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Tom und Trix

Puh, dieses Mal haben sich Tom und Trixi ganz schon was vorgenommen: Kiinstliche
Intelligenz. Dabei stoBen sie auf Computer, Roboter, Haushaltsgeriate und mehr, die
mit vielen Daten und Informationen gefiittert werden, um méglichst selbststandig
Aufgaben ausfiihren zu konnen. Je mehr Daten, desto besser das Ergebnis.

Und am besten wire, wenn die Geridte dazulernen kénnen. Klingt eigentlich

ganz logisch, oder? Aber ganz so einfach ist es dann eben doch nicht.

Trixi ist ja in Sachen Medien ein
echt taffes Midchen. Aber bei
Kiinstlicher Intelligenz, Algorith-
men, Datenmanagement, Sprach-
assistenz und Co. raucht auch ihr
der Kopf. Gemeinsam mit ihrem
Freund Tom geht sie auf eine
Reise in die Zukunft, auf der
ihnen schon heute Kiinstliche
Intelligenz begegnet.

Tom traumt von einem Roboter-
freund - einem Freund, der ihm in
allen Lebenslagen bedingungslos zur
Seite steht, geduldig ist und stets mit
Rat und Tat unterstiitzt. Aber ob
das wirklich die Losung ist? Zumal er
ja Trixi und SCROLLER hat ...

Auf geht’s!

Jetzt bestellen: kontakt@scroller.de




INHALT

s Nachgefragt

Aufnahme lauft!

HaLLO! T

Losgeritselt

Kinstliche Intelligenz! Die Loésung fiir alle Pro-
bleme auf der Welt? Ein Thema, das es in sich
hat und bei dem die Meinungen der Expertin-
nen und Experten auseinandergehen.

Geforscht wird an Kiinstlicher Intelligenz schon
seit den 1950er-Jahren. Und wer kennt sie
nicht, die Roboter aus den Science-Fiction-
Filmen, die immer alles wissen, stets zur Stelle
sind und passende Worte finden, wenn die
Heldinnen und Helden lustig, wiitend, ratlos
oder traurig sind.

Dahinter steckt ein Menschheitstraum, der in
der Forschung mit viel Kraft vorangetrieben
wird. Erste Ergebnisse gibt es schon heute.
Helfende Roboter in der Medizin, Sprachassis-
tenten in Handys oder Autos, die schon fast
selber fahren.

SCROLLER hat sich umgeschaut, wo heute
schon Kiinstliche Intelligenz zu finden ist. Was
Kinstliche Intelligenz eigentlich ist, haben die
Kinderreporter im Gespriach mit Expertinnen
und Experten im T-Lab fir dich erfragt. Wo
Kinstliche Intelligenz schon heute drinsteckt,
siehst du in der Infografik, und wie du deine ] ‘ }
persdnliche Sprachassistenz ganz ohne Kl bas- TN ' G
telst, zeigt dir die DIY-Anleitung. ]

Viel SpaB mit dem neuen SCROLLER wiinscht

bure Puvele

Annette Reuter
Projektleiterin Initiative Teachtoday
Deutsche Telekom AG

Group Corporate Responsibility

Bllck in die Zukunft -




Fotostory

Emilia und Lukas treffen sich in der Kiiche.

Hey Digi, zwei DaNKe

Hey, schau mal, das ist der Pizza Margherita el
digitale Sprachassistent, ‘ bitte! FUR Dié
den Papa gekauft hat ; BESTELLUNG.

Cool, den probieren wir gleich
mal aus. Ich habe eh Hunger.
Lass uns doch Pizza bestellen.

Eine halbe Stunde spdter. Ja, Drohnen sind cool. Aber

ili kas essen die S : o

E;“S'L':“‘f;dpffzj esse Mmmh, stimmt. Dank Digi! Ich habe die sind echt nicht billi.
: aber immer noch Hunger. Ich konnte le Dinger. Am besten

bestellt man gleich einen

latt hmal zehn Pi . i
glatt nochmal zehn Pizzen bestellen Sack voll Kohle mit!

