FORUM

Computer-
Knobelei

Wunschtraum:
Wurzelsepp!

Vor kurzem fand sich in der ma-
thematischen Schiilerzeitschrift
Wurzel folgende Aufgabe (leicht re-
digiert): Die Raupe Nummersatt
(Bild 1) sitzt in der Mitte eines qua-
dratischen m x m - Gitters. Alle an-
deren Felder dieses Gitters sind mit
natiirlichen Zahlen belegt, und
zwar jedes Feld mit einer anderen
Zahl. Nummersatt kann auf ein be-
nachbartes Feld kriechen, wenn sie
vorher die Zahl frisst, die in diesem
Feld steht. Dabei gelten die an je-
weils einer Seite angrenzenden vier
Felder als benachbart. Die Zahl n
hat das Gewicht 1/n kg, und Num-
mersatt vermag bis zu 2 kg Zahlen
zu fressen. Kann sie sich fiir jede
mogliche Verteilung der Zahlen ei-
nen Weg zum Rand bahnen, ohne
sich zu iiberfressen (Wurzel, 37. Jg.
2003, Heft 11, S. 253)?

Eine mogliche Verallgemeine-
rung der Aufgabe lautet: Wie sollte
man fiir ungerades m >3 die Zah-
len 1, 2, ..., m*-1 auf ein mxm
-Schachbrett (mit frei bleibender

Bild 1:
Wurzel aus Jena (Titelgrafik).

Mitte) so verteilen, dass die Raupe
moglichst viel fressen muss, um den
Rand zu erreichen? Fiir m = 3 und
m = 5 sind die Losungen offensicht-
lich. Die Raupe erreicht auf jeden
Fall den Rand, wenn sie 1/4 kg bzw.
9/20 kg Zahlen fressen kann.

Mit dieser Aufgabe wird eine (zu
fordernde) Fiahigkeit der Wurzelle-
ser angesprochen, welche die Zeit-
schrift leider vernachléssigt, nim-
lich algorithmisches Aenken. Zwar
wird dort hin und wieder ein Algo-
rithmus angegeben, aber eher wi-
derwillig und nebenbei; man ver-
meidet Programme, wo es irgend
geht. Das heif3t: Die Wurzel steckt
mathematisch noch im neunzehn-
ten Jahrhundert. Dabei beherbergt
beispielsweise ,,Raupe Nummer-
satt“ eine Fiille algorithmischen Po-
tenzials.

Aufgabe 1: Man schreibe ein
Programm, welches das Hin-
auskriechen der Raupe aus
dem Zahlenmeer simuliert und
Hypothesen  beziiglich der
oben gestellten Fragen ermog-
licht.

Was der Wurzel fehlt, besitzt in
reichem Mafle ein Periodikum aus
Osterreich, das — seit 1991 — von
Mag. Josef Bohm herausgegeben,
verlegt und verschickt wird: die A E-
RIVE-Nachrichten (engl.: Derive
Newsletter, DNL). In der Jubili-
umsnummer 50 (Juni 2003) findet
sich: Beschreibung eines Zufalls-
zahlengenerators, Deskriptive Sta-
tistik, Lineares Optimieren (Visua-
lisierung) und vieles andere; ferner
gibt es reichlich Hinweise, Rat-
schliage, Tipps und Tricks (insbeson-
dere Antworten auf Leserbriefe).
Man iibertreibt wohl nicht zu sehr
mit der Ansicht, dass die marktbe-
herrschende Position von DERIVE
als Computeralgebra-System in der
Schule vor allem den A ERIVE-
Nachrichten zu verdanken ist.

Zu Ehren von Josef (,,Sepp“)
Bohm sei das Problem der SEP-
Zahlen gestellt: Man nehme eine
natiirliche Zahl, zerlege sie in ihre
Ziffern und hédnge deren Summe
hinten an. Beispiel: 28 — 2, 8, 10.
Nun bilde man wieder eine Summe
aus zwel Summanden, indem die er-
ste Zahl (Ziffer) weggelassen wird.

> Im Beispiel: 2, 8, 10, 18. Auf diese
Weise geht es weiter: 2, §, 10, 18,
28, ... — oh Wunder: die Startzahl
ist wieder erschienen. Dies ist na-
tirlich ein seltener Gliicksfall.
Die 28 hat sich durch diesen Pro-
zess sozusagen selbst erzeugt und
heif3t daher sich selbst produzie-
rende Zahl oder kurz SEP-Zahl.

> Zweites Beispiel: 1104 — 1, 1, 0,
4, 6,11, 21, 42, 80, 154, 297, 573,
1104, ...

> Drittes Beispiel: 11436171 — 1,1,
4,3,6,1,7,1,24, 47,93, 182, 361,
716, 1431, 2855, 5709, 11394,
22741, 45389, 90596, 180831,
360946, 720461, 1438067, 2870425,
5729456,11436171, ...

Aufgabe 2: Man schreibe ein —
moglichst effizientes — Pro-
gramm zur Ermittlung von
SEP-Zahlen. Wie viele SEP-
Zahlen < 10 gibt es?

Der Wunschtraum lautet:
Wurzelsepp!

— das heift: eine (mathematisch-in-
formatische) Schiilerzeitschrift, die
einerseits — wie die Wurzel — die
klassische mathematische Tradition
(begrifflich saubere Beweise, klare
Sprache) bewahrt, aber anderer-
seits — wie Sepps (Josefs) Nachrich-
ten — den Computer nicht nur als
legitimes, sondern als Standard-
Werkzeug zuldsst und dessen Ge-
brauch fordert, und zwar unter Be-
achtung der Grundsitze informati-
scher Problemlosung (strukturier-
tes Programmieren, aussagekriftige
Dokumentation).

Wurzelsepp konnte algorithmisch
l6sbare bzw. (von Schiilern) er-
kundbare Aufgaben des Bundes-
wettbewerbs Mathematik und ma-
thematisch inspirierte Aufgaben
des Bundeswettbewerbs Informatik
sowie diverse Olympiade-Aufgaben
als Trainingsmaterial fiir Schiiler
und Schiilerinnen publizieren.
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