Was ist Hardware?
: rl Computerhardware.
: r2 Computer-Software
: r3 Informationseinheit
: r4 Der Teil des Computers, den ich nicht erreichen kann.
:rl1 2 ok
:r20
:r30
:rd 0
Was ist Software?
: rl Computerhardware.
: r2 Computer-Software
: r3 Informationseinheit
: rd Der Teil des Computers, den ich beriihren kann.
rl0
:r2 2 ok
30
rd 0
Was ist ein Positionsnummernsystem?
:rl Der Wert der Zahl ergibt sich aus der Summe aller Ziffern
: r2 Ein numerisches System, in dem nicht alle mathematischen Operationen ausgefiihrt werden
kdnnen.
: r3 Der Wert jeder Ziffer, angegeben durch ihre Position in der Symbolfolge
: r4 Eine Methode zur Darstellung von Zahlen, bei der der Wert einer Ziffer nicht durch ihre Position
in der angegebenen Ziffernfolge angegeben wird
:r10
:r20
:r3 2ok
:r4 0
Was ist ein nicht positionelles Zahlensystem?
:rl Der Wert der Zahl ergibt sich aus der Summe aller Ziffern

: r2 Ein numerisches System, in dem nicht alle mathematischen Operationen ausgefiihrt werden



kdnnen.
: r3 Der Wert jeder Ziffer, angegeben durch ihre Position in der Symbolfolge
: r4 Eine Methode zur Darstellung von Zahlen, bei der der Wert einer Ziffer nicht durch ihre Position
in der angegebenen Ziffernfolge angegeben wird
:r10
:r20
:r30
114 2 ok

Was ist Logik?
: rl Die Wissenschaft des guten Denkens und die Kunst des Denkens
: r2 Vorher festgelegtes Verfahren zur Losung des Problems
: r3 Informationen zuerst erhalten
: r4 Das Verfahren, mit dem wir aus einer bestimmten Beobachtung allgemeine Schliisse ziehen
:rl 2 ok
:r20
:r30
:rd 0
Was ist Induktion?
: rl Verallgemeinerung; der Prozess, allgemeine Schlussfolgerungen aus einer bestimmten
Beobachtung zu ziehen
: r2 Die Wissenschaft des guten Denkens
: r3 Wir erstellen Hypothesen fir beobachtete Phdnomene, Diagnostik von "Fehlern"
: r4 Die Schlussfolgerung folgt logischerweise aus Annahmen, wenn unter keinen Umstanden der
Fall sein kann, dass die Annahmen wahr und die Schlussfolgerung falsch wéren.
:rl 2 ok
:r20
:r30
:rd 0

Was ist Abzug?
: rl Verallgemeinerung; der Prozess, allgemeine Schlussfolgerungen aus einer bestimmten
Beobachtung zu ziehen

: r2 Die Wissenschaft des guten Denkens



: r3 Wir erstellen Hypothesen fir beobachtete Phdnomene, Diagnostik von "Fehlern"
: r4 Die Schlussfolgerung folgt logischerweise aus Annahmen, wenn unter keinen Umstdanden der
Fall sein kann, dass die Annahmen wahr und die Schlussfolgerung falsch wéren.
:r10
:r20
:r30
114 2 ok
Was ist Entfiihrung?
: rl Verallgemeinerung; der Prozess, allgemeine Schlussfolgerungen aus einer bestimmten
Beobachtung zu ziehen
: r2 Die Wissenschaft des guten Denkens
: r3 Wir erstellen Hypothesen fir beobachtete Phdnomene, Diagnostik von "Fehlern"
: r4 Die Schlussfolgerung folgt logischerweise aus Annahmen, wenn unter keinen Umstanden der
Fall sein kann, dass die Annahmen wahr und die Schlussfolgerung falsch wéren.
:r10
:r20
:r3 2ok
:rd 0

Was ist ein Set?

: rl Zusammenfassung der Informationen zum Objekt
: r2 Ein anderer Name fiir Sitzungen
: r3 Objekte, die mathematisch nicht beschrieben werden kénnen
: r4 Eine Sammlung von Objekten, die klar identifiziert und unterscheidbar sind und einen Teil der
Welt unserer Ideen und Gedanken bilden
:r1l0
:r20
:r30
114 2 ok
Was ist eine Sitzung?

