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Software Productivity

Wollen auch Sie etwas bewegen?
Dann sind Sie bei uns genau richtig!

Abschlussarbeiten (m/w)

Stellenanzeige

Die itestra GmbH wéchst dynamisch und wird zunehmend zu einem international anerkannten Kompetenztrager im Bereich der
Wirtschaftlichkeit, Modernisierung und Entwicklung von Software. Wir setzen konsequent Ergebnisse aus der Forschung in Beratungs- und
Entwicklungsprojekten um und steigern damit die Produktivitat der Entwicklung und Qualitat der Wartung und des Betriebs von Software-
Systemen. Zu unseren Kunden zahlen namhafte Unternehmen aus Finanzwirtschaft und Industrie.

Unser Fundament sind mehr als 15 Jahre Forschung, umfangreiche Erfahrung aus verschiedenen Branchen, sowie ein internationales Team

hervorragend qualifizierter Informatiker und Informatikerinnen.

Ihre Aufgaben

Sie mdchten |hre Abschlussarbeit in Kooperation mit einem
jungen und dynamischen Beratungsunternehmen schreiben?

Bei uns erleben Sie Forschung und Innovation im realen Kontext.

Wir bieten Ihnen die Mdéglichkeit schon wahrend Ihrer
Masterarbeit aktiv in unseren Kundenprojekten mitzuarbeiten. Sie
arbeiten an den realen Daten und Problemen unserer Kunden
und gewinnen dadurch einen realistischen Einblick in die Praxis.

Wir betreuen Masterarbeiten aus den Themenfeldern Software
Qualitat, Software Okonomie und Software Governance.

Bisher betreute Themen:
= Statische Performance- Analyse

- Angemessenheit des Umfangs von Informationssystemen

Wir bieten lhnen

. Eine praxisorientierte Abschlussarbeit in einem attraktiven
Umfeld mit Perspektive (z.B. Einstieg nach
Studienabschluss)

. Kompetente Betreuung

. Realisierung eigener Ideen und persénliche
Weiterentwicklung

- Offenes, hoch kompetentes und innovatives Team von
Informatikern

= Modernste technische Ausstattung

lhre Qualifikationen

= Lernbereitschaft und selbststéandiges Arbeiten
= Gute bis sehr gute Studienleistungen
= Gute Kommunikations- und Teamfahigkeit

. Hohes Engagement und Eigeninitiative

Kontakt

Wenn Sie lhre Ziele mit groRRer Leidenschaft verfolgen und sich
fiir kreative, anspruchsvolle Aufgaben in einem dynamischen
Team begeistern, freuen wir uns, Sie kennenzulernen.

Human Resources
Katrin Landstorfer, Katharina Lemmerz
Email: jobs@itestra.de

www.itestra.com
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EDITORIAL

Editorial

Liebe Leserinnen und Leser,

in unserer 109. Ausgabe berichten wir
euch die Auswirkungen des Weltunter-
gangs. Auch einige unserer Autoren schei-
nen es wohl nicht iberlebt zu haben, denn
sonst ware diese Ausgabe ja nicht so kurz.

Im Bericht von Kilian lest ihr, was der
FKR fur die weitere Zukunft geplant hat,
das Veranstaltungsreferat hingegen sorgt
auch nach der Katastrophe noch fir eure
Unterhaltung.

Da es im postapokalyptischen Garchosi-
birsk sowieso nur noch Materialwahrung
gibt, konnen wir im Zuge dessen auch ein-
fach gleich die Studiengebuhren abschaf-
fen.

Felix stellt euch einen praktischen Uber-
lebensratgeber vor, dessen Titel euch auch
jetzt noch 100 Jahre Lebenszeit verspricht
und zur Kronung erhaltet ihr dann noch
einen exklusiven Einblick in die WRL, eine
Programmiersprache, die schon bald in al-
len Backofen der Welt installiert sein wird.

Auflerdem haben wir auf dem Fach-
schaftsseminar (siehe Fotodoppelseite in
der Heftmitte) unsere Kopfe zusammenge-
steckt und ein paar Designauflockerungen
ausgearbeitet. Schreibt uns eure Meinung!

Viel Spal’ beim Lesen wunscht euch

Eure Redaktion

Das impulsiv-Team (v.l.n.r.): Markus, Lisa, Felix, Katharina, Valentin, Sven, Karsten
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Bericht vom Fakultatsrat

Neuigkeiten in der Informatikfakultat

Eignungssatzung Master

Ein Thema aus dem Fakultatsrat Informa-
tik ist die Uberarbeitung der Eignungssat-
zungen fiir die Master-Studiengange. Um
einen nahtlosen Ubergang vom Bachelor
in den Master zu gewéhrleisten, war hier
eine Uberarbeitung notwendig.

In Zukunft miissen zwei Drittel der Cre-
dits aus dem Bachelor-Studium zum Zeit-
punkt der Bewerbung erbracht sein. In der
ersten Stufe des Verfahrens konnen 100
Punkte erreicht werden: 55 Punkte durch
Nachweis der Facherkompetenz (diese hat
ein TUM-Informatik-Bachelor immer), 20
durch die Abschluss-Note, 10 im Motiva-
tionsschreiben und 15 im fachlichen Auf-
satz. Fur jede Zehntelnote besser als 3,0
erhalt man einen Notenpunkt.

