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36.  Von A nach C (SJ 9/10, 11-13) 

Du hast einen kleinen Roboter, der kann diese Befehle ausführen: 

V einen Schritt vorwärts gehen 

L (Winkel) Linksdrehung, die Grösse des Winkels steht in den Klammern 

R (Winkel) Rechtsdrehung, die Grösse des Winkels steht in den Klammern 

 

Zu Beginn steht der kleine Roboter immer am Punkt A. Er ist nach rechts ausgerichtet und wartet auf sein Programm. 

 

Soll der kleine Roboter mehrere Befehle hintereinander ausführen, werden sie mit + aneinander gereiht. Zum Bei-
spiel bedeutet das Programm  V+L(20)+V+R(2), der Roboter soll einen Schritt vorwärts gehen, sich dann 20° nach 
links drehen, dann einen Schritt vorwärts gehen und sich abschliessend 2° nach rechts drehen. 

 

Soll der kleine Roboter etwas mehrmals tun, wird das mit * ausgedrückt. 

Zum Beispiel bedeutet das Programm 180*(V+L(1)), 

dass er 180 mal nacheinander die zwei Befehle V und L(1) ausführen soll. 

Das Bild zeigt ungefähr seinen Weg von A nach B: 

 

 

Mit welchem Programm geht der kleine Roboter ungefähr diesen Weg von A nach C?  

A.   90*(V+L(1)+V+R(1)) 

B.   90*(V+L(1))+90*(V+R(1)) 

C.   90*(V+L(1))+R(30)+90*(V+R(1)) 

D.   L(90)+90*(V+L(1))+R(90)+90*(V+R(1)) 

Lösung:  
Antwort B ist richtig: 

Mit 90*(V+L(1)) geht der kleine Roboter ungefähr einen Viertelkreis nach links und dann 

mit 90*(V+R(1)) ungefähr einen Viertelkreis nach rechts. 

Mit Programm A läuft der kleine Roboter ungefähr einen direkten Weg von A nach C. 

Beim Programm C führt das Programmmstück R(30) zu einer Abweichung vom Weg, Punkt C wird vom kleinen Robo-
ter nicht erreicht. 

Beim Programm D führt der erste Befehl L(90) dazu, dass der kleine Roboter nicht nach rechts losläuft, sondern nach 
oben.    

Stufen 3-4 Leicht  Mittel Schwer 
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer 
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer 
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer 
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer 
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DAS IST INFORMATIK! 

Der Roboter startet in einem Anfangszustand (Position A, Blickrichtung B) und führt Programmbefehle aus, bis er das 
Ende des Codes erreicht. Gibt man die richtige Codesequenz an, ist es möglich, den Roboter vom Startpunkt zum Ziel 
zu bringen. Ein einziger falscher Befehl im gesamten Code kann den Roboter in die falsche Richtung führen. 

http://www.landrat-lucas.de/mint/logo/logo_1.pdf  

http://de.wikipedia.org/wiki/Logo_(Programmiersprache)  
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37.  Effizient kochen (SJ 11-13) 

Anna und Ben kommen hungrig nach Hause. 

Nun möchten sie möglichst schnell zu Abend essen. 

Im Kühlschrank sind Broccoli, Fisch, Tomaten und Fleisch.  

Daraus wollen sie zwei Gerichte zubereiten. 

Die Zubereitung erfolgt in mehreren Schritten. 

Die meisten Schritte können Anna und Ben erst dann beginnen, 

wenn sie andere Schritte bereits erledigt haben. 

Im Bild sind die Schritte als Kreise und die Abfolge der Schritte mit Pfeilen dargestellt. 

 
 

Annas und Bens Herd hat drei Herdplatten. Sie können also maximal drei Schritte gleichzeitig erledigen. Für jeden 
Schritt benötigen sie 5 Minuten. 

Wie viele Minuten benötigen sie für die Zubereitung der beiden Gerichte mindestens? 

Gib die Minuten hier ein (als Zahl): __________ 
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Lösung:  
Die richtige Antwort ist 25 Minuten. 

Das Bild zeigt, wie die Schritte auf die drei Herdplatten verteilt werden können, 

um eine minimale Zubereitungszeit zu erreichen. 

Die Herdplatte 1 wird dabei für 5 Schritte benutzt. 

Somit ergeben sich 25 Minuten als minimale Zubereitungszeit. 

 
Stufen 3-4 Leicht  Mittel Schwer 
Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer 
Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer 
Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer 
Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer 
 

DAS IST INFORMATIK! 

