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KI B?| Beispiel fur einen
Algorithmus: Finde das
Maximum einer Liste
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Ein Algorithmus ist eine eindeutige
Abfolge von Schritten zur Losung
eines Problems.
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Algorithmus zur Berechnung des Maximums

Starte beim ersten Wert
Merke Dir den ersten Wert als Maximum

Wiederhole dann folgende Schritte, bis das Ende der Liste erreicht ist:

» Gehe zum nachsten Wert

« Wenn der Wert groler ist als das Maximum,
merke Dir den neuen Wert als Maximum

Gebe am Schluss das Maximum als Ergebnis aus In naturlicher

Sprache beschrieben
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K1 B’ Quiz: Algorithmus zur
Berechnung des Minimums
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K1 B’ Quiz: Algorithmus zur
Berechnung der Anzahl von

Elementen
leicht

Universitat Stuttgart 6



INNOVET
KI B

Grafische Darstellung als Flussdiagramm/Flowchart

( Input: Liste )

Y

Speichere ersten Wert
als Maximum

Speichere
neuen Wert
als Maximum

GroRer als
Maximum?

Lese
nachsten Wert

Ende der
Liste?
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K e Quiz: Flowchart fiir
Berechnung des Mittelwerts
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Als Pseudo-Code

Zahler = 1
Max = Wert an Zahlerposition

Solange Zahler nicht am Listenende wiederhole:
« Zahler eines weiter setzen

 Wenn Wert an Zahlerposition > Max

« Dann: Max = Wert an Z&hlerposition P§euc_jo-Code: strukturell
ahnlich zu Programm-
Gebe Max als Ergebnis aus Code, aber mit

naturlichsprachlichen
Anteilen
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Vgl. Thema Maschinelles Lernen, Beispiel Entscheidungsbaum

Algorithmus zum Bauen von Entscheidungsbaumen

3 Schritte:

1. Durch Ausprobieren ein Merkmal finden, das die Daten in zwei Mengen mit moglichst
ahnlichen Klassen teilt

2. Knoten fur Merkmal einfugen und Daten gemald Merkmal in zwei Untermengen
aufteilen, eine fur linken Zweig, eine fur den rechten

3. a) Wenn (fast) alle Datenpunkte eines Zweigs dieselbe Klasse haben, Blatt mit dieser

Klasse einfligen
b) Sonst neuen Knoten einfigen und fur diese Untermenge wieder bei Schritt 1

anfangen.
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Algorithmen kann man z.B. in
naturlicher Sprache, in Flowcharts,
oder in Pseudo-Code beschreiben.
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Rubic’s Cube: Algorithmus fur Kantenstein auf 1. Ebene
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https://de.wikibooks.org/wiki/Zauberwurfel/ 3x3x3/ Anfanger/ 1. Ebene/ Kanten
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Wann ist ein Algorithmus ein Algorithmus?

Es ist in jedem Schritt eindeutig,

was zu tun ist (" input: Liste )

Es kommt bei gleicher Eingabe !
immer dasselbe Ergebnis heraus SPEISIEE G

Er besteht aus endlich vielen
Anweisungen

nein

GroRer als j
Maximum?

Speichere
neuen Wert
als Maximum

Lese
nachsten Wert

Ende der
Liste?

Er ist nach endlich vielen
Schritten beendet

Die einzelnen Schritte sind
durchfuhrbar

Output: Maximum
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Algorithmen # Computerprogramme

ein Algorithmus “handelt” nicht [Lamp doesntt Work]

Er ist nur eine Handlungsanweisung...

... die ausgefuhrt werden kann

Lamp
plugged in?

™ Plug in lamp

* von einem Menschen

* von einem Computerprogramm

Yes

Bulb
burned out?

[>] Replace bulb

Repair lamp
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1 87 Quiz: Algorithmus fiir
Lauftraining

leicht
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Beispiel Spaghetti kochen

4)[ Spaghetti in Topf)

Y \ 4

l etwas warten

Topf mit Salzwasser flllen

Y

|

Topf auf heilRe
Herdplatte stellen

|

Uberprifen, ob
Spaghetti weich

etwas warten

Uberprifen, ob
Wasser kocht

nein

{ Spaghetti in Sieb schitten

——/

y

ja
Ende

kocht?
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K1 B’ Quiz: Algorithmus zum
Pfannkuchen backen

schwer
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Algorithmen sind keine
Computerprogramme. Sie
beschreiben lediglich die Schritte
zur Losung eines Problems.

Wenn das Problem mithilfe eines
Computers gelost werden soll,
muss jemand ein Programm
schreiben, das die entsprechenden
Schritte ausfuhren kann.

Universitat Stuttgart
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