In der ersten Stufe wird das Verfahren
ab 70 direkt bestanden. Mit weniger als
50 Punkten wird das Verfahren direkt
nicht bestanden. Dazwischen kommt ein
Bewerber in die zweite Stufe, welche aus
einem Gesprach besteht. Dorthin werden
die Punkte aus fachlichen Kompetenz und
der Note ibernommen und zusatzlich bis
zu 45 Punkte vergeben. Bei 70 erreichen
Punkten erfolgt die Zulassung zum Stu-
dium in der zweiten Stufe.

TeachinfAward

Am Absolventenfest Informatik haben wir
im Namen der Fachschaft Preise fur die
besten Lehrveranstaltungen des vergange-
nen Jahres vergeben. Ausgezeichnet wur-
den: Prof. Bungartz fir die beste Pflicht-
vorlesung ,, Numerisches Programmieren”
im Wintersemester 2011/12, Prof. Brugge
fur die beste Wahlvorlesung ,Muster in
der Softwaretechnik” im Wintersemester

2011/12, Prof. Huckle fur die beste Pflicht-
vorlesung ,, Numerisches Programmieren”
im Sommersemester 2012 und Dr. Sturm
fur die beste Wahlvorlesung ,Visuelle Na-
vigation fur Flugroboter” im Sommerse-
mester 2012. AuRerdem haben wir an Frau
von Imhoff und Frau Miller einen Sonder-
preis der Fachschaft fur ihre Engagement
im Breich Internationalisierung und Aus-
landsmoglichkeiten vergeben.

Weitere Vorhaben

In den nachsten Wochen wollen wir uns
fur die Einfuhrung der Notenverbesserung
an der Fakultat einsetzen. Die Grundlagen
dafur sind schon in der Allgemeinen Pri-
fungs- und Studienordnung (APSO) ver-
ankert, sodass es jeder Fakultat frei steht,
dies umzusetzen.

AulSerdem ist ein Ziel die baldige Ein-
fuhrung des Games-Master Studiengangs,
sodass die erste Bewerbungsphase schon
im Sommersemester stattfinden kann.

Kilian Rohner

isst komplex.

< roehner@fs.tum.de
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Das Veranstaltungsreferat

Vorstellung der Referate der Fachschaft

Wie ihr auf den vorigen Seiten lesen
konnt, gibt es in den Referaten der Fach-
schaft immer viel zu tun. Damit ihr einen
detailierteren Einblick in die Arbeitsab-
laufe bekommt, stellt sich in dieser Reihe
immer ein Referat etwas genauer vor. In
dieser Ausgabe prédsentieren wir euch die
grofSte Garchinger Spielhélle nordlich des
LRZs:

Wanna play a game?

Ein langer Tag an der Uni. Man ist fer-
tig, ausgelaugt und hat keine Lust mehr
irgendwie zu arbeiten, dieses Gefiihl kennt
bestimmt jeder. Und was gibt es in so ei-
ner Situation besseres als spielen? Ja, ge-
nau, spielen, aber nicht Videospiele o.a.,

sondern so richtig ,0ld school” mit Brett-,
Karten- und Gesellschaftsspielen. Aber
wer macht sowas denn schon? Das Veran-
staltungsreferat naturlich.

Jeden zweiten Mittwoch um 20 Uhr findet
ein Spieleabend, zu dem jeder eingeladen
ist, im bequemen Relaxroom der Fach-
schaft MPI im Erdgeschoss des Fingers
sechs statt. Geboten werden neben den
Spielen und der Gesellschaft auch Knab-
bereien und natiurlich gibt es auch einen
Getrankeverkauf zu studentischen Preisen.

Doch wie sieht so ein Spieleabend dann
aus? Ganz simpel: Man kommt zusammen
und - wer hatte es gedacht - spielt Spiele.
Eine mittlerweile vergrofSerte Auswahl an
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Spielen bietet das Veranstaltungsreferat:
Das allseits bekannte UNO, das in unserer
Sammlung neue Kingdom Builder (Spiel
des Jahres 2012), Hexentanz (eine etwas
hartere Variation von ,,Mensch argere dich
nicht“) und viele mehr. Natirlich ist auch
jeder dazu eingeladen, selbst Spiele mit-
zubringen.

AulRerdem haben wir noch eine Top 3 der
Allstar-Games, die dank grofSem Spaffak-
tor jedes Mal wieder gespielt werden und
die wir Dir hier vorstellen wollen:

Platz 3: Tabu und Dominion

Diesen Platz teilen sich zwei Spiele. Zum
einen Tabu, wohl eines der bekanntesten
Gesellschaftsspiele. Doch dieses Spiel,
das sowieso schon simpler erscheint als
es ist, hat bei uns noch einen Haken: Ob
geplant oder unfreiwillig, unsere Version
ist aus den spaten 90er und der frither
00er, weshalb auch mal die grauen Zellen
angestrengt werden missen, wenn man
beispielsweise langst vergessene Promis
beschreiben muss.

Das zweite Spiel, das bei uns den dritten
Platz belegt, ist Dominion, ein Kartenspiel,
bei dem sich der Besuch des Spieleabends
allein deswegen schon lohnt.

Platz 2: Bluff

Der zweite Platz wird von Bluff belegt,
einem Wiirfelspiel, bei dem es darum geht,
die Anzahl der Wiirfel zu erraten, die Du
und Deine Mitspieler gewtrfelt haben. Die
Umsetzung dieses einfach erscheinenden
Spieles ist komplexer als es zunachst er-
warten lasst.