Will man ein Programm, das ein Computer ausführen soll, auf mehrere Prozessoren verteilen, so muss man dieses 
Programm in geeignete Teile zerlegen. 

Die Zuteilung an die Prozessoren sollte dann so geschehen, dass Programmteile möglichst wenig auf die Zwischener-
gebnisse anderer Programmteile warten müssen. 

Die Informatik arbeitet an immer besseren Algorithmen für dieses “job scheduling”. 
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9 Pfützenspringen

Anna (7 Jahre), Bert (8 Jahre), Carl (9 Jahre), Dora (10 Jahre) und Ella (11 Jahre) spielen ein
Spiel, bei dem sie von Pfütze zu Pfütze springen. Dazu haben sie Pfeile auf den Boden gemalt.
Am Anfang stehen die Kinder auf den Feldern links und springen entlang der Pfeile jeweils
zu einer Pfütze. Ein Kind, das zuerst in einer Pfütze ist, wartet, bis ein zweites dazu kommt.
Das ältere Kind springt dann weiter entlang des dicken Pfeiles, das jüngere entlang des dünnen
Pfeiles.

Ziehe jeden Namen auf das Feld rechts, auf dem das Kind am Ende ankommt.

1

2

3

4

5

Anna (7)

Bert (8)

Carl (9)

Dora (10) 

Ella (11)

Lösung

Das folgende Bild zeigt die Wege der fünf Kinder.
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Anna (7)

Bert (8)

Carl (9)

Dora (10)

Ella (11)

Anna (7)

Bert (8)

Carl (9)

Dora (10)

Ella (11)

Dies ist Informatik!

Die Pfützen und Pfeile bilden zusammen ein Netzwerk. Die Pfützen funktionieren wie Ver-
gleichselemente. Wenn die Vergleichselemente richtig verbunden werden, kann das Netzwerk
fünf Dinge in beliebiger Reihenfolge sortieren. Ein solches Netzwerk heisst dann Sortiernetz.
Da in Sortiernetzen viele Vergleiche parallel ausgeführt werden, können sie sehr e�zient sortie-
ren. Das Netz in dieser Aufgabe ist kein Sortiernetz. Die Vergleichselemente sind nicht richtig
verbunden. Die folgende Grafik zeigt ein Sortiernetz – mit richtigen Verbindungen:
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?

?

?

?

? Anna (7)

Bert (8)

Carl (9)

Dora (10)

Ella (11)

Webseiten und Stichwörter

Sortiernetzwerke, Parallele Verarbeitung, Algorithmen

• http://de.wikipedia.org/wiki/Sortierverfahren#Beweis_der_unteren_

Schranke_f.C3.BCr_vergleichsbasiertes_Sortieren

• http://en.wikipedia.org/wiki/Sorting_network Sorting networks (english)
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10 Fussspuren

Fusstapfen-Bäume! Die werden nach einem bestimmten Schema gestapft.

Dies ist das Stapfprogramm für einen 1-Baum:

Gehe 1 Schritt vor, dabei machst du 1 Fusstapfen.
Gehe wieder zurück. 1-Baum

Kennt man das Stapfprogramm für einen 1-Baum, sieht das Stapfprogramm für einen 2-Baum
so aus:

Gehe 2 Schritte vor, dabei machst du 2 Fusstapfen.
Wende dich nach rechts und stapfe einen 1-Baum.
Wende dich nach links und stapfe einen 1-Baum.
Gehe in deiner Spur wieder zurück. 2-Baum

Das Stapfprogramm für einen 3-Baum ist nun auch schnell erklärt, denn ein 3-Baum enthält
2-Bäume:

Gehe 3 Schritte vor, dabei machst du 3 Fusstapfen.
Wende dich nach rechts und stapfe einen 2-Baum.
Wende dich nach links und stapfe einen 2-Baum.
Gehe in deiner Spur wieder zurück.

3-Baum
Das Stapfprogramm für einen 4-Baum folgt dem gleichen Schema.

Welcher Baum ist nach diesem Schema ein 4-Baum?

A B C D

Lösung

Antwort A ist richtig:

Wenn man das Stapfprogramm für einen 2-Baum mit dem für einen 3-Baum vergleicht, erkennt
man das Schema und kann das Stapfprogramm für einen 4-Baum aufschreiben:

• Gehe 4 Schritte vor, dabei machst du 4 Fusstapfen.
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• Wende dich nach rechts und stapfe einen 3-Baum.