: rl Zusammenfassung der Informationen zum Objekt



: r2 n-Beziehung zwischen Mengen jede Untermenge von kartesischen Produkt-n-Mengen
: r3 Objekte, die mathematisch nicht beschrieben werden kénnen
: r4 Eine Sammlung von Objekten, die klar identifiziert und unterscheidbar sind und einen Teil der
Welt unserer Ideen und Gedanken bilden
:r10
:r2 2 ok
:r30
:rd 0

Was ist ein Potenzsatz?
: rl Eine Menge, die kein Element enthalt
: r2 Menge aller Teilmengen
: r3 Menge aller Elemente
: r4 Menge aller Sitzungen
:rl0
:r2 2 ok
:r30
:r4 0
Was ist das kartesische Produkt <em> X </ em> x <em>Y </ em>?
: rl Ein diskretes Produkt, ein Satz, der ungeordnete Paare enthélt, wobei eines oder beide
Elemente sowohl X als auch Y sein kdnnen
:r2 Setze X x Y, das alle geordneten Paare enthélt, wobei das erste Element von X und das zweite
Element von Y ist
: r3 Eine Menge solcher Paare, bei denen das Element von X gleich dem Element von Y ist
: r4 Menge aller Elemente von X und Y.
:r1l0
:r2 2 ok
Was ist ein orientiertes Diagramm?
: rl Ein Paar (V, E), wobei E eine Teilmenge des kartesischen Produkts V x V ist. E ist ein geordnetes
Paar von Eckpunkten

: r2 Liste der Eckpunkte und Kanten, an denen die Kanten durcheinandergewdiirfelte Paare bilden



: r3 Eine Menge, in der jedes nicht leere Teil das kleinste Element hat.

: r4 Gezeichnete Prozedur zur Ausfihrung des angegebenen Algorithmus

:irl 2 ok

20

30

r4 0

Was ist ein bestellter Satz?
:rl Eine Menge, bei der zwei Elemente nicht verglichen werden kénnen
: r2 Die Menge, auf der die Beziehung R definiert ist, die transitiv, schwach antisymmetrisch und
trichotomisch ist.
: r3 Ein anderer Name fir eine leere Menge
: r4 Menge aller geordneten Paare (x, y), fir die x <y ist
:r10
:r2 2 ok
:r30
:r4 0

Was ist eine scharfe Anordnung?

: rl Eine Menge ist scharf geordnet, wenn alle ihre Elemente gleich sind
:r2 Ein anderer Name fiir eine leere Menge
: r3 Fir jeweils zwei Elemente der Menge gilt x <y.
: rd Fiur jeweils zwei Elemente der Menge gilt xRy.
:r10
:r20
:r3 2ok
:r4 0
Was ist ein verschwommenes Arrangement?
: rl Eine Menge, bei der zwei Elemente nicht verglichen werden kénnen

:r2 Ein anderer Name fiir eine leere Menge



: r3 Fir jeweils zwei Elemente der Menge gilt x <y.

: rd Fiur jeweils zwei Elemente der Menge gilt xBy.

10

20

30

:rd 2 ok

Was ist Injektion (injizierbare Bildgebung)?

:rl f: A - B, die ganze Menge B ist ein Wertebereich
: r2 klar zueinander
:r3f:A>Bundg:B—=>C, h:A->C, h=gpf
:rdf:A>B,BbRB:AlaBA:f(a)=b

:r10

:r20

:r30

:rd 2 ok

Was ist Bijektion?

:rl f: A > B, die ganze Menge B ist ein Wertebereich
: r2 klar zueinander
:r3f:A->Bundg:B—>C, h: A C, h=ghf,
:rdf:A>B,BbEAB:AlaBA:f(a)=b

:r10

:r2 2 ok

:r30

Was ist ein Widerspruch?