Platz 1: Werwolf

Ja, den ersten Platz nimmt ein Spiel ein,
das schon viele Leute in seinen Bann gezo-
gen hat. Werwolf ist ein Gesellschaftsspiel,
in dem alle Spieler in einem Dorf leben. In
diesem Dorf gibt es jedoch Werwolfe, wel-

che am Anfang zuféllig und anonym unter
den Dorfbewohnern verteilt werden. Jede
Nacht toten die Werwolfe einen der Dorf-
bewohner und die Uberlebenden (inklusive
der anonym bleibenden Werwolfe) mussen
sich beraten und am Ende eines jeden Ta-
ges einen in ihrer Mitte hinrichten, um im
besten Fall einen Werwolf zu erwischen.
Ziel des Spiels ist es, dass die eigene Partei
am Ende als einziges uberlebt.

Diese grofSartige Spiel wird traditionell
am Ende des Abends fur eine oder mehrere
Runden mit allen gemeinsam gespielt und
bietet durch die Unsicherheit des eigenen
Uberlebens sowohl Spal als auch eine
grolSe Menge Spannung.

Spiel mit!

Doch der Spieleabend ist nicht das ein-
zige, was das Veranstaltungsreferat macht.
Wir sind neben Spals und Entspannung
auch mitverantwortlich fur Infostande auf
den Abi- oder den Schiilertagen und bieten
in der Weihnachtszeit zur Auflockerung in
flissiger Form auch einen Gluhweinver-
kauf.

Derzeit besteht das Veranstaltungsrefe-
rat aus einem Referenten und drei Mit-
arbeitern. Wenn das alles fiir Dich also
interessant klingt und du Lust hast auch
mitzumachen, melde dich einfach bei
veranstaltung@fs.tum.de oder besuche un-
sere Homepage mpi.fs.tum.de/veranstaltung.
Wenn Du allerdings nur nach einem langen
und auslaugenden Unitag Entspannung im
Spiel suchst, kannst Du auf unserer Home-
page das Datum fiir den nachsten Spiele-
abend nachsehen.

Michael Birth

~

0 !, bringt Dorfer durch seine Ess-

.~ gewohnheiten in Aufruhr.
4
A ‘ 4 birth@fs.tum.de
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JA zur Bildung

Volksbegehren gegen Studiengeblhren

Wausstet ihr, dass Bayern neben Nieder-
sachsen das einzige Bundesland ist, in dem
noch Studiengebiihren fiir ein Erststudium
erhoben werden? Das Volksbegehren
“Grundrecht auf Bildung ernst nehmen -
Studienbeitrage abschaffen” (Kurzbezeich-
nung “NEIN zu Studienbeitragen in Bay-
ern”) zielt darauf ab, die Studienbeitrage
in Bayern abzuschaffen.

Seid dabei und entscheidet mit!

Wir wollen, dass das Volk uber die Zu-
kunft der Studienbeitrage in Bayern ent-
scheidet!

Fur ein erfolgreiches Volksbegehren mus-
sen in diesem Januar 10% der wahlberech-
tigten bayerischen Birger (rund 950.000

Zulassungsantrag

25.000 Stimmberechtigte

4

Zulassung

Innenministerium

4

Volksbegehren

1/10 der
Stimmberechtigten

1

//"
| Staatsregierung

Landtag

Ablehnung
Volksentscheid
y '

- - D

© Caroline Richter

Personen) im Rathaus ihrer Heimatge-
meinde unterschreiben. Wenn ihr auch
wollt, dass dieses Volksbegehren gelingt,
miusst ihr jetzt eure Verwandten, Freunde
und Bekannte motivieren vom 17.-30. Ja-
nuar ihre Unterschrift abzugeben!

Was muss ich tun?

Vom 17.-30. Januar konnt ihr euch in die
Listen im Rathaus eurer Heimatgemeinde
fur das Volksbegehren eintragen.

Wer hier in Minchen studiert, aber sei-
nen Erstwohnsitz nicht hier hat, der kann
bei der Heimatgemeinde einen Eintra-
gungsschein beantragen. Das funktioniert
per Mail, Fax, Post oder auch personlich je
nach Gemeinde. Mit diesem Eintragungs-
schein konnt ihr dann in ein Rathaus oder
eine andere Eintragungsstelle eurer Wahl
gehen und euch dort eintragen.

In Miunchen, Garching und Umgebung
konnt ihr euch an folgenden Stellen ein-
tragen:

* Bezirksinspektion Miunchen Nord
(LeopoldstraRe 202A, Miinchen)

* Rathaus Garching (Rathausplatz 3,
Garching bei Miinchen)

* Rathaus Minchen (Marienplatz 8,
Miinchen)

* Bezirksinspektion Mitte (Tal 31,
Miinchen)

* KVR Miinchen (Ruppertstrafse 19,
Miinchen)

* Gemeinde Unterfohring (Munchener
StralSe 70, Unterfohring)

* Wahlamt Ismaning (Schlof3strafie 2,
Ismaning)

* Rathaus Eching (HauptstrafSe 3,
Eching)
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JA zur BILDUNG

NEIN -

STUDIENGEBUHREN!

Woriiber kann ich abstimmen?

Der Wortlaut der vorgeschlagenen Ge-
setzesanderung durch das Volksbegehren
lautet:

1. Abs. 1 erhalt folgende Fassung:

»(1) Das Studium bis zum ersten berufs-
qualifizierenden Abschluss und das Stu-
dium in einem konsekutiven Studiengang,
der zu einem weiteren berufsqualifizieren-
den Abschluss fiihrt, ist studienbeitrags-
frei. Dies gilt auch wenn die Immatrikula-
tion zum Zweck einer Promotion erfolgt.