Boah, das ging jetzt echt ein-

d .
B fach mit der Pizzabestellung. Hast du schon gehart, dass

Jjetzt auch Drohnen liefern
konnen? Die Bestellung kommt
dann bestimmt noch schneller ...




Buongiorno, Pizzeria Romantica. Lieferservicel

Die zehn bestellten Pizzen ... . Thr habt die
Drohne bestellt?

' Eine Stunde spdter ...

Vor der Tiir steht ein Pizzabote mit
zehn Pizzakartons. Dahinter ein Bote
mit einer Drohne.

—FlY &

Kurz darauf klingelt es
wieder ...

Hallo, wo soll der
Sack Kohle hin?
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So sieht Zu‘lmﬂ aus!

Leben mit¢t Kunstlicher Intelligenz

Was ist Kunstliche Intelligenz, kurz KI? Kann man sie schon sehen?
Und wie wird sie unser Leben verindern? Das fragen sich die beiden
Kinderreporter Solveig und Anouk. Auf geht’s ins T-Lab der Deutschen
Telekom, denn dort beschiftigen sich Heiko Lehmann, Ronald Fromm
und Lisa Anders tagtaglich mit der Entwicklung von intelligenten
Maschinen und Computersystemen.

Kinderreporter: Guten
Tag Herr Lehmann, kénnen wir

hier im T-Lab schon die Zukunft

sehen?

Heiko Lehmann: Ein biss-
chen. Wir denken hier zum
Beispiel dariiber nach, wie die
Menschen zukinftig kommuni-
zieren werden. Wir forschen
an Medien, die spiter einmal
das Telefon und das Fernsehen
ersetzen sollen. Dabei spielt
Kl eine wichtige Rolle.

Kinderreporter: Auch bei
dem kleinen Roboter hier?

Ronald Fromm: Das ist
Pepper. Er besitzt Kiinstliche
Intelligenz. Er hat eine Sprach-
erkennungs-Software und Sen-
soren, mit denen er Personen
erkennt. Wenn er mit euch
spricht, schaut er euch an und
folgt euch dabei mit dem Kopf.
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Kinderreporter: Was ist
tberhaupt KI?

H. L.: Es gibt zwei Arten von
KI: starke und schwache. Bei
der starken Kl versucht man,
ein Computersystem zu bau-
en, das so schlau ist wie das
menschliche Gehirn. Bei der
schwachen K| handelt es sich
um Computer, die in einer spe-
ziellen Aufgabe richtig gut sind.
Kls spielen heute zum Beispiel
so gut Schach, dass Menschen
keine Chance mehr haben.

Kinderreporter: Wo
kommt Kl heute vor?

R. F.¢ In der Medizin kénnen

Réntgenaufnahmen ausgewertet
werden. Bisher haben das Arzte

gemacht. Das kénnen heute
auch KI-Systeme. Sie sind ge-
nauer und erkennen Dinge, die

ein menschliches Auge vielleicht

nicht sieht.

H. L.: In Zukunft wird Kl in
sehr vielen Alltagsgegenstanden
enthalten sein. Sprachassisten-
ten, wie in euren Handys, haben
mittlerweile ein gutes Sprach-
verstandnis. Sie verstehen zwar
nicht immer den Sinn, wie zum
Beispiel von Witzen oder Ironie.
Aber Sprach- und Ubersetzungs-
programme werden uns zukiinf-
tig auf jeden Fall begleiten.

Kinderreporter: Uberset-
zungsprogramme? Heift das,
dass wir bald keine Fremdspra-
chen mehr lernen miissen?

H. L.: Dariiber haben wir im
T-Lab tatsichlich nachgedacht.
Man kénnte am Telefon etwa
Portugiesisch mit jemanden
sprechen, der die Sprache gar
nicht versteht. Ein intelligentes
Programm schaltet sich einfach
dazwischen und lbersetzt.



Kinderreporter: Kann Kl
auch Lehrer ersetzen?

Lisa Anders: Das glaube

ich nicht. Ein Computer kann
Matheformeln erkliaren. Aber er
kann nicht darauf eingehen, dass
jedes Kind anders lernt und ein
Problem auf unterschiedliche
Art und Weise so lange erkla-
ren, bis man es verstanden hat.