:rl1 f: A B, die ganze Menge B ist ein Wertebereich

: r2 klar zueinander



:r3f:A>Bundg:B—=>C, h:A->C, h=gpf
:rdf:A>B,BbRB:AlaBA:f(a)=b

:irl 2 ok

20

30

r4 0

Was ist das Komponieren von Impressionen?
:rl f: A - B, die ganze Menge B ist ein Wertebereich
: r2 klar zueinander
:r3f:A->Bundg:B—>C h:A->C, h=ghf
:rdf:A>B,BbRAB:AlaBA:f(a)=b

:rl0

:r20

:r3 2ok

:r4 0

Booleas Algebra - Wahlen Sie die richtige Behauptung
:r1 (A-B) = (NICHT (A) -B)
:r2 (AB) = (AB)
: r3 (@B) = (ANOT (B))
: r4 (ABB) = (NICHT (A) ENOT (B))

:r12 ok

:r20

:r30

:r4 0

Booleas Algebra - Wahlen Sie die richtige Behauptung
:r1 (A-B) = (NICHT (A) -B)
:r2 (AB) = (NICHT (A XOR B))
: r3 (ABB) = (NICHT (A) ENOT (B))
: r4 (A-B) = (NICHT (A) -B)



1l 0

:r2 2 ok

ir30

14 0

Booleaova algebra — vyber spravné tvrzeni

:r1 (A XOR B)=(NOT(A)ZNOT(B))

:r2 (A XOR B)=(ABNOT(B))

:r3 (A XOR B)=((BENOT(A))R(ARNOT(B)))

:r4 (A XOR B)=(NOT(A)2(B))

1l 0

20

:r3 2 ok

14 0

Was ist Determinismus?

: rl Eine Reihe von Konzepten, Regeln und Verfahren, mit deren Hilfe wir numerische Informationen
organisieren kbnnen

: r2 Determinismus beschreibt das Verhalten einer Menge

: r3 Es beschreibt eine Situation, in der es nur eine mogliche Zukunft gibt, und dies ist theoretisch
durchaus vorhersehbar.

: r4 Beschreibt eine Situation, in der es mehr mogliche Zukiinfte gibt, die zufallig ausgewahlt werden.
:r1l0

:r20

:r32 ok

:r4 0



Was bedeutet Stochastizitat?

: rl Eine Reihe von Konzepten, Regeln und Verfahren, mit deren Hilfe wir numerische Informationen
organisieren kénnen

: r2 Stochastizitat beschreibt das Verhalten von Sitzungen

: r3 Es beschreibt eine Situation, in der es nur eine mogliche Zukunft gibt, und dies ist theoretisch
durchaus vorhersehbar.

: rd Beschreibt eine Situation, in der es mehr mogliche Zukiinfte gibt, die zufallig ausgewahlt werden.
:r1l0

:r20

:r30

114 2 ok

Was ist Modus?

: r1 Durchschnittswert

: r2 Haufigster Wert

: r3 Wert genau in der Mitte der Verteilung

: r4 Die Summe der kleinsten und groRten Werte geteilt durch zwei

r10

:ir2 2 ok

30

14 0

Was ist der Median?
: r1 Durchschnittswert
: r2 Haufigster Wert
: r3 Wert genau in der Mitte der Verteilung
: r4 Die Summe der kleinsten und groRten Werte geteilt durch zwei
:r10
:r20
:r3 2 ok
:rd 0



Rauschkanal beschreibt
: r1 Ubertragung von Informationen {ber einen verrauschten Kanal
: r2 Informationen mit Rauschen libertragen
: r3 Ubertragung von Informationen iiber den Rauschkanal
: r4 Wie der Kanal Rauschen Ubertragt, ohne eine Nachricht zu senden
:r1l0
:r20
:r3 2ok
:rd 0
Syntax
: rl Beschreibt den qualitativen Aspekt der Information
: r2 Gibt die Wichtigkeit der Nachricht an
: r3 Ist die Bedeutung von Informationen

: r4 Bezieht sich auf die Anordnung von Zeichen als Informationstrager
rl0
r20
30

:rd 2 ok

Semantik

: rl Beschreibt den quantitativen Aspekt der Information

: r2 Gibt die Wichtigkeit der Nachricht an

: r3 Ist die Bedeutung von Informationen

: r4 Bezieht sich auf die Anordnung von Zeichen als Informationstrager
:r10

:r20

:r3 2ok

:r4 0

Pragmatischer Inhalt



: rl Beschreibt den qualitativen Aspekt der Information

: r2 Beschreibt den quantitativen Aspekt der Information

: r3 Ist die Bedeutung von Informationen

: r4 Bezieht sich auf die Anordnung von Zeichen als Informationstrager
:rl 2 ok

:r20

:r30

:rd 0

Paritatssicherheit

: rl Gibt an, dass ein neuer Datenbereich erstellt wird, der die Anzahl der Nullen und Einsen angibt

: r2 Gibt an, dass an jedes Segment ein zusatzliches Bit angehangt wird, um die Anzahl der bindren
Einsen zu einer geraden (ungerade Paritat) oder ungeraden (ungerade Paritat) Zahl hinzuzufiigen

: r3 Die Daten werden in Abschnitte der gewilinschten Lange (8, 16, 32 Bit) unterteilt und diese
Abschnitte werden ohne Ubertragung bitweise addiert. Das resultierende Datensegment wird mit
den Ubertragenen Daten verbunden.