A [
" Eintragen!
> Beim Volksbegehren ¢

¢ im Rathaus ¢
{

, 17.-30.01.2013

Abweichend von Satz 1 werden Gebiithren
und Entgelte nach MalRgabe der folgenden
Absatze erhoben.”

Wie lauft das Volksbegehren ab?

Der weitere Ablauf des Volksbegehrens
ist in diesem Schaubild zusammengefasst.
Momentan stehen wir zwischen der Zulas-
sung durch das Innenministerium und vor
dem Volksentscheid.

Wo finde ich Informationen?

Weitere Informationen zum Bindnis, Ma-
terialien, Argumente gegen Studiengebiih-
ren und Ansprechpartner fir eure Fragen
findet ihr auf der Webseite des Volksbegeh-
rens: www.volksbegehren-studiengebuehren.de

Peter Zarnitz

arbeitet oft unter Druck.

P4 zarnitz@fs.tum.de
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App Entwicklung

Projektarbeit von der Idee bis zum fertigen Produkt

Der Weg eines kleinen
Sterns in den AppStore

Einige von euch kennen vielleicht die-
ses Problem: Man hat viele interessante
Ideen fiir Projekte, Spiele und Designs,
aber oft schafft man doch nur den Anfang
und bleibt dann schnell stecken. Mit unse-
rem Spiel Tw!nkle haben wir es nach vie-
len solcher stecken gebliebenen Versuche
endlich geschafft. In diesem Artikel méch-
ten wir euch ein paar hilfreiche Tipps und
Strategien zeigen, die uns die Teamarbeit
erleichtert und damit auch einfacher zum
Endergebnis gefiihrt haben.

Eigentlich hat alles ganz bescheiden
angefangen. Barbara wollte innerhalb ei-
nes Monats ein eigenes kleines Spiel im
AppStore haben. Thre Schwester Agnes
und eine Freundin Hengrui sollten ihr bei
der Ideenfindung und dem Design helfen.
Nach wenigen Stunden stand bereits das
grobe Konzept: Ein kleiner Stern mochte
innerhalb einer Nacht grof8 und strahlend
werden. Daflir muss er viele Puzzle 16sen,
die aus verschiedenen Feldern bestehen.
Erst wenn genau alle Felder eines Levels
abgelaufen sind, ist das Ziel erreicht.

Vorbei am schwarzen Loch

Aufgrund unserer ersten Begeisterung
war schnell ein erster spielfahiger Pro-
totyp auf die Beine gestellt. Doch bereits
Ende August war klar: Wir sind noch lange
nicht fertig! Zu viele Ideen und Verbesse-
rungsvorschlage hingen noch in der Luft.
Aber bevor wir ein grofSeres Projekt aus
Tw!nkle machen konnten, mussten wir ei-
nige Probleme losen. Wir wollten uns bes-
ser organisieren, um effizienter weiter zu
arbeiten. Der erste Schritt hierfiir war eine
klare Aufgabenteilung: Barbara ist fur die
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Programmierung zustandig, Hengrui fur
die Graphik und Agnes fiur das Levelde-
sign. Der Ratselmeister Florian stiel$ kurz
danach nun auch zum Team und stirzte
sich sofort voller Leidenschaft auf die Ge-
staltung der Level. Die Schnittstellen zwi-
schen diesen Bereichen wurden dann in
weiteren Treffen genauer festgelegt. Nun
konnten wir uns jeder auf einen Teilaspekt
des Projekts spezialisieren und damit bes-
sere Ergebnisse erzielen.

Um die Aufgabenteilung erfolgreich
durchzusetzen, brauchten wir eine gute
Infrastruktur. Dies war einer der wich-
tigsten Aspekte unserer weiteren Arbeit,
da schliefSlich die Ergebnisse der unter-
schiedlichen Entwickler zusammen ge-
tragen werden mussten. In Bitbucket
fanden wir die perfekte Losung dafur
(https://bitbucket.org/). Hier konnten wir un-
seren Quellcode und samtliche Ressourcen
verwalten. Mit Hilfe von Git, einem Versi-
onskontrollsystem, konnten wir diese sehr
einfach dem gesamten Team zur Verfiigung
stellen. Aullerdem bietet das Portal einen
Issuetracker und ein Wiki an. Diese haben
entscheidend zum Erfolg unseres Projekts
beigetragen, nicht nur was das Endpro-
dukt angeht, sondern vor allem gestalteten
sie die Arbeit im Team iiberaus angenehm.



https://bitbucket.org
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Nun konnte jeder an seinem eigenen Be-
reich arbeiten. Trotzdem blieben wochent-
liche Treffen die ausschlaggebenden Stun-
den fur die Entwicklung des Spiels. Hier
konnten wichtige Fragen z.B. in Bezug auf
neue Graphikvorschlage geklart werden.
Nicht zu unterschatzen ist hier auch die
Produktivitat eines Teams aufgrund von
Gruppendynamik. Da das Projekt neben
dem Studium und Job lief, suchten wir hier
alle Motivation neben der ansonsten stres-
sigen Zeiteinteilung. Doch je mehr kleine
Erfolge wir hatten, umso weniger storte
die Zusatzbelastung. Auch Deadlines spiel-
ten hier eine wichtige Rolle. Sie steigern
die Produktivitat ungemein. Je mehr wir
auf das erste Erscheinen von Tw!nkle hin
fieberten, umso mehr Gedanken mussten
wir uns auch um das Marketing machen.
Denn wir wollten gerne unsere Begeiste-
rung fur unsere Puzzle und unsere Pro-
jektarbeit an sich verbreiten. Das war je-
doch ein vollkommen neues Gebiet fur uns
Naturwissenschaftler. Wir sammelten In-
formationen uber erfolgreiche Strategien
anderer Entwickler, die passenden Werbe-
seiten, erstellten eine Facebook-Page und
starteten unseren eigenen Developer-Blog
www.twinklegame.de, in dem wir Details un-
serer Arbeit dokumentierten.

