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Maturanden im nationalen Finale

Drohnen und Roboter: Die Projekte von Maurice Zemp (NW) und Jonathan Nachtrab (OW) iiberzeugten die Jury.

Janik Desax

Ende April prasentieren die bes-
ten Schweizer Jungforschenden
ihre Projekte im Finale von
«Schweizer Jugend forscht».
Mit dabei sind auch ein Nid-
waldner und ein Obwaldner:
Maurice Zemp aus Oberdorf
und Jonathan Nachtrab aus dem
Melchtal.

Maurice Zemp hat sich fiir
sein Projekt mit dem sogenann-
ten Reinforcement Learning be-
schiftigt. Das bedeutet so viel
wie «verstirkendes Lernen».
«Das ist wie bei einem Hund,
wenn man ein Leckerli als Be-
lohnung gibt», erklart Maurice
Zemp. Nach dem gleichen Prin-
zip funktioniert sein Projekt.
Nur eben, dass kein Hund lernt,
sondern ein Computer, der eine
Drohne steuert.

Drohnenracing mit
kiinstlicher Intelligenz

Und wie belohnt man einen
Computer? «Mit einer Zahl»,
sagt der Maturand - und ver-
sucht es «mal einfach zu erkla-
ren»: Er gibt dem Computer, der
die Drohne steuert, zwei Punk-
te, welche das vorherige und das
nachfolgende Tor definieren.
Zusitzlich erhilt der Computer
Daten zu Position, Geschwin-
digkeit und Ausrichtung der
Drohne. Je schneller sich die
Drohne dem folgenden Tor na-
hert, desto hoher ist die Zahl, die
der Computer erhalt. So wisse
der Computer: Je schneller er
den Weg korrekt abfliegt, desto
hoher ist seine «Belohnung».
Maurice Zemp trainiert also
seine Drohne mit dem Compu-
ter darauf, eine Torabfolge so
schnell wie moglich abzufliegen.
Dafiir hat er eine digitale Simu-
lationsumgebung entwickelt. In
einem weiteren Schritt bildete
er die virtuelle Umgebung in der
Realitét ab: Er installierte vier
Kamerasinjeder Ecke des Klas-
senzimmers und riistete die
Drohne mit Infrarotlicht aus.

Jonathan Nachtrab mit seinem Projekt fiir «<Schweizer Jugend forscht».

Dann bastelte er quadratische
Tore, verteilte sie im Raum und
liess die Drohne den in der Si-
mulation trainierten Parcours
abfliegen.

Ungefihr
1000 Stunden Arbeit

Eigentlich wire die Simulations-
umgebung vom Arbeitsaufwand
schon aufwendig genug gewe-
sen: «Aber ich wollte von Anfang
an eine Drohne in der Realitét
fliegen lassen», erklart Zemp. So
konnte er an seiner Prasentation
dem Publikum sein Projekt ein-
driicklich zeigen, wihrend die
Drohne mit bis zu 30 Kilometer
pro Stunde durch das Klassen-
zimmer diiste. Wie gross war der
Aufwand fiir das Projekt? «Das

bin ich schon oft von Kollegen
gefragt worden, die dachten, ich
bin Tag und Nacht am Arbei-
ten», sagt Maurice. Seinen Auf-
wand schitzt er auf ungefihr
1000 Stunden.

Drohnen faszinieren Zemp
schon langer. Vor ungefihr acht
Jahren habe sein Vater eine ge-
kauft. Erist Informatiker, und so
ist der 18-Jahrige schon frith mit
Programmiersprachen in Kon-
takt gekommen. Im Januar 2024
musste Zemp sich mit der Ideen-
suche fiir seine Maturaarbeit
auseinandersetzen. Zu dieser
Zeit war kiinstliche Intelligenz
ein grosses Thema. Fiir ihn war
somit klar: «Ich mache etwas
mit kiinstlicher Intelligenz und
Drohnen.»

Das Projekt von Jonathan Nach-
trab trigt den Titel «Controller-
Design fiir Balanciersysteme
unter Verwendung von Visual-
Based Tracking». Er hat eine
Geritschaft entwickelt, die eine
Plexiglasscheibe so bewegen
kann, dass ein Tischtennisball
darauf balanciert wird.

Fiir sein Projekt hat er Ele-
mente mit einem 3D-Drucker
hergestellt, das Ganze zusam-
mengebaut und ein System ent-
wickelt, das mittels Kamera den
Ball erkennt und die Plexiglas-
scheibe in den richtigen Winkel
bewegen kann.

In einem ersten Schritt bau-
te er einen Apparat, der den Ball
aufeiner Schiene zweidimensio-
nal balancieren kann. Ahnlich
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wie eine Wippe, die sich so be-
wegt, dass eine Kugel in der Mit-
te zum Stehen kommt. Der
néchste Schritt war, die Vorrich-
tung so weiterzuentwickeln,
dass sie einen Ball dreidimen-
sional kontrollieren kann.
Daftir schnitt Jonathan
Nachtrab eine Plexiglasscheibe
kreisformig zu. Die Scheibe
wird von drei Armen gehalten.
Im Zusammenspiel konnen
diese Arme mithilfe von Moto-
ren die Platte nach oben und
unten neigen. Unterhalb der
Scheibe befindet sich eine Ka-
mera, die den Ball und seine
Position erfasst. Damit die Ka-
mera den Ball klar erkennen
kann, beleuchten drei LED-
Lichter den Ball, um den Farb-

ton moglichst von der Umge-
bung abzuheben.

Die Arme reagieren blitz-
schnell auf die Bewegung des
Balles und bewegen im Zusam-
menspiel die Scheibe in den no-
tigen Winkel, dass der Ball nicht
iiber die Kante rollt und sich in
der Mitte balancieren lasst. Eine
Schwierigkeit des Projektes: «Ich
muss aus den Positions- und den
Zeitdaten die Geschwindigkeit
herleiten», erkldrt Jonathan
Nachtrab. Dafiir hat er verschie-
dene Theorien und Formeln mit-
einander verglichen, Messungen
durchgefiihrt und die préziseste
ausgewdahlt.

Auf die Idee fiir seine Matu-
raarbeitist der 17-Jahrige zufal-
lig gestossen. «Wir behandel-
ten gerade die Bewegung von
Objekten im Unterricht», er-
klart Jonathan Nachtrab,
«gleichzeitig habe ich eine Fas-
zination fiir Maschinen». Von
seinem Bruder, der Elektro-
technik studiert, habe er schon
einiges iiber Controller-Design
erfahren. Das alles habe er mit-
einander kombiniert und dach-
te sich: «Es wire cool, wenn ich
einen Ball bewegen und quasi
steuern konnte.»

Finale ander
ETH Ziirich

Fiir beide Schiiler geht es schon
bald nach Ziirich. Dort findet
das Finale von «Schweizer Ju-
gend forscht» vom 24. bis 26.
April statt. Alle Finalarbeiten
werden im Rahmen einer 6f-
fentlichen Ausstellung an der
ETH zu sehen sein.

Die Arbeiten werden von Ex-
perten aus der ganzen Schweiz
mit Pradikaten (gut, sehr gut,
hervorragend) bewertet. Fiir je-
des Pridikat gibt es ein Preisgeld
zwischen 750 und 1500 Fran-
ken. Nebst den Geldpreisen
konnen die Finalistinnen und Fi-
nalisten Sonderpreise gewin-
nen, die eine Teilnahme an
internationalen Wissenschafts-
wettbewerben ermdéglichen.