: r4 Das neue Daten-Slice wird an die Datennachricht angehadngt oder mit dieser logisch verknipft,

sodass die Identitat der Person in Bezug auf die Datennachricht tiberpriift werden kann.
or10

:r2 2 ok

30

14 0

CRC-Sicherheit

: rl Gibt an, dass ein neues Datensegment erstellt wird, das die Anzahl der Nullen und Einsen in den
Daten angibt

: r2 Gibt an, dass an jedes Segment ein zusatzliches Bit angehangt wird, um die Anzahl der binaren
Einsen zu einer geraden (ungerade Paritat) oder ungeraden (ungerade Paritat) Zahl hinzuzufiigen

: r3 Die Daten werden in Abschnitte der gewilinschten Lange (8, 16, 32 Bit) unterteilt und diese

Abschnitte werden ohne Ubertragung bitweise addiert. Das resultierende Datensegment wird mit



den libertragenen Daten verbunden.

: r4 Das neue Daten-Slice wird an die Datennachricht angehadngt oder mit dieser logisch verknipft,
sodass die Identitat der Person in Bezug auf die Datennachricht tberpriift werden kann.

:r10

:r20

:r32 ok

:rd 0

Hamming-Code

: In der Telekommunikation verwendeter linearer Code rl1 zum Erkennen von bis zu zwei
fehlerhaften Bits oder zum Korrigieren eines fehlerhaften Bits

: r2 Gibt an, dass ein neues Datensegment erstellt wird, das die Anzahl der Nullen und Einsen in den
Daten angibt

: r3 Ist eine Moglichkeit, den Datenlibertragungsalgorithmus auszudriicken

: r4 Die Daten werden in Abschnitte der gewilinschten Lange (8, 16, 32 Bit) unterteilt und diese
Abschnitte werden ohne Ubertragung bitweise addiert. Das resultierende Datensegment wird mit
den Ubertragenen Daten verbunden

:rl12 ok

:r20

:r30

:rd 0

Elektronische Unterschrift

: rl Gibt an, dass ein neues Datensegment erstellt wird, das die Anzahl der Nullen und Einsen in den
Daten angibt

: r2 Gibt an, dass an jedes Segment ein zusatzliches Bit angehangt wird, um die Anzahl der bindren
Einsen zu einer geraden (ungerade Paritdt) oder ungeraden (ungerade Paritat) Zahl hinzuzufiigen

: r3 Die Daten werden in Abschnitte der gewilinschten Lange (8, 16, 32 Bit) unterteilt und diese
Abschnitte werden ohne Ubertragung bitweise addiert. Das resultierende Datensegment wird mit
den (ibertragenen Daten verbunden.

: r4 Wird an eine Datennachricht angehdngt oder ist mit dieser logisch verkniipft. Dadurch kann die

Identitdt des Unterzeichners in Bezug auf die Datennachricht Uberpriift werden.



1l 0
r20
ir30

:rd 2 ok

Komplexitatstheorie

: rl Beschreibt, wie schwierig es ist, einen bestimmten Algorithmus zu implementieren

: r2 Es konzentriert sich auf die Klassifizierung von Rechenproblemen anhand ihrer eigenen
Komplexitat und Klassenbeziehungen.

: r3 Er sagt, wenn das Problem komplex ist, kann es nicht algorithmisch gelost werden

: r4 Beschreibt die Beschreibung des Algorithmus und dessen Vereinfachung

:rl0

:r2 2 ok

:r30

:rd 0

Analyse von Algorithmen

: rl Es behandelt die Menge an Ressourcen, die von einem bestimmten Algorithmus bendétigt
werden

: r2 Sagt, wenn das Problem komplex ist, kann es nicht algorithmisch gel6st werden

: r3 Beschreibt die Beschreibung des Algorithmus und dessen Vereinfachung

: rd Der Schwerpunkt liegt auf der Klassifizierung von Rechenproblemen nach ihrer eigenen
Komplexitdt und der Bestimmung von Klassenbeziehungen.

