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Brainfuck 

Beschreibung 

Mit Brainfuck (BF) lassen sich Turingmaschinen auf anschauliche Weise 
erklären. Dank der vielen, frei verfügbaren Editoren und Interpreter ist auch die 
Simulation von Turingmaschinen möglich. 

 

Themenbereich Theoretische Informatik 

Zeitrahmen: 100 Minuten 

Zielgruppe: Sekundarstufe II, Wahlpflichtfach 

Schulstufe: Ab der 10. Schulstufe 

Fach: Informatik 

Lehr- und Lernziele: abstrakte Konzepte der Informatik 
verständlich und nachvollziehbar 
veranschaulichen 
 

Lehrplanbezug: Erweiterung der theoretischen und 
technischen Grundlagen der 
Informatik 
 

Materialien: keine 
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Brainfuck 

Einführung in das Konzept von TM mit Beispielen 

1. Exkurs ASCII-Tabelle 

Wie viel Speicherplatz belegt 1 Zeichen der ASCII-Tabelle? 
Warum ist die Darstellung von Zeichen als Zahlen („Codierung“) so wichtig? 

 
Abbildung 1: ASCII-Tabelle 
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2. Die acht Befehle von BF, Äquivalenz zu TM 

Ein Brainfuck-Programm ähnelt stark der formalen Definition einer 
Turingmaschine. 
 
Statt eines 
 

 Lese-/Schreibkopfes auf einem Band, 

 Zuständen, sowie einem 

 frei definierbaren Alphabet 
 

werden jedoch im Sinne einer iterativen Programmiersprache ein 
 

 Zeiger auf ein Datenfeld 

 Schleifenkonstrukte und eine 

 rudimentäre ALU 
 

verwendet. 
 
Brainfuck besitzt acht Befehle, jeweils bestehend aus einem einzigen Zeichen: 
 

> Verschieben des Pointers um eine Stelle nach rechts 

< Verschieben des Pointers um eine Stelle nach links 

+ Inkrementieren des aktuellen Elements 

- Dekrementieren des aktuellen Elementes 

[ Start einer Schleife 
] Ende der Schleife 

. Ausgabe des ASCII-Wertes des aktuellen Elementes 

, Eingabe eines ASCII-Zeichens vom Standardeingabegeraet 
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Übungen zu BF 

Übung 1: Ausgabe 

Schreibe ein BF-Programm, das am Bildschirm die Meldung „Informatik-WPF ist 
super!“ ausgibt. 
 

 
Verwende dazu den „Brainfuck Developer 1.47“ und aktiviere über den 
Menüpunkt „Watch Program Operation“ den langsamen Ablauf des 
Programms! 
 
Wie kannst du Schleifen nutzen, um dein Programm effizienter zu gestalten? 

Übung 2: Grundrechenarten mit BF 

Schreibe ein BF-Programm, das die Zahlen in den Zellen 0 und 1 miteinander 
addiert und das Ergebnis in Zelle 2 speichert ([2]=[0]+[1]). 
 
Schreibe ein BF-Programm, das die Zahl in Zelle 1 von der Zahl in Zelle 0 
subtrahiert und das Ergebnis in Zelle 2 speichert ([2]=[0]-[1]). 
 
Schreibe ein BF-Programm, das die Zahlen in den Zellen 0 und 1 miteinander 
multipliziert und das Ergebnis in Zelle 2 speichert ([2]=[0]x[1]). Du kannst 
beliebig viele weitere Zellen als Hilfszellen für Zwischenergebnisse nutzen. 

Übung 3: Ein- und Ausgabe mit BF 

Schreibe ein BF-Programm, das einen beliebigen eingegebenen und mit „Enter“ 
terminierten Text wieder ausgibt. 
 
Schreibe ein BF-Programm, das einen beliebigen eingegebenen und mit „Enter“ 
terminierten Text in umgekehrter Reihenfolge wieder ausgibt. 

Übung 4: Benutzerinteraktion und Berechnung 

Schreibe ein BF-Programm, das den Benutzer zur Eingabe zweier Zahlen 
auffordert, diese miteinander multipliziert und dem Benutzer das Produkt 
ausgibt. 


