LUDWIG-

MAXIMILIANS-
UNIVERSITAT INSTITUT FUR INFORMATIK
MUNCHEN GESCHAFTSSTELLE

Dr. Jan Johannsen - Institut fir Informatik
Universitdat Miinchen - Oettingenstrale 67 - 80538 Miinchen

Dr. Jan Johannsen
Institut fr Informatik
OettingenstralRe 67
80538 Miunchen

geschaeftsstelle@ifi.Imu.de
www.ifi.Imu.de

Minchen, den 30.01.2020

Sehr geehrte Eltern, sehr geehrte Schulleitung!

Das Institut fiir Informatik der LMU Miinchen mochte mit einem Probestudium
interessierten Schulerinnen und Schulern die Moglichkeit geben, in einem kleinen Projekt
Informatik Uber den Lehrplan hinaus kennen zu lernen und auszuprobieren. Weiterhin
erhalten die Jugendlichen in Probevorlesungen einen Eindruck vom Studium sowie im
Rahmenprogramm Informationen zum Informatikstudium an der LMU Munchen.

Das Probestudium findet wie immer zu Beginn der Osterferien statt (03.-08.04.2020), wobei
der erste Veranstaltungstag noch in der regularen Unterrichtszeit liegt.

Bitte ermaglichen Sie lhren Kindern bzw. Schilern die Teilnahme. Nahere Informationen
konnen Sie dem Programmablauf entnehmen bzw. unter http://ddi.ifi.Imu.de/probestudium
abrufen.

Fur Ruckfragen steht Ihnen auch die Geschaftsstelle des Instituts fur Informatik zur
Verfugung: Tel. 089 / 218-9140.

Mit besten GrufSen

Dr. Jan Johannsen
- Leiter der Department-Geschaftsstelle -




Programm fur das "Probestudium Informatik"

vom 03. bis 08.04.2020 an der LMU Munchen, Institut fir Informatik, Oettingenstr. 67

Zielgruppe:

Alle an Informatik interessierten Schulerinnen und Schuler ab der 10. Jahrgangsstufe.

Die Workshops setzen jedoch fundierte Programmierkenntnisse (grundlegende Kontrollstrukturen,
Unterprogramme, Methoden bzw. Prozeduren oder Funktionen, vorteilhaft sind Grundlagen in
Objektorientierter Programmierung) voraus.

Inhalt:
Drei Projektworkshops zur Auswahl:
e Roboterprogrammierung mit Lego Mindstorms

e Intelligente Interaktive Systeme: Wie kann man "Kinstliche Intelligenz" fir Anwendungen
nutzen?

e Bioinformatik

Drei Probevorlesungen zu aktuellen Themen der Informatik:
e Maschinelles Lernen und Data Mining
e Bioinformatik
e Kunstliche Intelligenz und Kinstliches Leben

Programmablauf:

Freitag, 3. April Montag, 6. April
BegriufBung Probevorlesung 1
Vormittag
(10-13 Uhr) Einfuhrung in die Projektthemen | Probevorlesung 2
Nachmittag Projektarbeit Projektarbeit
(14-18 Uhr)
Dienstag, 7. April Mittwoch, 8. April
Probevorlesung 3
Vormittag Projektarbeit
(10-13 Uhr) Vertiefung der Projektthemen
Prasentation der Projektergebnisse in
den Gruppen
Nachmittag Projektarbeit
(14-18 Uhr) . .
Vorstellung der Projektergebnisse
im Plenum




Inhalte der Workshops beim "Probestudium Informatik”

Workshop 1: Roboterprogrammierung mit Lego Mindstorms

Wir konstruieren und programmieren Roboter, die mit
ihrer Umgebung interagieren. Die Lego Mindstorms sind
mit Abstands- und Beruhrungssensoren ausgestattet und
konnen sich fortbewegen. Im Workshop werden
Grundlagen zur Navigation besprochen, und wir werden
gemeinsam  Programmierparadigmen  fur  Roboter
kennenlernen. Damit lost ihr knifflige Aufgaben wie einer
Linie zu folgen oder Hindernissen auszuweichen.
Programmiert wird bequem mit Java in der
Entwicklungsumgebung Eclipse.

Workshop 2: Intelligente Interaktive Systeme: Wie kann man
"Kunstliche Intelligenz" fur Anwendungen nutzen?
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"Scores": {
“Anger": 1.17733546e-15,
“Contempt": 1.77939619%e-9,
"Disgust": 1.17897886e-10,
"Fear": 5.95517454e-21,
"Happiness": 1,
"Neutral": 1.39569014e-8,
“Sadness": 8.33857248e-14,
"Surprise": 5.42839064e-15

}
=t - L

Im Workshop erarbeiten wir, wie man Kunstliche Intelligenz (KI) nutzen kann, um
interaktive Programme interessanter zu machen. Im Workshop verwenden wir die
Programmiersprache Python in einer Online-Entwicklungsumgebung (upyter-
Notebooks). Zuerst gibt es eine kurze Einfuhrung in die Programmierung mit Python.
Wir zeigen dann, wie man mit Bibliotheken und Could-Dienste Kl-Funktionen in
eigene Programme einbaut. Eine solche Kl-Funktion ist z.B. dass man eine Bilddatei
an einen Dienst schickt und dann einen Text zurick bekommt, der beschreibt was auf
dem Bild zu sehen ist. Wir entwickeln dann gemeinsam ldeen, wie man Kl-Funktionen
fur neue Anwendungen nutzen kann und was sich dadurch fur das Nutzererlebnis
andert. In einem kleinen Projekt kann jeder seine Idee ausprobieren und ein eigenes
Projekt programmieren. Die Ergebnisse konnt ihr dann am Ende des Workshops
prasentieren.



Workshop 3: Bioinformatik
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Die erste Sequenzierung des menschlichen Genoms im Jahre 2001 - und kurz davor
und danach die Sequenzierung vieler wichtiger Spezies - markierte den Beginn der
Digitalisierung der Biologie, und der Bioinformatik. Seitdem waren die techno-
logischen Fortschritte des Lesens aber auch des Veranderns der Molekule in
(menschlichen) Zellen enorm. Die Bioinformatik befasst sich mit der Interpretation
der digitalen Daten der modernen molekularen Biologie und Medizin mit geeigneten
Informatikmethoden wie effizienten Algorithmen, maschinellem Lernen, Kl und Data
Mining Verfahren. Die Forschungs- und Berufsmoglichkeiten ausgebildeter
Bioinformatiker sind entsprechend ,,bright”.

Der Workshop fuhrt in einfache Fragestellungen der Bioinformatik ein. Dann werden
anhand eines internationalen  Wettbewerbs Probleme mittels einfacher
Programmierung (empfohlen wird die Skriptsprache Python) gelost. Der
Schwierigkeitsgrad startet bei Programmieranfangern, ist aber nach oben offen. Das
Ziel ist es, moglichst viele der bioinformatischen Probleme zu losen. Die besten
Teilnehmer bzw. Teams werden gekurt und diskutieren ihre interessantesten
Losungen in der Abschlussprasentation. Teilnehmende Schuler bekommen einen
ersten Eindruck in bioinformatische Fragestellungen sowie deren effiziente Losung
mittels Informatik ... und haben hoffentlich viel Spald beim Wettbewerb!