:rl12 ok

:r20

:r30

:rd 0

Entscheidungsproblem



: rl Es gibt ein Problem, bei dem wir uns zwischen mindestens drei Ergebnissen entscheiden missen
: r2 Es gibt ein Problem, bei dem das Programm immer stoppt.

: r3 Grundtyp der Komplexitatstheorie Probleme, es hat nur zwei Ausgange Ja / Nein

: r4 beschreibt eine Situation, in der jedes Problem maximal in linearer Zeit (n-fache EingabegroRe)

entschieden werden kann.
10

r20

:r3 2 ok

14 0

NP-vollstandige Probleme

r1 sind nichtdeterministische Polynomprobleme, auf die alle anderen NP-Probleme polynomisch
reduzierbar sind

: r2 ein Problem, das in Turing vollstandig beschrieben ist

: r3 sind Probleme, deren Losung durch eine deterministische Turingmaschine in linearer Zeit
gefunden werden kann.

: r4 Sie kénnen niemals geldst werden - vollig unldsbare Probleme

:rl 2 ok

:r20

:r30

:rd 0

Sprache

: rl Eine Menge von Woértern, die nicht durch einen reguldaren Ausdruck beschrieben werden kénnen
: r2 Eine Struktur, die die Grammatik beschreibt

: r3 Eine Gruppe von Wortern, die von keinem Automaten akzeptiert werden

: r4 Wird durch eine nicht leere Menge V definiert, die ein Alphabet ist. Ihre Elemente sind Zeichen
oder Symbole

:r10

:r20



:r30
1 r4 2 ok

Konecény automat

: rl Beschreibt einen sehr einfachen Computer, der sich in einem von mehreren Zustianden befinden
kann und basierend auf den Symbolen, die er von der Eingabe liest, zwischen diesen umschaltet

: r2 Es ist ein Automat, dessen Satz von Zustanden nicht endlich ist. Der endliche Automat hat ein
endliches Gedachtnis, das mindestens zwei Schritte zuriickliegt (da ein binires System verwendet
wird).

: r3 Eine Maschine, die nur zwei mogliche Zustande hat und deren Lauf immer nach dem ersten
Schritt endet

: r4 Eine Maschine, deren Operation niemals endet, sondern auf einer endlichen Menge von
Zustdanden mit einem endlichen Speicher stattfindet, der der Anzahl von Zustanden pro Sekunde

entspricht
rl 2 ok
r20

30

r4 0

Deterministischer endlicher Automat

: r1 Es hat genau einen Zielzustand an jedem Punkt in der Ubergangstabelle

: r2 Ist ein Automat, dessen Satz von Zustanden nicht endlich ist, hat der endliche Automat ein
Gedachtnis von mindestens zwei Schritten zuriick (wegen der Verwendung des Binarsystems)

: r3 Es gibt nicht nur einen Zielzustand in jedem Punkt der Tabelle, sondern eine ganze Reihe von
Zustanden

: r4 Eine endliche Zustandsmaschine, deren Ubergangstabelle jeweils aus einer Zeile besteht

:rl 2 ok

:r20

:r30

:rd 0



Nichtdeterministischer endlicher Automat

:rl Ist ein Automat, dessen Satz von Zustanden nicht endlich ist, der endliche Automat hat ein
Gedachtnis von mindestens zwei Schritten zuriick (wegen der Verwendung eines bindren Systems)
: r2 Es gibt nicht nur einen Zielzustand in jedem Punkt der Tabelle, sondern eine ganze Reihe von

Zustanden

: r3 Eine endliche Zustandsmaschine, deren Ubergangstabelle jeweils nur aus einer Zeile besteht
: r4 Es hat genau einen Zielzustand an jedem Punkt in der Ubergangstabelle

:rl0

1r2 2 ok

:r30

:r4 0

Turingmaschine

: rl Eine Zustandsmaschine, die ein rechtes Endlosband enthélt, auf das Zustande geschrieben
werden, und ein linkes Endlosband, von dem Anweisungen gelesen werden

: r2 Es besteht aus einer Verarbeitungseinheit, die aus einer endlichen Zustandsmaschine, einem
Programm in Form von Regeln der Ubergangsfunktion und einem rechten Endlosband zum Schreiben
von Zwischenergebnissen besteht

: r3 Ist der einzige Maschinentyp (Algorithmus), der NP-vollstandige Probleme in linearer Zeit 16sen
kann.

