prasentation waren alle ein biss-
chen aufgeregt. Doch dank der Prasentations-
tipps unserer Kursleiter, unserem Fachwissen
und der guten Vorbereitung konnten alle ei-
ne gute Rotationsprasentation halten und an-
schliefend den Abend beim Bergfest geniefien.

Als die Akademie sich dem Ende zuneigte,
mussten sich alle Kurse auf die Abschlusspré-
sentation vorbereiten. Als Grundgertst fiir die
Abschlussprésentation nahmen wir die Rotati-
onsprasentation, die allerdings noch erweitert
und auf den neusten Stand gebracht werden
musste.

Dafiir fanden wir uns wieder in den Exper-
tengruppen zusammen, die ihr Thema noch
einmal tiberarbeiteten und neue Erkenntnisse
und Fortschritte in die Prasentation einbauten.
Die neuen Teilpriasentationen wurden wieder
von zwei unserer Kursteilnehmern und Viktoria
zusammengefiigt.

Darauf folgte iiben, iiben, iiben. Wieder und
wieder hielten die Dreiergruppen der Rotati-
on die Abschlussprasentation vor dem Kurs
und bekamen Ratschldge und Verbesserungs-
vorschlage vom Kurs und unseren Kursleitern.

Da wir die Abschlussprasentation vor unseren
Eltern, Geschwistern und auch wichtigen Spon-
soren halten wiirden, lastete ein gewisser Druck
auf uns, doch wieder einmal durch gute Vorbe-
reitung, Fachkenntnisse und gegenseitige Hil-
fe gingen alle Pridsentationen glatt iiber die
Biihne, und wir alle konnten entspannt zum
Abschlussfest gehen.

Nachwort

LukAs WEBER

Die zwei Wochen haben zwar sehr viel neues
Wissen in Sachen Informatik mit sich gebracht,
aber auch der Zusammenhalt, der gute Mix aus
Ernsthaftigkeit und Spafl und einzigartige Er-
fahrungen haben diese Zeit gepragt. Jeder hat
von jedem gelernt, und alle haben ihren wichti-
gen Teil zu unserem Projekt beigetragen. Auch
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die Kursleiter und unsere Schiilermentorin ha-
ben dieses Erlebnis unglaublich bereichert und
waren mit ihren unersetzlichen Erfahrungen
und Ratschldgen immer fiir uns da. Riickbli-
ckend hat sich aus einer Gruppe motivierter
Jugendlicher ein echt starkes Team entwickelt,
das die Aufgaben gemeinsam und mit grofiem
Interesse gelost hat. Danke fir eine unvergess-
liche Akademiezeit, durch die jeder vom Infor-
matik-Fieber angesteckt wurde und sogar ein
Jugend-forscht-Projekt entstanden ist!

Spriiche

AMREI MIHAN, GREGOR
FREUDENBERGER

Anonym: Elena kann besser programmieren als
der gesamte Informatikkurs.

Lukas: Ja, Bianca hatte ja davor gar keine
Ahnung.

Viktoria: Ich liebe Stilbriiche!

Viktoria: Ich hab was gegen Biber in seritsen
Prasentationen.

Viktoria: NEIN, ihr kénnt nicht alle auf einmal
reden.
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Konstantin: Hallo, ich bin Konstantin und kom-
me nicht aus Konstantinopel.

Gregor: Viktoria, was kannst du eigentlich . ..
also informatisch?

Gregor: Ich unterstiitze alle Biber, auch wenn

sie technisch nicht so gut entwickelt sind oder
ADHS haben.

Bernhard: Ich bin ein Harmoniemensch.
Jochen: Bist du Waage?

Bernhard: Ne, Fisch, ich schwimme um meine
Probleme herum.

Bernhard: Das ist meine Gliicksflosse, die ist
von Geburt an so.

Jochen: Jetzt stellt euch mal vor, da sitzt ein
Amerikanist, der hat gerade gar nix verstanden.

Jochen: Youcheng, du schaust grad so ins Leere,
kannst du mal verstandnisvoll schauen?

Alle: Ach so, da habe ich ein Semikolon verges-
sen.

Schlachtrufe: Alle: ,Javadabadu* Alle: ,sta-
tic, float, und double — WIR SCHLAGEN
EUCH ZU WABBEL!!!“ Alle: ,Baaarn! — hard!
Baaarn! — hard! Badarn! — hard!“ Erik: ,,Baérn!
— hard!“
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