• Wende dich nach links und stapfe einen 3-Baum.

• Gehe in deiner Spur wieder zurück.

Nur die Figur in Antwort A entsteht durch dieses Programm. Sie ist deshalb ein 4-Baum, der
aus 4 Fussstapfen und zwei 3-Bäumen besteht.

Die Figur in Antwort B besteht nicht aus 2 korrekten 3-Bäumen.

Die Figur in Antwort C enthält zwar zwei 3-Bäume, beginnt aber mit nur 3 Fussstapfen.

Die Figur in Antwort D beginnt mit 4 Fussstapfen, hat aber vier statt zwei 3-Bäume.

Dies ist Informatik!

Das Schema funktioniert für alle möglichen Zahlen. n-Bäume stapfen heisst n Schritte vorgehen,
dabei n Fussstapfen machen, zwei (n–1)-Bäume stapfen und wieder zurückgehen. Ein (n–1)-
Baum wiederum besteht aus n–1 Fussstapfen und zwei (n–2)-Bäumen, und so weiter, bis man
beim 1-Baum ankommt, für den es ein spezielles Programm gibt.

In der Informatik spricht man von Rekursion, wenn eine Aufgabe erledigt wird, indem man
einfachere Versionen der gleichen Aufgabe erledigt, so lange bis die einfachste(n) Version(en)
der Aufgabe auf spezielle Art und Weise erledigt wird. In vielen Fällen kann mit Rekursion
elegant beschrieben werden, wie eine Aufgabe zu erledigen ist.

Aber Achtung: Um einen n-Baum zu stapfen muss man 2 (n–1)-Bäume stapfen, also 4 (n–2)-
Bäume stapfen, also 8 (n–3)-Bäume stapfen, . . . , also 2(n�1) 1-Bäume stapfen. Für eine grosse
Zahl n kann das sehr lange dauern. Rekursion kann also elegant, aber auch mühsam sein.

Webseiten und Stichwörter

Rekursion, Fraktale, Algorithmen, Computer Grafik

• http://de.wikipedia.org/wiki/Rekursion
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11 Tre↵punkt

Anne, Bernie und Clara wohnen in einer Stadt mit einem gut ausgebauten U-Bahn-Netz. Der
Netzplan (siehe Bild) zeigt Haltestellen und die Strecken zwischen den Haltestellen. Für jede
Strecke ist angegeben, wie viele Minuten reine Fahrzeit man für die Strecke benötigt.

Market Park

Ashborn

Upton

Best

Outbound
West

Corner

Lowright

Central

Upleft

5
8

6

5
10

5

9

2

7

6 5

6

5 2

7

2

9

5
4

5

6

3

4

North

Middlebottom
Downing

Anne wohnt bei der Haltestelle Ashborn, Bernie bei Best und Clara bei Corner. Sie wollen
sich an irgendeiner Haltestelle tre↵en, aber jeder möchte höchstens 15 Minuten reine Fahrzeit
benötigen.

Welche Haltestellen kommen als Tre↵punkt in Frage?

Lösung

Park und Ashborn kommen als Tre↵punkt in Frage. Zu diesen beiden Haltestellen benötigen
alle drei höchstens 15 Minuten reine Fahrzeit, wenn sie die folgenden Strecken benutzen:

• Park: Ashborn-North-Central-Park: 15 Min.; Best-Upton-Central-Park: 14 Min.; Corner-
Downing-Market-Park oder Corner-Downing-Middlebottom-Park: 13 Min. (Für den an-
scheinend direkteren Weg Ashborn-Market-Park würde Anne mehr Zeit benötigen als
gewünscht, nämlich 16 Minuten.)

• Ashborn: Ashborn-Ashborn: 0 Min. (Anna muss hier also gar nicht fahren); Best-Upton-
North-Ashborn: 12 Min.; Corner-Downing-Market-Ashborn: 15 Min.

Im folgenden Bild zeigen die farbigen Bereiche, welche Haltestellen Anne, Bernie bzw. Clara
mit höchstens 15 Minuten reiner Fahrzeit erreichen können. Nur Ashborn und Park liegen im
Schnitt der drei Bereiche. Es gibt also keine anderen möglichen Tre↵punkte.
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Dies ist Informatik!