: r4 Ist der einzige Maschinentyp (Algorithmus), der NP-vollstédndige Probleme in konstanter Zeit

|6sen kann.
rl0

r2 2 ok
30

14 0

N-Band Turingmaschine



: rl Es ist eine Modifikation der Turing-Grundmaschine, die "multiple choice" erlaubt, dh in der
Ubergangstabelle gibt es an jeder Stelle n-Statustabellen

: r2 Es handelt sich um eine Modifikation der Turing-Grundmaschine, bei der mehrere Bander
gleichzeitig gelesen und beschrieben werden

: r3 Es ist eine Modifikation der Turing-Grundmaschine, die jede Turing-Maschine simulieren kann
: rd Es ist eine Modifikation der Turing-Grundmaschine, bei der die Maschine Zustdande auf das n-
Band schreibt und das Lesen immer nur von einer Stelle aus erfolgt

:r1l0

1r2 2 ok

:r30

:rd 0

Universal-Turingmaschine

: rl Es ist eine Modifikation der Turing-Grundmaschine, die "multiple choice" erlaubt, dh in der
Ubergangstabelle gibt es an jeder Stelle n-Statustabellen

: r2 Es handelt sich um eine Modifikation der Turing-Grundmaschine, bei der mehrere Bander
gleichzeitig gelesen und beschrieben werden

: r3 Es ist eine Modifikation der Turing-Grundmaschine, die jede Turing-Maschine simulieren kann
: rd Es ist eine Modifikation der Turing-Grundmaschine, bei der die Maschine Zustdande auf das n-
Band schreibt und das Lesen immer nur von einer Stelle aus erfolgt

:r1l0

:r20

:r32 ok

:r4 0

Vollstandigkeit prifen

: r1 Turing Komplettmaschine I6st NP-Komplettprobleme in konstanter Zeit

: r2 Turing Maschine komplette Maschine kann alle Probleme in der Endzeit 16sen, einschlieflich des
Problems des Anhaltens

: r3 Die Turing-Sprachen sind Programmiersprachen und Computer mit der gleichen Rechenleistung
wie die Turing-Maschine

: r4 Turing machine complete |6st NP-complete-Probleme in linearer Zeit

:rl0



Definitions of N-paskovy Turinglv stroj :rl1 Je modifikaci zakladniho Turingova stroje, ktery umoznuje
,Vybér z vice moznosti“ tj. v prechodové tabulce ma v kazdém misté tabulky n-stav( :r2 Je modifikaci
zakladniho Turingova stroje, Cte a zapisuje do vice pasek najednou :r3 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, ktery dokaze simulovat libovolny Turinglv stroj :r4 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, kdy stroj zapisuje stavy na n-pasek a ¢teni probiha vzdy pouze z jedné :r1 0 :r2 2 ok
:r3 0 :r4 0 -- Univerzalni Turinglv stroj :r1 Je modifikaci zakladniho Turingova stroje, ktery umoziiuje
,Vybér z vice mozZnosti“ tj. v prechodové tabulce ma v kazdém misté tabulky n-stavd :r2 Je modifikaci
zakladniho Turingova stroje, ¢te a zapisuje do vice pasek najednou :r3 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, ktery dokaze simulovat libovolny Turinglv stroj :r4 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, kdy stroj zapisuje stavy na n-pasek a ¢teni probihd vzdy pouze z jedné :r1 0:r2 0:r3
2 ok :r4 0 -- Turingovska Uplnost :r1 Turingovky Uplny stroj fesi NP-Uplné problémy v konstantnim
Case :r2 Turingovky Uplny stroj dokaze fesit libovolné problémy v konecném case, véetné problému
zastaveni :r3 Turingovsky Uplné jsou praveé ty programovaci jazyky a pocitace, které maji stejnou
vypocetni silu jako Turinglyv stroj :r4 Turingovky Uplny stroj fesi NP-UplIné problémy v linedrnim case
or1l0