H. L.: Aber eine Kl kann sehr
gut priifen, ob man beim Lernen
eines Musikinstrumentes den
richtigen Ton trifft. Sie kann
erkennen, ob die Finger richtig
sitzen oder technische Sachen
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erkldaren. Aber sie kann nicht
sagen, wie ein Musikstiick inter-
pretiert werden soll oder wie
man richtig betont.

Kinderreporter: Kann Ki
schlauer sein als wir Menschen?

H. L.: Bei der schwachen Kl ist
das schon so, weil sie nur in ein-
zelnen Bereichen richtig gut sein
muss. Aber den Menschen mit
all seinen Fahigkeiten, Gefiihlen
und ldeen nachzuahmen, dazu
ist KI nicht fahig. Das wird noch
lange so bleiben. Wir haben un-
ser Gehirn ja selbst noch nicht
ganz verstanden.

uter locker in die Hos
istung. Die enorm
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VYon schlauen Roboterfreunden

Tom und Trixi kommen gerade aus dem Kino. Sie haben sich einen neuen
Trickfilm angeschaut, in dem ein kleiner Junge einen Roboter geschenkt
bekommt. Die beiden erleben gemeinsam jede Menge spannende Abenteuer
und gehen dabei durch dick und dunn.

Tom ist immer noch ganz
begeistert. Er malt sich in allen
Einzelheiten aus, wie sein ganz
eigener Roboterfreund sein
wiirde. Was der alles kénnte!

»Der wiirde meine Hausaufga-
ben machen und mit mir FuB-
ball spielen. Wir kénnten tber
alles quatschen. Und wenn der
fliegen wiirde ... Das wire sooo
cool“, schwarmt Tom.

»1oll, der kénnte doch auch
immer unsere Zimmer aufriu-
men“, meint Trixi. ,Genial“,
stimmt Tom zu.

»Aber das wird sicher noch eine
ganze Weile dauern, bis es so
schlaue Roboter gibt. Die miiss-
ten namlich erst mal so klug
werden, dass sie von ganz allein
wissen, was zu tun ist und was
wir uns wiinschen.

»Naja“, meint Trixi, ,ein paar
kluge Computer gibt es ja
schon. Mit deinem Handy
quatschst du doch auch die
ganze Zeit. Es sagt dir die
Uhrzeit und das Wetter an und

8 _

spielt automatisch deine Lieb-
lingsmusik. Und es antwortet,
wenn du ihm eine Frage stellst!“

»Aber eine echte Unterhaltung
ist das nicht“, sagt Tom. ,Mein
Roboter soll ja nicht nur auf das
reagieren, was ich ihm sage. Der
soll selber denken. Wei3t du,
wenn ich zum Beispiel traurig
bin, hilft mir das Handy (iber-
haupt nicht.“

,Du meinst, weil nur ein
wirklicher Freund versteht,
wie du dich fiihlst?“, fragt Trixi.

»Ja, genau!“, antwortet Tom.
»Und was ist mit den Compu-
tern, die jetzt sogar schon Mu-
sik komponieren? Biicher und
Geschichten kénnen Computer
auch schreiben! Richtig kreativ
sind die!* Trixi grinst — das muss
Tom doch iiberzeugen.

»Aber das hat doch nichts mit
echter Kreativitat zu tun!®, ent-
gegnet Tom. ,Die bauen nur die
Woaérter und Sitze zusammen,
die sie mal gelernt haben.

Dann haben sie zwar ein
Gedicht geschrieben, aber
dariber reden, kannst du mit
denen nicht. Hast du schon mal
von einem Computer gehort,
der auf Ideen kommt, die noch
nie jemand hatte?“

Trixi lacht und zwinkert Tom
zu: ,,Stimmt, nur Menschen
kommen auf neue ldeen, egal
wie absurd sie sind! Du traumst
zum Beispiel von einem Robo-
terfreund, obwohl du eine echt
schlaue Freundin hast!“

Tom grinst. ,Da hast du recht.
Hm, aber wer von uns raumt
jetzt unsere Zimmer auf?“
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Auf einer Wetterstation muss die Menge des Nie-
derschlags manuell in den Computer eingegeben
werden. Einer der Wettermacher vertippt sich
und tragt statt 8,54 cm 8,54 m ein.