Beziehungen zwischen Elementen nur einer Menge werden häufig zu
”
Graphen“ erweitert: Die

Elemente heissen dann
”
Knoten“ und

”
Kanten“ - das sind Paare von Knoten, die miteinander

in Beziehung stehen. In manchen Graphen haben die Kanten eine Richtung: Knoten a steht
in Beziehung mit Knoten b, aber nicht umgekehrt. Ausserdem können den Kanten bestimmte
Werte als

”
Gewichte“ zugewiesen werden.

Ein Verkehrsnetz wie das in der Aufgabe kann sehr gut durch einen Graph modelliert werden
und zwar mit Kantengewichten, die der reinen Fahrzeit entsprechen. Erfreulicherweise hat die
Informatik viele leistungsfähige Algorithmen für Graphen entwickelt; unter anderem solche, die
kürzeste Wege (also Folgen von Kanten) zwischen Knoten finden.

”
Kürzeste-Wege-Algorithmen“

- wie der von Edsger W. Dijkstra - bilden die Grundlage für Systeme zur Routenplanung, z.B.
Navigationssysteme für Autos.

Webseiten und Stichwörter

Kürzester Weg, Graphentheorie, Optimierung

• http://de.wikipedia.org/wiki/Dijkstra-Algorithmus
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15 Gipfelstürmer

Tom möchte zur Bergstation fahren. Er kann von der Talstation aus mit verschiedenen Gon-
delbahnen dorthin gelangen. Aber er möchte nur in Gondeln fahren, in denen Musik gespielt
wird. Das Bild zeigt die aktuellen Positionen der Gondeln zu dem Zeitpunkt, als Tom von der
Talstation wegfahren möchte.

Talstation

Mittelstation Gletscherblick

Bergstation
Musikgondel

Alle Gondelbahnen bewegen sich gegen den Uhrzeigersinn. Der
Fahrzeitabstand von einer Gondel zur vorigen Gondel ist die Zeit, welche
die Gondel braucht, um von ihrer aktuellen Position zur aktuellen
Position der vorigen Gondel zu fahren (siehe Bild rechts). Der
Fahrzeitabstand ist bei allen Gondelbahnen gleich. Er ändert sich auch
nicht, wenn Gondeln durch Stationen fahren.

Die Gondeln aller Gondelbahnen fahren immer zu gleichen Zeitpunkten durch die Stationen.
Wenn Tom durch eine Station fährt, kann er flink und ohne Zeitverlust in die Gondel einer
anderen Gondelbahn umsteigen. Manchmal muss er aber auch auf die nächste Musikgondel
warten.

Auf welchem Weg kommt Tom am schnellsten zur Bergstation?

A) Talstation ! Mittelstation ! Bergstation

B) Talstation ! Mittelstation ! Talstation ! Bergstation

C) Talstation ! Bergstation

D) Talstation ! Gletscherblick ! Bergstation
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Lösung

Die richtige Antwort ist D:

GT sei die Musikgondel der Strecke Gletscherblick-Talstation. GB sei die Musikgondel der
Strecke Gletscherblick-Bergstation. Tom braucht 8 Fahrzeitabstände (F). Der Ablauf ist so:

F-1: GT erreicht Talstation. Tom steigt ein. GB fährt Richtung Bergstation.

F-2: GT verlässt Talstation. GB erreicht Bergstation.

F-3: GT fährt Richtung Gletscherblick. GB verlässt Bergstation.

F-4: GT erreicht Gletscherblick. Tom steigt aus. GB fährt Richtung Gletscherblick.

F-5: GB erreicht Gletscherblick. Tom steigt ein.

F-6: GB verlässt Gletscherblick.

F-7: GB fährt Richtung Bergstation.

F-8: GB erreicht Bergstation. Tom steigt aus.

Bei Antwort A braucht Tom 10 Fahrzeitabstände. Bei den Antworten B und C braucht Tom
11 Fahrzeitabstände.

Dies ist Informatik!

Beim Einstieg in die Informatik scheint es zunächst so einfach zu sein: Computer führen die in
einem Programm enthaltenen Befehle schön ordentlich nacheinander aus.

Für viele Abläufe, die mit Computern modelliert und realisiert werden können, ist ein strenges
Nacheinander aber keine gute Idee. Zum Beispiel für eine Gondelbahn, denn die dürfte dann
immer nur ein Stückchen fahren, bevor wieder eine andere Gondelbahn mit dem Fahren an der
Reihe ist.

Die Informatik würde die Gondelbahnen eher als
”
Prozesse“ betrachten: Sie laufen gleichzeitig

ab und müssen nur ab und zu
”
synchronisiert“ werden.