Examples of N-paskovy Turinglv stroj :r1 Je modifikaci zakladniho Turingova stroje, ktery umozriuje
,Vybér z vice moznosti“ tj. v pfechodové tabulce ma v kazdém misté tabulky n-stav( :r2 Je modifikaci
zakladniho Turingova stroje, Cte a zapisuje do vice pasek najednou :r3 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, ktery dokaze simulovat libovolny Turinglv stroj :r4 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, kdy stroj zapisuje stavy na n-pasek a ¢teni probiha vidy pouze z jedné :r1 0 :r2 2 ok
:r3 0 :rd 0 -- Univerzalni Turinglv stroj :r1 Je modifikaci zakladniho Turingova stroje, ktery umoziiuje
,Vybér z vice moznosti“ tj. v prechodové tabulce ma v kazdém misté tabulky n-stav( :r2 Je modifikaci
zakladniho Turingova stroje, Cte a zapisuje do vice pasek najednou :r3 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, ktery dokaze simulovat libovolny Turinglv stroj :r4 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, kdy stroj zapisuje stavy na n-pasek a ¢teni probiha vidy pouze z jedné :r1 0:r2 0 :r3
2 ok :r4 0 -- Turingovska Uplnost :r1 Turingovky Uplny stroj fesi NP-UplIné problémy v konstantnim
Case :r2 Turingovky Uplny stroj dokaze fesit libovolné problémy v konecném case, véetné problému
zastaveni :r3 Turingovsky Uplné jsou praveé ty programovaci jazyky a pocitace, které maji stejnou
vypocetni silu jako Turinglv stroj :r4 Turingovky Uplny stroj fesi NP-Uplné problémy v linedrnim case
rl0

Synonyms of N-paskovy Turinglv stroj :rl Je modifikaci zakladniho Turingova stroje, ktery umoznuje
,Vybér z vice moznosti“ tj. v pfechodové tabulce ma v kazdém misté tabulky n-stav( :r2 Je modifikaci
zakladniho Turingova stroje, Cte a zapisuje do vice pasek najednou :r3 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, ktery dokaze simulovat libovolny Turinglv stroj :r4 Je modifikaci zakladniho

Turingova stroje, kdy stroj zapisuje stavy na n-pasek a ¢teni probihd vidy pouze z jedné :r1 0 :r2 2 ok



:r3 0 :rd 0 -- Univerzalni Turinglv stroj :r1 Je modifikaci zakladniho Turingova stroje, ktery umoziuje
,Vybér z vice moznosti“ tj. v prechodové tabulce ma v kazdém misté tabulky n-stav( :r2 Je modifikaci
zakladniho Turingova stroje, Cte a zapisuje do vice pasek najednou :r3 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, ktery dokaze simulovat libovolny Turinglv stroj :r4 Je modifikaci zakladniho
Turingova stroje, kdy stroj zapisuje stavy na n-pasek a ¢teni probiha vzdy pouze z jedné :r1 0:r2 0 :r3
2 ok :r4 0 -- Turingovska Uplnost :rl1 Turingovky Uplny stroj fesi NP-UplIné problémy v konstantnim
Case :r2 Turingovky Uplny stroj dokaze resit libovolné problémy v konecném case, véetné problému
zastaveni :r3 Turingovsky Uplné jsou pravé ty programovaci jazyky a pocitace, které maiji stejnou
vypocetni silu jako Turinglyv stroj :r4 Turingovky Uplny stroj fesi NP-UplIné problémy v linedrnim case
rl0

See also
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Berechenbarkeitstheorie

: rl Die Grundfragen der Berechenbarkeitstheorie lauten: Was ist alles und was ist nicht rechnerisch
berechenbar? Zu welchen Problemen gibt es Algorithmen, die sie |6sen?

: r2 Es wird versucht zu quantifizieren, wie viele Algorithmusschritte benoétigt werden, um ein
bestimmtes Problem zu I6sen.

: r3 Die Grundfrage der Losbarkeitstheorie lautet: Welcher Minimalalgorithmus |6st das Problem?
: rd4 Gibt an, wie viele Ressourcen bendtigt werden, um ein bestimmtes Problem mit einer Turing-
Maschine zu simulieren.