Der Computer gibt folgende Fehlermeldung
aus: ,Baue ein Boot! Nimm von jeder
Tierart zwei, ein mannliches und ein
weibliches ...“

Welcher Weg fiihrt zum
Herz der Roboterdame?

A\

FRAGE 1:

Wie nennt man Maschinen, die
Aufgaben von Menschen iibernehmen
kénnen?

FRAGE 2:

Wie heiBt der kleine Roboter, den
die Kinderreporter besucht haben?

FR3GE 3:

Bei selbstfahrenden Autos spricht
man auch vom autonomen ...

FROGE 4.

Wie wird ,Kinstliche Intelligenz*
abgekiirzt?

FRAGE S:

Wie hiel3 der erste richtige
Computer der Welt?

FR3GE 6:

Sprache ist manchmal schwer zu ...?

FRAGE 7:

Man kann im Internet, aber auch auf
einer Welle ...7

FRAGE 8:
Wie heiBt die Suche nach
Informationen?

FRIGE O:

Es gibt sogar Roboter, die
Astronauten im ... bei ihrer
Arbeit unterstiitzen.
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SCHiCK UNS BEINEN DiE ‘LOSU-NGEN
LiGBLNRSINITS! Gigl'S HieR!

Na, alle Ritsel gelést? Wenn nicht, dann
folge dem QR-Code. So gelangst du auf die
Webseite von SCROLLER, auf der du alle
Losungen findest.

Kennst du einen lustigen
Witz zum Thema ,,Medien®?
Vielleicht wird es der nachste
,Lacher des Tages*“. Schick
uns deinen Favoriten an:

kontakt@scroller.de www.s‘roller.de




Eigentlich ganz einfach. Man fiittert einen Computer mit viel »
Wissen, also Daten, die er nutzt, um bestimmte Aufgaben

moglichst ,,menschlich¢ erfiillen zu kénnen. Die Idee ist, mit

Kiinstlicher Intelligenz dem Menschen Arbeit abzunehmen. Hier

siehst du ein paar Beispiele, die man heute schon im Alltag findet. !

Spracherkennung

Vielleicht kennst du sie schon, die
kleinen runden Helferlein, die zu
Hause stehen, Sprache erkennen und
auf deine Fragen antworten.

Unterhaltung
Die Playlist auf dem Handy richtet sich nach
deinem Geschmack und dem Wetter. Dazu
werden von den Streamingdiensten Musiktitel
und Hoérwiinsche gesammelt und passend fiir
dich zusammengestellt. Forscher arbeiten an
einem Kopfhérer, der deinen Gesichtsausdruck
erkennt und die passende Musik spielt.
Haushalt

;@Jﬂ%m@ Staubsaugerroboter navigieren mithilfe

@L%‘%@g@ von Sensoren durch die Wohnung. Dabei

HTL\\TQU %\:ﬁ}% kénnen sie Hindernisse erkennen und
ij\\g\fﬁ entscheiden, ob sie diese mit der Kletterhilfe

tUberwinden oder ob sie lieber ausweichen
wollen.

Technologie
In der Technologie spielt Kl eine groBe
Rolle. Schon heute gibt es Kameras, die bei
Massenproduktionen darauf achten, dass
keine Fehler passieren.



Sport und Fitness

Moderne Fitness-Apps kénnen nicht nur
Kilometer zihlen, sondern auch Ubungen
kontrollieren und sich das Verhalten des
Trainierenden merken. Daraus wird ein ganz
individuelles Training zusammengestellt.

Mobilitait

In der Autoindustrie arbeiten
Wissenschaftler am Thema
»hochautomatisiertes Fahren®.
In Zukunft sollen Autos eigen-
standig ohne Pedale und Lenkrad
fahren.

Hilfslehrer

Elias ist ein menschenihnlicher
Roboter, 57 cm groB und arbei-
tet in Finnland als Hilfslehrer.
Sein Vorteil: Er ist sehr geduldig
und wiederholt den Lernstoff
beliebig oft.