Insbesondere funktionieren die Gondelbahnen wie Programmstücke in einer Datenfluss-
Architektur: Jedes Programmstück kann ausgeführt werden, wenn die nötigen Eingabedaten
vorliegen. Jede Gondelbahn kann Tom von der Start- zur Zielstation bringen, wenn Tom und
die Musikgondel an der Startstation sind.

Webseiten und Stichwörter

Optimierung, Simulation, Algorithmen

• http://de.wikipedia.org/wiki/Optimierung_%28Mathematik%29
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38.  Bunte Perlenkette (SJ 11-13) 
Die Kinder der kreativen Biberdame Grace basteln Perlenketten. Sie haben verschiedene Holzperlen (quadratisch 

und kreisförmig), die sie rot oder blau einfärben können. So können sie beispielsweise die folgende Kette basteln: 

 

Grace erklärt den Kindern, dass diese Kette die folgende Kettenbeschreibung hat: 

 

Grace fertigt nun zwei Zeichnungen an, die „kette“ und „teil“ heissen. Sie möchte nur Ketten haben, deren Kettenbe-

schreibung man erhalten kann, wenn man den Pfeilen in den Zeichnungen folgt: 

 

Die kleinen Biber basteln vier Ketten. Leider passt nur eine zu Graces Zeichnungen. 

Welche? 

A)  

B)  

C)  

D)  

Lösung:  
Antwort D ist richtig: 

Die Zeichnungen ergeben verschachtelte Beschreibungen von (möglicherweise gefärbten)  

Kettenteilen. Ein Kettenteil beginnt und endet mit gleichartigen Perlen, die auch gleich gefärbt  

sein müssen. Jede Kette, die zu den Zeichnungen passt, kann also in zwei spiegelbildlich gleiche  

Hälften geteilt werden. Das funktioniert nur bei Antwort D. 

In A sind die Farben der Quadrate nicht spiegelbildlich. In B ist die Anordnung der blauen Kreise und Quadrate in der 

Mitte nicht spiegelbildlich. C ist insgesamt nicht spiegelbildlich; in der Mitte ist kein Perlenpaar, sondern nur ein ein-

zelner blauer Kreis. 
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Stufen 3-4 Leicht  Mittel Schwer 

Stufen 5-6 Leicht Mittel Schwer 

Stufen 7-8 Leicht Mittel Schwer 

Stufen 9-10 Leicht Mittel Schwer 

Stufen 11-13 Leicht Mittel Schwer 
 

DAS IST INFORMATIK! 

Grace' Zeichnungen werden in der Informatik "Syntaxdiagramme" genannt. Die Grammatik einer Programmierspra-

che kann in der Regel mit Syntaxdiagrammen beschrieben werden. 
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17 Richtige Rechtecke?

Ein Roboter ist darauf spezialisiert, Rechtecke zu zeichnen. Er kann die folgenden einfachen
Anweisungen ausführen:

Orange zeichne eine orange Linie der Länge 1

Black zeichne eine schwarze Linie der Länge 1

Turn drehe dich um 90� im Uhrzeigersinn

Ausserdem kann der Roboter die folgenden Anweisungen ausführen, die aus anderen Anweisun-
gen A und B zusammengesetzt werden; A und B selbst können einfache oder zusammengesetzte
Anweisungen sein:

A,B führe A aus und führe danach B aus

n⇥(B) führe B n-mal aus

Der Roboter soll die folgende Zeichnung erstellen:

Welche Anweisung ergibt NICHT die gewünschte Zeichnung?

A) 4⇥(2⇥(Orange, Turn), Orange, 3⇥(Black), Orange, Turn)

B) 4⇥(3⇥Black, 3⇥(Orange, Turn), Orange)

C) 4⇥(2⇥(Orange, Turn), 3⇥(Black), 2⇥(Orange, Turn))

D) 4⇥(Black, 3⇥(Orange, Turn), Orange, 2⇥(Black))

Lösung

Antwort C ist richtig.

Die Anweisung A ergibt die gewünschte Zeichnung:
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Die Anweisung B ergibt die gewünschte Zeichnung:

Die Anweisung C ergibt NICHT die gewünschte Zeichnung:

Die Anweisung D ergibt die gewünschte Zeichnung:
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Dies ist Informatik!

Selbst wenn man eine sehr einfache Programmiersprache wie die des Rechteck-Roboters verwen-
det, kann man leicht Fehler machen. Fehler in Programmen heissen in der Informatik

”
Bugs“,

und
”
Debugging“ bezeichnet die Suche nach Fehlern in einem Programm.