:rl 2 ok

:r20

:r30

:rd 0

Algorithmische Losbarkeit



: r1l Wir sagen, dass ein Problem algorithmisch I6sbar ist, wenn es einen Algorithmus gibt, der in der
Lage ist, jede Instanz des Problems als Eingabe zu akzeptieren, und dessen Berechnung fiir eine
solche Eingabe immer endet, wobei das Ergebnis das gewlinschte Ergebnis ist.

: r2 Wir werden Uber ein gegebenes Ja / Nein-Problem sagen, dass es algorithmisch l6sbar ist, wenn
es einen Algorithmus gibt, der in der Lage ist, eine Instanz des gegebenen Problems als Eingabe zu
akzeptieren, und dessen Berechnung fiir jede solche Eingabe immer endet, wobei die Ausgabe die
gewilinschte Antwort Ja ist. Wenn die richtige Antwort Nein lautet, endet der Algorithmus nicht.

: r3 Das Problem ist algorithmisch I6sbar, wenn es moglich ist, einen solchen Algorithmus (Turing-
Maschine) zu konstruieren, der das gewlinschte Ergebnis in einer Zeit liefert, die linear von der GroRe
der Eingabe abhangt.

Das Problem soll algorithmisch |6sbar sein, wenn es moglich ist, einen solchen deterministischen
endlichen Automaten zu konstruieren, der unter allen Umstanden das richtige Ergebnis liefert,
unabhangig von der GrolRe und Art der Eingabe, zu einem Zeitpunkt, der maximal linear von der
GroRe der Eingabe abhéangt.

:r1 2 ok
:r20
:r30
:r4 0

Algorithmische Entscheidbarkeit

: rl Ein Problem ist algorithmisch entscheidbar, wenn es moglich ist, einen Algorithmus (Turing-
Maschine) zu konstruieren, der das gewlinschte Ergebnis in einer Zeit liefert, die linear von der GroRe
der Eingabe abhangt.

: r2 Wir sagen, dass ein Problem algorithmisch entscheidbar ist, wenn es einen Algorithmus gibt, der
in der Lage ist, jede Instanz des Problems als Eingabe zu akzeptieren, und dessen Berechnung fiir eine
solche Eingabe immer endet, wobei das Ergebnis das gewtinschte Ergebnis ist.

: r3 Wir sagen Uber ein gegebenes Ja / Nein-Problem, das algorithmisch entscheidbar ist, wenn es
einen Algorithmus gibt, der in der Lage ist, jede Instanz des Problems als Eingabe zu akzeptieren, und
dessen Berechnung fiir eine solche Eingabe immer endet, wobei die Ausgabe die gewiinschte Ja /
Nein-Antwort ist.

: r4 Das Problem ist entscheidend, wenn wir den Algorithmus kennen, der stoppt und nur dann ein
Ergebnis liefert, wenn die Antwort auf die Frage NEIN lautet. Wenn die Antwort JA lautet, werden wir

es nie erfahren, da der Algorithmus niemals anhalt
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Teilentscheidbarkeit

: rl Das Problem ist teilweise entscheidbar, wenn wir den Algorithmus kennen, der stoppt und nur
dann ein Ergebnis liefert, wenn die Antwort auf die Frage NEIN lautet. Wenn die Antwort JA lautet,
werden wir es nie erfahren, da der Algorithmus niemals anhalt.

: r2 Wir sagen, dass ein Problem algorithmisch teilweise I6sbar ist, wenn es einen Algorithmus gibt,
der in der Lage ist, jede Instanz des Problems als Eingabe zu akzeptieren, und dessen Berechnung fiir
eine solche Eingabe immer endet, wobei das Ergebnis das gewiinschte Ergebnis ist.

: r3 Wir sagen Uber ein gegebenes Ja / Nein-Problem, dass es algorithmisch teilweise entscheidbar
ist, ob es einen Algorithmus gibt, der eine Instanz des Problems als Eingabe akzeptiert, und dessen
Berechnung fur eine solche Eingabe immer endet, wobei die Ausgabe die gewiinschte Ja / Nein-
Antwort ist.

: r4 Das Problem ist teilweise entscheidbar, wenn wir den Algorithmus kennen, der stoppt und nur
dann ein Ergebnis liefert, wenn die Antwort auf die Frage Ja lautet. Wenn die Antwort Nein lautet,
werden wir es nie erfahren, da der Algorithmus niemals anhalt.
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