Seit wenigen Tagen ist nun unser erster
grofler Meilenstein erreicht. Unser Spiel
ist im AppStore erhaltlich als kostenlose
Liteversion oder Vollversion. Viel Arbeit
und Stress steckt dahinter, doch wir alle
sind uns einig: Es hat sich gelohnt! Wir
sind Uberaus zufrieden mit dem Ergebnis
und wollen auch immer noch weiter daran
arbeiten. So viele Ideen stehen noch aus,
wie z.B. ein Leveleditor oder ein zweites
vollkommen neues Design. Nachdem das
Spiel im Moment eher fir Knobler ausge-
legt ist, arbeiten wir auch an einer extra
schweren und an einer etwas leichteren
Variante.

Wir wollen also auch in Zukunft an wei-
teren Projekten zusammen arbeiten. Da
aber auch das beste Projekt nie ganz rei-

bungslos verlauft ist es wichtig regelma-
Big Bilanz zu ziehen. Welche Aspekte der
Zusammenarbeit haben gut funktioniert,
wo konnen wir uns verbessern? Das hilft
Konflikte rechtzeitig zu klaren, bevor die
Kooperation dadurch beeintrachtigt wird.
Unser Fazit ist: Die Arbeit an einem eige-
nen Projekt lohnt sich auf alle Falle. Man
lernt nicht nur fachlich, sondern eignet
sich auch viele Softskills an, die fiur spa-
tere Teamarbeit wichtig sind. Allerdings
ist die zusatzliche Belastung zum Studium
nicht zu unterschatzen. Das Wichtigste ist,
dass man iiberzeugt von seinen Ideen und
Arbeitsweisen ist, dann arbeitet man auch
gerne. Zum Schluss wartet schliefSlich die
grofSste Belohnung: das eigene Produkt auf
dem Markt zu sehen!

Hiersehtihreines der Puzzle aus Tw!nkle.
Der Stern markiert die Startposition. Er
darf nur waagerecht und senkrecht laufen.
Auf seinem Weg muss er alle Felder genau
einmal besuchen. Viel Spall beim Losen!

Agnes Kohler

. erlebte die Sternstunden der
' App Entwicklung.

< koehlera@fs.tum.de
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sDer Hundertjahrige,

der aus dem Fenster stieg und verschwand® von Jonas Jonasson

Wie viele von euch haben schonmal...
...aus Versehen Geheimnisse zum Bau ei-
ner Atombombe an die Russen verschenkt?
...aus Ziegenmilch Alkohol gebraut, um
sich die Zeit zu vertreiben?

...den zukiinftigen Anfiihrer Nordkoreas
zum Weinen gebracht?

...ihr Haus in die Luft gesprengt?

...sich zusammen mit einem Priester mit
der iranischen Geheimpolizei angelegt?

Scheinbar muss man sich nur mit Spreng-
stoff auskennen und ein wenig Dusel haben,
und schon hat man die besten Vorausset-
zungen, um den Lauf der Weltgeschichte
gewaltig zu beeinflussen. Ein bisschen
Weltoffenheit und die Einstellung, alles
nicht zu ernst zu nehmen, gehoren wohl
dazu. Auf jeden Fall hat Allan Karlson ein
interessantes Leben hinter sich, als er an
seinem 100. Geburtstag aus dem Fenster
seines Seniorenheims springt und sich auf
ein letztes lustiges Abenteuer einlasst. Jo-
nas Jonassons erster Roman erzahlt die Ge-
schichte eines Mannes, der nie besonders
viel zu verlieren hat, aber dennoch, bzw.
deswegen, alles recht munter durchmacht.

14

Allans Leben ist voller interessanter
Zufalle, die den Leser zumindest zum
Schmunzeln bringen. Es ist schwer, dar-
uber eine Rezension zu schreiben, ohne
zu viel zu verraten (z.B. bezuglich Allans
Beziehungen mit Truman, Stalin und Mao
Tse-tung). Auf jeden Fall fuhren die Rei-
sen den Sprengstoffexperten quer durch
die ganze Welt, von einem Staatsstreich
in Spanien zu den Wurzeln des Manhattan
Projects in New Mexico und spater nach
Korea, China und Russland. Es erwartet
euch eine fantastische Erzahlung der be-
deutendsten Ereignisse des letzten Jahr-
hunderts.

Aber es ist nun eben Fantasie - ein Paar
Zufalle sind schon ziemlich weit hergeholt.
Aulierdem grenzt Allan Karlsons positive
Lebenseinstellung an Soziopathie, da das
Sterben von Reisegefahrten ihn nie be-
sonders stort. Seine Respektlosigkeit fur
das Eigentum anderer spricht auch nicht
unbedingt fur seine Moral. Aber irgend-
wie findet man ihn trotzdem ziemlich lie-
benswiirdig und sympathisch, auch wenn
manchmal etwas mehr in die Luft fliegt als
er wollte. Und ohne etwas Wahnsinn ist das
Leben ja langweilig.