Spiel und SpaB
Neben einem Roboterhund als Ersatz- Medizin
haustier gibt es auch schon Roboter
als Spielgefiahrten, die ,echte“ Gefiih-
le zeigen und bei Langeweile sogar
zum Spielen auffordern.

In Krankenhiusern wird ein Supercomputer mit riesigen
Mengen an Diagnosedaten gefiittert. So kann er schnell
und manchmal auch genauer als der Mensch Krankheiten
erkennen.



Kino, Buch & Spiel
Mach den €heck!

Alles nur Apps? Nein! Dieses Mal hat sich SCROLLER Dﬁ\s
nach spannenden Angeboten in der Welt der Medien WUNDER
umgeschaut. Hier fir dich eine Vorschau auf das Kino-

programm, ein spannendes Buch und ein total witziges 'ER W".DEN
Computerspiel 3-) INQEL
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Titel des Buches

DAS WUNGER SER 3%1{&;
WILDEN INSEL

Das Robotermadchen Roz wacht nach
einem Schiffsbruch auf einer Insel auf
und erlebt so allerhand Abenteuer, bis
sie endlich Freunde findet.

Auch wenn es echt lange dauert, bis Roz
trotz all ihrer Bemiihungen endlich akzep-
tiert wird, ist das Buch sehr lustig.

3 & mm— X

| > o
Titel des Films:

wis uno o ALIENS
Der Film handelt von dem 12-J4hrigen
Luis, der sich mit den drei Aliens Mog,

Nag und Wabo anfreundet. Gemeinsam
erleben sie spannende Abenteuer.

b super

Die Geschichte ist witzig und spannend.
Es gibt viele lustige Szenen, lber die
man echt lachen kann.

I' Nervfaktor

Das Ende ist ganz schon traurig.

Eine schdne Geschichte, die liebevoll
zeigt, wir schwer es sein kann, in einer
fremden Umgebung ein neues Leben
anzufangen.

I’ Nervfaktor

Es gibt eine sehr gruselige Stelle mit
einem Monster.

Tolle Animation! Vor allem die animier-
ten Figuren sind echt gut gelungen.
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Computerspielpreis

Einmal Drehbuch schreiben, selbst vor der
Kamera stehen und einen eigenen Film
drehen: Das hort sich gut an? Genau das
dachten sich die Medienscouts der
Heinrich-Heine-Gesamtschule in Duisburg
und haben sich mit dem YouTuber Max
Oberiiber in Berlin getroffen.

Und klar, Medienscouts denken dabei auch
noch an etwas anderes. Herausgekommen
ist deshalb ein tolles Video zum Thema
Kinstliche Intelligenz. Ein Clip, der beim
Anschauen einfach nur SpaB8 macht und
einen gleichzeitig ins Griibeln bringt.

Name des Spiels: 4 SCROLLER meint: Absolut sehenswert!

SH.iFT HEPPEN-S Folge einfach dem QR-Code!

Bei einem Fabrikunfall entstehen Bismo
und Plom, zwei Blobs. Sie bekommen
eine Farbe und damit ein Bewusstsein.
Um Aufgaben zu I6sen, miissen sie ihr
Korpervolumen verdndern.

Die Figuren sind total witzig und die Ritsel
haben es in sich. Das Spannende ist, dass
sich Bismo und Plom ihre Kérpermasse
teilen missen.
Ubrigens: Es gibt
schon Apps, die mithilfe

Hingt man in einem Level fest, gibt es keine von 'f‘l zum Peis.Piel Plakat‘?
Hilfe. Weiter kommt man nur mit Geduld. slesen und dir die Informatio-

_ nen auf dem Plakat auch direkt

in eine andere Sprache uber-
Man kann das Spiel allein oder zu zweit spielen. setzen konnen.
Besonders viel SpaBB macht der Kooperations-

Modus, bei dem man zusammen spielt. Und am

Ende gibt es trotzdem einen Sieger.

l' Nervfaktor
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Der Schulbus wird vielleicht bald ohne
Fahrer unterwegs sein. Wenn du das
niachste Mal im Bus sitzt, beobachte

einmal den Fahrer und lberlege,
was eine Kl im StraBenver-

kehr alles beachten
miisste. ALT-ER
ADRESSE

NaMme

)- ) [ XJ
2. MiTGEHORT -
[ ]
Mach dich schlau, was dein Handy
oder deine Sprachassistenten alles
kénnen. Vielleicht sogar mithéren,
ohne dass du es willst? Schiitze
deine Privatsphire, indem du
manche Funktionen ein-
fach ausschaltest.




