Zehntklassler
Bargteheider Schiiler schaffen es in
das Finale der ,Software Challenge*
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Etwas Silicon Valley in Bargteheide

Software-Challenge der Uni Kiel und FH Wedel / Stormarner Schiiler im Finale

Gesche Peters

parcTEHEIDE Ein Hauch von
SiHeon Valley weht durch
das Eckharst-Gymnazsium
in Bargteheide. Wihrend
andere in ihrem Alter am
Computer nur 2ocken, ha
ben Jesko Martin und Kris-
tian Gortz die Zeit genutet,
um ihre Programmierfihig-
keiten auszubiuen.

Denn sie wollen die , Soft-
ware-Challenge® der Uni
Kiel und FH Wedel gewin-
nen. Die Zehntklissler soe-
hen lm groflen Finale am
Freitag, 5. Juni, und haben
damit etwas geschafit, was

sonst meist nur dlteren
Oberstufenschiilern e
lingt.

Jesko und Kristian sind 16
Jahre alt und gehiren dumit
zu den jingsten Schilern
des Eckhorst-Gymnasiums,
die je an der Software Chal-
lenge teilgenommen haben.
Lehrer und stelivertreten-
der Schulleiver Heiko Rahi
becreur die Teilnahme,

~Herr Raht ist cigentlich
unser  Physiklehrer,  Wir
sind dani aber auf thn 2iuge-
gangen und haben gesagt,
dass wir gern an der Chal-
lenge teilnchmen wiirden®,
erklivt Jeska, Die Teilnah-
me ist eigentlich erst fir die
Oberstufe  vorgesehen
doch die Zehntklissler Jes-
ko und Kristian wollten
schon frither mitmachen.

Kristian erginzt: Wir in-
teressieren uns auch privat
fir Informatik, Program-
mieren, Algomthmen und
Mathematlk - der Wembe
werb ist also genau das
Richtige fir uns.”

300 Stunden fiir den
perfekten Code

Hinter dem Erfolg steckt
knallharte Arbeit. Mehr als
300 Stunden und rund 900
Zeilen Java-Code haben die
briden Bargreheider in ihr
Projekt investiert, das meis-
e davon in ihrer Freizeit
Die Aufgabe klingt spiele-
risch, hat es aber in sich: Sie
musstenn  einen  virtuellen
Spieler fiir das strategische

Jeska Martin und Kristian Glietz haben einen virtuellen Spieler flir das Splel  Piranhas® program.
miert - und stehen damst nun im Finale der Software-Challenge Germany,

Spiel ,Piranhas” program-
mieren, das es5 awch als
Brettspiel gibt.

Wie das geht, haben sie
gich  selbst  beigebrachr,
aufierdem war am Anfang
der Challenge zweimal ein
Student der Uni Kiel #u Be
such, um den Schillern be
hilflich zu sein. In den Wett-
kampfrunden treten dicse
Programme dann autonom
gegeneinander  an,  Zwi-
schen den Spieltagen haben
die Jugendlichen dann im-
mer die Moglichkeit, weiter
an threm Spieler zu feilen.

Besonders spannend in
Zeiten von ChatGPT und
Co.: Die Nutzung von Ki-
Tools war beim Program-
migren  ausdriicklich  er
laubt. Ein Freifahrischein
zum Faulenzen war das
aber nicht. Im Gegenteil!
LAl Tellnehmer wurden

noch einmal intensiv zu
ihrem Code interviewt,
erklirt Kristian,

oD Veranstalter wollven
ganz genau wissen, ob wir
den Code auch selbst ver-
stehen und logisch erkliren
kdnnen."” Diesen ,Schum
mel-Check™ der Christian
Albrechis-Universitit  Kiel
haben die beiden Stormar-
ner mit Bravour bestanden.

Dass am Eckhorst-Gym
nasium Talenze wie Jesko
und Kristian aufblithen, ist
kein Zufall. Die Schuole

Fobo: Gesche Peters

nimme seit 19 Jahren an
der Challenge teil und hat
in der Zeit bereits zehn
Teams ins Finale schicken
ktinnmen. Hetko Rahf wurde
fiir sein Engagement be-
reits 2016 mit dem ,Best-
Teacher-Award” des Wett
bewerbs ausgezeichnet.

Die beiden waollen
aufs Treppchen

Das Zlel des Werthewerbs,
Jugendliche fiir ein Infor-
matikstudium zu begeis-

Wie funktioniert Piranhas?

Piranhas ist ein Strategiespiel In
dar Sofpenne 'r.h.'l"e‘l'gl\ e T
Zweit gespiett. Jeder Spleler hatam
Anfang vierzehn Peranhas. Dann
geht es danumn, einen moglichst

grofien Schvarm zu blden und
phelchoetip i versuchen, g F-
sche des Gegners 2u essen. Ge-
weoneen hiak am Ende das Team,
dias den grisliten Schwarm hat.

So lauft der
Wetthewerb

Die Software-Challenge be-
ginnt jedes Jahr im Juni und
lauft dann wihrend des gan
zen Schulpahres. Sie besteht
aus mehreren Tellan:

= Juni Vorbereitungsphase:
Die Teilnehmer erhalten die
“':-I,1::-:Il1'|.1|_er:.|li1_~|1__ kéirpeEn
ihre Spieler programmieren
und in Freundschaftsspielen
austesten. Wahrenddessen
darf immer wieder nachge
bessert werden

+ Februar Probespieltage:
An drei Tagen wird der Ab-
lauf der Wettkample getes-
ret. Dabed kiEnnen die Teams
ihre Spieler unter \Watt-
kampfbedingungen auspro-
biaren

s MErz Meisterschalt An
mehreren Spieltagen treten
die Tearns gegenainander an.
Daraus entstehen Ranglis-
ten

& April/Mai Champlons
League: Die besten Teams
aus der Meisterschaft treten
gegeneinander an. Die bas-
ren acht kammen ins Finale
Jesko und Kristian haben
hier in ikrer Gruppe den
rweiten Flatz belegt

+ Juni Finale: Im Eieler Cit
ti-Park trecen die besten
acht Teams gegeneinander
an

tern, ist hei den heiden
Stormarnern  lEngst  er-
reicht. Kristian verrit je-
doch: ,Das war ehrlicher
weise auch schon vor dem
Wettbewerb 5o,

Drass sie so weit kom-
men, ist filr die beiden
iberraschend, sie wollten
sich eigentlich erst mal an-
schauen, wie die Challenge
ablduft und in den niichs-
ten Jahren wieder teilneh
men, Und wie stehen die
Chancen, den Wetthowerb
zu pewinnen? Jesko 15t op-
timistisch: olch glaube,
einer der ersten drei Plit-
ze kémnte schon drin sein,
Je nachdem, gegen wen
wir antreten”