Felix Kampfer

hat bis jetzt noch keine Staats-
.| geheimnisse an Russland ver-
| kauft.

P< kampfer@fs.tum.de
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Die besten Nichtblockbuster

Teil XVIlI

Ziemlich beste Freunde

Der querschnittsgeléhmte Philippe ist
alles andere als zu beneiden, trotz seines
Vermoégens, Intellekts und seiner Armee
an Hausangestellten. Er ist mal wieder
auf der Suche nach einem personlichen
Pfleger, bisher hatte es namlich keiner son-
derlich lange ausgehalten.

Bei einem Vorstellungsgesprach, zu dem
sich eine Reihe an (qualifizierten) Bewer-
bern einfindet, fallt ihm der arbeitslose
und vorbestrafte Driss auf, der den Job
eigentlich iberhaupt nicht mochte, son-
dern nur eine Unterschrift fiir das Ar-
beitsamt benotigt. Wider Erwarten stellt
Philippe den schwarzen, aus der Pariser f
Unterschicht stammenden Driss ein. Zu-
néchst sind Philippes Motive unklar, doch _— IntOUChableS
im Laufe des Filmes erfahrt man, wieso
Philippe gerade Driss ausgewahlt hat: Er
mochte kein Mitleid. Durch Driss’ wit-
zige, ehrliche und unverstellte Art bliht
Philippe geradezu auf. Zwischen dem un-
gleichen Duo entwickelt sich eine tiefe
Freundschaft. Vorab weill man eigentlich
schon, wie der Film endet, dennoch tut
ihm das keinen Abbruch, denn er handelt
vom Hier und Jetzt, von Menschlichkeit,
Freundschaft und Hoffnung. Er lebt von
emotionalen Szenen, bei denen man so-
wohl lachen als auch weinen kann. Ein
absolut sehenswerter Nichtblockbuster,
den ihr nicht verpassen solltet.

Francois Cluzet - Omar Sy

Un film écrit et réalisé par Eric Toledano et Olivier Nakache]

Katharina Simon

& steht eigentlich nur auf Holly-
¥ wood-Romanzen.

i
)

P4 simonk@fs.tum.de
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Forschungsbericht

Zusammenleben mit einem Naturwissenschaftler

Institut fur Verhaltensforschung

Thema: Beobachtung zweier unterschied-
licher Lebewesen in einer fremden Um-
gebung

Versuchsobjekte: Eva, 23 Jahre, weiblich,
Politikwissenschaftlerin. Adam, 25 Jahre,
mannlich, Mathematiker.

Versuchsaufbau: Die Forschungsobjekte
werden aus ihrer natiirlichen Umgebung in
einen fremden Lebensraum umgesiedelt.
Im Weiteren sollen die sozialen Verhaltens-
weisen genauer beobachtet und analysiert
werden.

Ubersiedlung und Nestbildung

Die Forschungsobjekte haben bisher in
Isolation gelebt und werden nun ersten so-
zialen Kontakten ausgesetzt. Im Folgenden
wollen wir zunachst die Nestbildung und
Einnischung erforschen.

Die Probandin begutachtet das neue
Umfeld kritisch, beginnt aber sogleich mit
der Nestbildung, indem sie ihr gesamtes
Federkleid ordentlich aufhangt und auch
samtliches Hab und Gut ausbreitet. Dabei
beansprucht sie einen GrofSteil der Umge-
bung. Nun beginnt sie, sich grundlichst auf
Hochglanz herauszuputzen.

AT THE MOVIES, | GET FRUSTRATED
WHEN WE FILE INTO OUR ROW
HAPHAZARDLY, IGNORING THE
COMPUTATIONALLY DIFFICOLT

PROBLEM OF SEATING PEOPLE
TOGETHER FOR MARIMUM ENTOYMENT:

———— FRIENDS
IN A RELATIONSHIP
—3 ONE-WAY CRUSH

---== ACQUAINTANCES
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GUYS! THIS IS NOT
SOCIALLY OFTIMALI

e _/
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4o 248

Der mannliche Proband unterlasst zu-
nachst jeglichen Kontakt zur AufRenwelt
und besetzt eine kleine Matratze am Rand
des Lebensraums. Seine Nestbildung be-
steht darin, seinen Laptop, einen Block und
einen Stift darauf auszubreiten. Danach
setzt er seine bereits in Isolation beobach-
teten Verhaltensweisen wie gewohnt fort.
Diese bestehen daraus, stundenlang auf
ein wenig beschriebenes Blatt zu starren
und einige wenige Male etwas zu notieren.

Sozialer Kontakt

Das Objekt Eva nahert sich dem Mann-
chen und stellt sich vor seinem Revier auf.
Er reagiert bisher nicht, sondern schreibt
weiterhin Zeichen auf ein Blatt Papier.
Nach einigen Minuten rauspert sich Eva,
doch wieder passiert nichts. Daraufhin
spricht sie Adam an, mit der Frage, was
er denn gerade tut. Adam schaut zunachst
irritiert, beginnt dann aber eine langat-
mige Ausfuhrung uber Gruppentheorie.
Eva scheint erfreut iiber diese erste Re-
aktion und versucht, sich am Gesprach zu
beteiligen: , Oh, das ist aber interessant.
Ich beschéaftige mich auch gerade mit
Gruppendynamik anhand des Beispiels des
Aufstands wegen der Bierpreiserhohung in
Minchen im 19. Jahrhundert.” Verblufft

uber dieses neue Gebiet der Forschung
der Algebra fragt Adam nach der genauen
Gruppendefinition. Nachdem der weibli-
che Proband nur verwundert schaut, fahrt
Adam fort: ,Von welcher Menge und Ope-
ration sprichst du denn?“ Immer noch weifs
Eva keine Antwort und zieht sich in ihr Ter-
ritorium zurick. Weitere Annaherungsver-
suche wurden seit diesem Zeitpunkt von
keiner Seite aus beobachtet.