KURZ ERKLORT:

ANDRCOIDEN

Androiden sind programmierte Maschinen, die dem
Menschen méglichst dhnlich sehen sollen. Sie kénnen
sich selbststindig bewegen und verschiedene Tatigkei-
ten erledigen. Bisher kénnen Androiden keine Freude
oder Wut empfinden und sie haben keinen eigenen
Willen.

* Weitere taffe Tipps findest du auf der
SCROLLER-Webseite: www.scroller.de



Hat man eine Frage, greift man heute einfach zum Handy und stellt
sie dem Sprachassistenten. Meistens liefert dieser innerhalb von Se-
kunden die Antwort. Aber: WeiB er wirklich alles? Mach einen Test
mit deinen GroBeltern. Sie Uiberlegen sich eine knifflige Frage, deren
Antwort sie kennen. Du stellst diese Frage dem Sprachassistenten.
WeiB} er die Antwort?

Z i_‘,
|

IPPrirpie -
GROBEN \

Stellen Sie eher persénliche Fragen,

die mit [hrem eigenen Umfeld zu tun
haben, beispielsweise Urlaubserlebnisse,
geschichtliche oder geografische Beson-
derheiten. Beispiel: ,Welches Hotel in
Thiringen dhnelt einer Sprungschanze?
Welche deutsche Stadt hat als Wahr-
zeichen ein schwarzes Stadttor?“




SPICLANLECITUNG

Frage deine Oma oder deinen Opa, ob sie mit dir ein Spiel wagen.
Was ihr braucht, sind ein Smartphone und den Fragebogen. Deine
Oma oder dein Opa notieren ihre Fragen auf dem Bogen. Du
stellst die Fragen dann dem Sprachassistenten. Erhiltst du die
richtige Antwort, geht der Punkt an dich; ansonsten an Oma oder
Opa. Sieger ist, wer am Ende die meisten Punkte hat.




Ob beim Pizzabestellen oder der Wettervorhersage: Intelligente Sprachassistenten
konnen eine Menge Antworten geben. Doch bei persénlichen Fragen wie ,,Wohin
verreisen wir diesen Sommer?“ kommen die intelligenten Helfer schnell ins Griibeln.
Da hilft nur: selbst basteln! Baue dir deine eigene Dose! Stell eine Frage und sammle
von Freunden und der Familie Antworten auf deine persénlichen Fragen!

Das brauchst du:

= Konservendose

Rundkopfklammern

= Allzweckkleber * Kronkorken
= Akku-Bohrmaschine * Bastelbogen
= Metallbohrer 5 mm » Schere

= Halterung

Eigenen Style iiberlegen

Nutze die Vorlagen aus dem SCROLLER-Heft
als Inspiration oder zeichne selbst einen Style.
Dann einfach ausschneiden und einmal auspro-
bieren, wie es zusammengelegt aussieht.

Dose vorbereiten

Spiile die Dose gut aus und |6se das Papier ab. Mar-
kiere die Position der Augen auf der Dose. Bohre
danach die Lécher an den markierten Stellen der
Dose und mittig in die Kronkorken.




Tipp =)
Natiirlich kannst du

die Kronkorkenaugen
auch mit zweiseitigem
Klebeband oder mit einem
Sekundenkleber an der
Dose befestigen.

Ein Style ist kein Style

Zufrieden mit deiner King
Dose? Probiere einfach mehrere
Styles aus. Und dann kann’s
schon losgehen mit dem
Sammeln der Antworten auf
deine personliche Frage.

Dose stylen

Verbinde die Rundkopfklammer mit dem Loch

Sefte gestaltest du die Augen. Klebe vorher
L= deine ausgewihlten Styles auf.