Im Jahr 2014 wurde der
”
Heartbleed Bug“ bekannt. Es handelte sich um einen Fehler in einer

weit verbreiteten Programmbibliothek für verschlüsselten Datenaustausch. Dieser Fehler mach-
te Angri↵e auf viele Internet-Dienste möglich, z.B. zum Stehlen von Zugangsdaten (Benutzer-
namen und Passwörtern). Bugs können also weitreichende Auswirkungen haben. Debugging
gehört – neben dem systematischen Vermeiden von Fehlern – zu den ganz besonders wichtigen
Arbeiten in der Informatik.

Webseiten und Stichwörter

Turtle Grafik und Logo, Fehlersuche, Computer Grafik, Programmierung

• https://de.wikipedia.org/wiki/Turtle-Grafik

• https://de.wikipedia.org/wiki/Strukturierte_Programmierung

• http://www.android-turtlegrafik.ch/
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18 Nachricht aus Bibirien

Im weit entfernten Bibirien werden die – ohnehin nur aus den BuchstabenA,B undC bestehen-
den – Zeitungsmeldungen gelegentlich vom Nachrichtenamt

”
korrigiert“. Die drei Korrektoren

des Amtes lesen eine Nachricht jeweils von links nach rechts und suchen dabei nach bestimmten
Buchstabenmustern:

1. Der Unterkorrektor sucht nach der Folge ABC. Wenn er die Folge findet, ersetzt er sie durch
BC und fängt mit der geänderten Nachricht wieder von vorne an. Findet er die Folge nicht,
gibt er die Nachricht an den Hauptkorrektor weiter.

2. Der Hauptkorrektor sucht nach der Folge BC. Wenn er die Folge findet, ersetzt er sie durch
B und gibt die geänderte Nachricht an den Unterkorrektor zurück. Findet er die Folge nicht,
gibt er die Nachricht an den Chefkorrektor weiter.

3. Der Chefkorrektor sucht nach der Folge BB. Wenn er die Folge findet, ersetzt er sie durch
B und gibt die geänderte Nachricht an den Unterkorrektor zurück. Findet er die Folge nicht,
ist die Korrektur zu Ende.

ABC

Drei der folgenden Nachrichten bestehen am Ende der Korrektur nur noch aus
einem Buchstaben B. Nur eine NICHT – welche?

A) AAABCB

B) ABCABC

C) ABABCB

D) ABCCCC

Lösung
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Antwort C ist richtig.

Die einzelnen Nachrichten werden so
”
korrigiert“:

A) AAABCB ! AABCB ! ABCB ! BCB ! BB ! B

B) ABCABC ! BCABC ! BCBC ! BBC ! BB ! B

C) ABABCB ! ABBCB ! ABBB ! ABB ! AB

D) ABCCCC ! BCCCC ! BCCC ! BCC ! BC ! B

Dies ist Informatik!

Was kann berechnet werden? Diese Frage haben sich, insbesondere in der ersten Hälfte des 20.
Jahrhunderts, viele Wissenschaftler gestellt. Viele davon haben sich Möglichkeiten überlegt,
das Wesen von Berechnungen bzw. den Begri↵ des Berechnungsverfahrens (also des Algorith-
mus!) durch ein formales Modell zu beschreiben. Das berühmteste solche Modell ist wohl die
Turing-Maschine, die trotz des Namens nie gebaut wurde. Nicht ganz so bekannt sind Texter-
setzungssysteme, wie sie etwa der Russe Andrei Markow beschrieben hat. Ein solches Texterset-
zungssystem wird von den bibirischen Korrektoren in dieser Aufgabe angewendet. Das Schöne
und Beruhigende für die Informatik ist, dass alle bisher entwickelten Formalisierungen von Be-
rechnungsverfahren (weitere sind etwa das Lambda-Kalkül oder µ-rekursive Funktionen) als
gleichwertig erkannt wurden. Auch moderne Computer können grundsätzlich nicht mehr (aber
auch nicht weniger) als die formalen Modelle. Soweit die Theorie; für die Praxis ist die Existenz
moderner Programmiersprachen und Entwicklungsumgebungen dann doch ein Fortschritt.

Webseiten und Stichwörter

Markow-Algorithmus, Algorithmen

• http://de.wikipedia.org/wiki/Markow-Algorithmus
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