Interpretation

Fur das weibliche Objekt scheint die
Nestbildung ein wesentlicher Bestandteil
zu sein, wahrend Adam keine Anspriche
stellt. Auch im Weiteren sind grofSe Diskre-
panzen in der Verhaltensweise zu sehen,
die den Schluss nahe legen, dass die bei-
den Lebensformen nicht kompatibel sind.
Fur eine genauere Analyse der sozialen
Verhaltensweisen missen wir allerdings
eine Langzeitstudie anlegen.

Agnes Kohler

hat in ihren Experimenten
'} keine Lebewesen verletzt.

< koehlera@fs.tum.de
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Weddige Recipe Language

Eine EinfUhrung in die Kartoffelprogrammierung

Wie ich genau auf die Idee kam, Rezepte
als Programmcode aufzuschreiben, weils
ich nicht mehr. Als ich Anfang 2009 mit
NudelnMitThunfischUndSchmelzkése das
erste derartige Rezept aufgeschrieben
habe, war ich mir jedoch noch nicht be-
wusst, dass ich auch vier Jahre spéter noch
neue Rezepte schreiben wiirde.

Wie der ein oder andere Leser sicherlich
erkannt hat, lehnt sich die Syntax der Wed-
dige Recipe Language (im weiteren WRL)
an Pascal und Borland Delphi (bzw. zu dem
Zeitpunkt schon Embarcadero Delphi) an.
Im Folgenden werde ich eine kurze Einfiih-
rung in die WRL1.0 geben.

Der Programmrumpf

recipe RezeptName;
/* Jedes Rezept beginnt mit seinem
Namen. */

ingredients
/* Darauf kénnen bendtigte Zutaten
definiert werden. */

cooking

/* Im cooking-Block folgt dann das
eigentliche Rezept. */

end.

Die Zutatendeklaration
Wie bei klassischen Rezepten zeichnet

auch die WRL schon vor dem eigentlichen
Rezept die benotigten Zutaten aus:

ingredients
variablel := new TZutatl(paraml,
cal)
variable2 := new TZutat2(paraml,

2)
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Dabei werden Variablen definiert und
die entsprechenden Zutaten initialisiert.
Zutaten sind Typen, welche analog zur
Praxis in Delphi mit einem fihrenden ,T“
gegennzeichnet werden. Alle Zutaten, die
in gewohnlichen Supermarkten gekauft
werden konnen, durfen als vorhanden an-
genommen werden. Fur ausgefallenere
Zutaten kann der in WRL1.5 eingefuihrte
types-Block verwendet werden (siehe Pes-
tonudeln auf Seite 20).

Es konnen auch noch wahrend des Ko-
chens weitere Variablen definiert werden.
Das ist z. B. bei Kiichenausstattung, wie
TTopf ublich. Sollte der jeweilige Typ
jedoch nicht vorhanden sein, wird eine
CooktimeException geworfen.

INGREDIENTS
AS THEY'GO BAD,

WEEKS PASS

[THROW AVAY]
| LEFTOVERS

DAYS PASS
ORDER PIzzA

HOURS PASS
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TIME
THE DAY I REALIZED
T COULD COOK BACON
WHENEVER T LIAMTED,
Das Rezept

Bei der Implementierung des Rezepts
konnen wir uns nicht auf eine standardi-
sierte Kochumgebung (im weiteren Kiche)
verlassen. Daher verlassen wir uns auf die
Implementierung einiger grundlegender
Schnittstellen seitens des WRL-Interpre-
ters (im weiteren Koch). Ein Koch sollte
fur alle Typen primitive Routinen, wie
Schneiden oder Ruhren, bereitstellen und
aullerdem ein grundlegendes Zeitmanage-
ment haben. Neben bekannten Kontroll-
strukturen, wie

if /*BEDINGUNG*/ then
/ *ANWEISUNGEN*/
end;

oder

with /*VAR*/ do
/ *ANWEISUNGEN*/
end;

hat die WRL noch weitere, speziell auf
ihre Bedurfnisse zugeschnittene Kontroll-
strukturen:

until /*BEDINGUNG*/ do
/*ANWEISUNG*/
end;

synchronisiert zwei Ablaufe. Dabei bleibt
es dem Zeitmanagement des Kochs iiber-
lassen, dafur zu sorgen, dass die Anwei-
sung ausgefuhrt wurde, bis die Bedingung
erfullt ist.

while /*BEDINGUNG*/ do
/*ANWEISUNG*/
end;

ist weitgehend die bekannte Schleife
mit einer Besonderheit: Kontinuierliche
Anweisungen, wie z. B. Rihren, missen
von dem Koch in passende Zeitintervalle
aufgeteilt werden.