Wie sieht deine King Dose aus?

Wir sind gespannt auf deinen stylischen Klng Dos.e.
Sprich mit deinen Eltern und sende uns elne.E-Mall
mit einem Foto deines Bastelergebnisses. Die

n Styles belohnen wir mit einer kleinen
in der nachsten

coolste . .
Uberraschung und zeigen sie
SCROLLER-Ausgabe.

des Kronkorkens, sodass das runde Ende auf der
Innenseite des Korkens zu sehen ist. An dieser
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Der EZ10 ist ein Minibus, der selbst fahren
kann. Seit 2015 wird das Fahrzeug weltweit
an mehr als 60 Orten getestet. Der Bus kann
bis zu zwolf Personen transportieren.

"

Die meisten Nenschen, die bei mir mitfahren, haben viele was
Frggen, denn ich bin neu fiir sie. Ich habe zum Beispiel
keine Hupe, dafiir besitze ich eine laute Bimmel wie ejne iSt

Straiﬁgnbahn. Gerade werde ich fiir den StraBenverkehr
»trainiert®. Das bedeutet: Ich fahre viele Stunden dje-
selbe Fahrstrecke und lerne dabei, mit den alltdglichen
Problemen im StraBenverkehr umzugehen.

anders?

o
Als Augen besitze ich elektronische Sensoren. Mit ihnen kann WIe
ich messen, was in meiner Umgebung passiert. So kann ich zum eht
Beispiel schnell bremsen, wenn ein anderes Fahrzeug meinen g
Fahrweg kreuzt oder ein FuBginger die Fahrbahn betritt. dasz

ich entscheide nicht,
Ich kann zwar selber fahren, aber ic ' .
wo ich langfahre. Auf dem Gelinde habe ich eine festgeleg-
te Strecke. Ich halte an den vorgesehenen Haltestellen und

omatisch, wenn ich zum Beispiel in einer Kgrve
e habe. Entscheide ich

Ziel komme, dann

bremse aut
schlechte Einsicht in die StraBenlag

spiter einmal selbst, wie ich zu einem
nennt man das autonomes Fahren.




Heinrich Coenen

eiter bei den Berliner

rojektl
verl sbetrieben (BVG)

Vverkehr

Heinrich Coenen von der BVG erforscht gemeinsam
mit der Charité die Zukunft des StraBenverkehrs.
Auf dem Gelinde des Berliner Krankenhauses
Charité sind gerade gelbe Minibusse unterwegs,
mit denen getestet wird, wie fahrerlose Autos den
StraBenverkehr verbessern kénnen.

he Hilfe fahren. Er wird

hlic

10 soll ganz ohne mensc f einer

per 7 isch an den Haltestellen anhalten und auf hrzeug

automatisc 710 ist ein Elektrofahr )
festgele

o St"?c fahren zu koénnen,
das mit Strom fah nden Maden.

muss er seine Batterien funf Stun

Das Fahrzeug fihrt mithilfe eines intelligenten Computerpro-
gramms sicher von einem Ort zum anderen. Daflir miissen wir
mit EZ10 viele Fahrtests durchfiihren. Denn EZ10 muss im
StraBenverkehr immer fehlerfrei funktionieren.

Und W0
in
Zukunft?




Um die Ecke gedacht

Knack den Buchstabencode

Nachdem Tom und Trixi ihren Sprachassistenten mit unzahligen
Fragen auf die Probe gestellt haben, ist das System heiigelaufen und
der Zugang wurde gesperrt. Jetzt hei3t es, den Code knacken. Aber
so einfach ist das nicht. Da hilft nur noch menschliche Intelligenz?!
Du erhailtst wie beim Spiel ,,Teekesselchen raten Hinweise. Hast du
das richtige Wort gefunden, suche es im Buchstabensalat und
kreise es ein. Folge dann den Anweisungen im Ratsel.

........

- = =

e Uns kann arbeiten viele
o |e. ich, . . man in Bergwerksleute

bevor in Mich findest einen und bauen

Deutschland du im Inneren Bleistift Rohstoffe ab.

der Euro von Knochen

: ’ stecken.
eingefuhrt und ich bin

wurde. berithmt fir
meine Suppe.

LOSUNGSINIORT 1

1,
Sz

- I
iy

Ich bestehe aus
vielen Men-
schen. Je mehr

In meinem Beispiel im

. Inneren Urwald und in hinzukommen,
:::f;n:et werden gerne der Wiste. umso linger
dem Ku p Gartengerite Manche von uns werde ich.

em Kopt. aufbewahrt. sind giftig und

andere nicht.

LOSUNGSINIORT Y

LOSUNGSINIORT 3
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( BUCHSTaBeNSaLaT
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CODEWORT:

Tipp: Die Worter kénnen senkrecht, waagerecht und diagonal angeordnet

I8 0006 1. Male die Lésungsworter im Salat bunt 4, Die 7 ist der 7. Buchstabe aus dem 3.
an und es erscheinen die ersten Losungswort.
beiden Buchstaben des Codewortes. 5. An letzter Stelle steht der 5. Buchstabe

2. An die dritte Stelle kommt der 3. Buch-  aus dem 2. Lésungswort.
stabe aus dem Losungswort 1.

3. An der Stelle 4-6 stehen die ersten drei ...'.'..
Buchstaben aus dem 4. Lésungswort.




SCROLLERS
W

UFF zuv SCHLUSS

: Vierbej ..
zwelbe,'ner d':z"'(':l' Uber

4'2}

Trixi, ist das alles?

Meine Giite, war das eine verriickte Woche. Trixi hat gesammelt.
Nein, keine Knochen, wie ich das manchmal mache. Trixi sammelt
jetzt D AT E N. Von mir! Zuerst hat sie mich gemessen - wie
groB ich bin und wie lang meine Beine und Ohren sind. Dann hat
sie mein Fell angeschaut und genau aufgepasst, wie oft ich aus dem
Wassernapf trinke.

Danach ging’s raus. Das macht immer SpaB. Wir laufen um die
Wette oder spielen mit dem Ball. Aber dieses Mal war das irgend-
wie anders. Trixi hat an der Hauswand markiert, wie hoch ich
springen kann. Sie hat den Ball geworfen und die Zeit gestoppt, die
ich brauche, um den Ball zuriickzubringen. Alles das, also alle diese
D ATE N, hat sie in ihr Handy getippt. Leckerlis als Belohnung fiir
meine Schnelligkeit? Wau! Fehlanzeige! Was ist nur los?

Aha, verstehe, Trixi hat so eine neue, superkluge Gesundheits-App
fir den Hund. Hat sie ihrer Freundin erzihlt. Trixi muss nur alle
Informationen zu ihrem Hund eingeben. Die werden mit vielen Da-
ten von Hunden aus der ganzen Welt verglichen. Dann bekommt
Trixi einen Trainings- und Futterplan fiir ihren Hund - also fiir
mich. Wau! Da bin ich echt gespannt.

Grrr, mein Magen knurrt. In meinem Napf heute frith war nur

so eine Miniportion gesundes Gemiise. Der Geschmack ist nicht
schlecht, aber so wenig. Mehr gibt es heute nicht? Gut fiir meine
Kondition, sagt die superkluge App? Trixi, soll das ein Scherz sein?
Diese seltsame App kennt mich und meinen Appetit nicht!

Ich geh mal in den Garten, einen von meinen gesammelten Kno-
chen ausbuddeln. Trixi mag das nicht besonders, aber dann merkt
sie wenigstens, dass ich Hunger habe. Wau!
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TESTE DicH!

Du denkst, du weilt Bescheid?
Wie fit bist du wirklich im
Umgang mit Medien? Mach den
Medienkompetenztest.

TAEFe TiPPS!

Mit unseren taffen Tipps kannst
du super in die digitale Welt
starten. Entdecke die Tipps.

UNIERWEGS

Unsere Kinderreporter sind fiir
dich mit vielen Fragen unterwegs
und erhalten spannende Antwor-
ten. Schau doch mal rein!
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Anschalten und los!
Tom & Trixi erklaren,
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