Damit sollten die wichtigsten Grundlagen
der WRL abgedeckt sein und jeder dazu in
der Lage sein, erste Rezepte zu verfassen.
Das wichtigste Paradigma fiir den Umgang
mit der WRL ist jedoch: Sei kreativ.

Konstantin Weddige

wirde sich iber weitere Re-
zeptsprachen freuen.

I X weddige@fs.tum.de
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Kuchenalgorithmen

Selbstgemachtes Pesto mit Nudeln

recipe Pestonudeln;
types

TPesto = class(TSauce)

ingredients
TOL 61 := new TOlivendl(106ml);
TSalz salz := new TSalz(GROBKORNIG);

TBasilikum basilikum := new TBasilikum(1lbund);

THartkase parmesan := TParmesan(50g);

TPinienkerne pinienkerne := new TPinienkerne(10g)
preparation

procedure abfillen(glas: TGlas)
glas.add(self);
while not glas.inhalt.bedecktMit(TO01)
glas.add(new TOlivendl());
end;
end;

constructor create()
TMOrser mérser := new TMOrser();
morser.add(basilikum.blatter())
morser.add(salz, ETWAS);
morser.zerstoBen();
Morser.add(pinienkerne);
morser.zerstoBen();
morser.add(parmesan);
morser.add(6l);
morser.inhalt.vermengen();

self.serving := mOérser.inhalt;
end;
end;
ingredients
TPesto pesto := new TPesto();
TNudeln nudeln := new TFussili();
cooking

TTopf topf := new TTopf();
topf.add(new TWasser());
topf.aufkochen();
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topf.add(new TSalz(PRISE));
topf.add(nudeln);
topf.kochen(nudeln.kochzeit);
topf.abgielen();
topf.add(pesto);
topf.inhalt.servieren();

end.

Konstantin Weddige

- weils gerne, woher sein Pesto
2, kommt.

P4 weddige@fs.tum.de

‘full contact’
statt
'social media’
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www.europaeische-schwertkunst.de
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Der Querdenker erzahlit...

...von chaotischen Zwergentagungen

Ratsel

inhundert Zwerge treffen sich in
einer Hohle fiir eine grofSe Ver-

¥ , sammlung. Dabei hat jeder der
Zweérge im Vornehinein eine Platznummer
zugewiesen bekommen, wo er sitzen darf.
Die Zwerge betreten hintereinander, einer
nach dem anderen die Hohle.

Leider hat der erste Zwerg seinen Zettel
mit der Platznummer vergessen und setzt
sich daher auf einen zufallig ausgewahlten
Platz. Alle weiteren Zwerge besetzen nun
ihren Platz, falls dieser noch frei ist, oder
einen zufalligen noch freien Platz, falls ihr
Platz schon besetzt ist.

Wie grof3 ist die Wahrscheinlichkeit, dass
der letzte Zwerg seinen Platz frei vorfin-
det? Wie ware es bei 1000 Zwergen?

Das Ratsel der letzten Ausgabe

 n einer alten Hohle leben 100 sehr
I religiose Zwerge. Jeder tragt einen
%, , blauen Hut. Kein Zwerg weilS aber
sicher, welche Hutfarbe er selbst tragt, da
es keine Spiegel in der Hohle gibt.

Thre Religion schreibt den Zwergen au-
Berdem vor, dass sie nicht iiber ihre eigene
Hutfarbe und die anderer reden dirfen.
Falls namlich ein Zwerg - der wie immer
perfekt logisch denkt - sicher weil3, dass
er einen blauen Hut tragt, muss er sich
selbst in der darauffolgenden Nacht genau
zu Mitternacht umbringen. Aus Tradition
treffen sich die Zwerge ferner einmal tag-
lich im Tempel um zu beten. Dabei sehen
sie die Hutfarben aller anderen Zwerge.
Eines Tages nun kommt ein fremder Wan-
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derer in die Hohle, als die Zwerge gerade
zum Beten versammelt sind. Voll Erstau-
nen ruft er: ,Liebe Zwerge, es gibt ja auch
welche von euch, die blaue Hiite tragen!”.

Entsetzt Uiber diesen religiosen Frevel
verurteilen die Zwerge ihn sofort zum
Tode. Der Wanderer wird von einem Fel-
sen gestoflen und verschwindet fiir immer.
Was passiert aber nun mit den Zwergen in
der Hohle?

Die Auflésung

Und hier die Losung vom letzten Quer-
denkerrétsel:

Nach 100 Nachten bringen sich alle
Zwerge um. Als einfache Voruberlegung:
Wenn nur ein Zwerg einen blauen Hut
hatte, wurde dieser sich direkt nach einer
Nacht umbringen, da er von dem Frem-
den weils, dass es blauhttige Zwerge gibt
und alle 99 anderen keine blauen Hiute
tragen. Hatten zwei Zwerge einen blauen
Hut, wissten beide blauhiitigen Zwerge
nach der ersten Nacht, dass es mindestens
zwei blauhtutige Zwerge gibt, da sich sonst
jemand umgebracht hatte. Damit wissen
sie aber, dass sie selbst einen blauen Hut
tragen und toten sich in der zweiten Nacht.
Analog wissen in unserem Fall die Zwerge
nach jeweils n Nachten, dass es mindes-
tens n+1 blauhiitige Zwerge geben muss.
In der 100. Nacht endet damit die Existenz
der Zwergenkolonie.

m Carl Georg Heise
1w 4 tuftelt nachts mit Zwergen
i /-? Rétsel aus.

P< cgh@ma.tum.de
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