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Losen Sie das Problem des kiirzesten Weges: Welchen Weg muss ich nehmen, um mit
der kiirzesten Strecke bzw. am schnellsten von Ort A nach Ort B zu kommen? Klei-
ne Krabbeltiere werden Thnen dabei behilflich sein, auch den Geheimnissen der Na-
vi-Profis im Internet auf die Spur zu kommen.
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Einstein und Freud bevorzugten einhellig das Chaos auf ihrem privaten Schreibtisch.
Damit ein Computer aber fiir uns schnell Informationen auffindet, miissen diese sor-
tiert werden. Lernen Sie, wie der Computer vom Menschen gelernt hat.
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Wenn ein Informatiker einen Rucksack fiillt, dann sollte der zur Verfiigung stehende
Platz bestens ausgenutzt sein! Vollziehen Sie die Kunst des Packens und dabei auch
noch die der dynamischen Programmierung nach.
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Wie rechnet ein Computer? Auf diese Frage lautet eine — nur fast korrekte - Standard-
antwort ,,mit Nullen und Einsen Was es mit den Nullen und Einsen auf sich hat,
erfahren Sie hier und jetzt!
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Eine solche Geschichte kann nur diese Wissenschaft bieten. Lassen Sie sich iiberra-
schen und erfahren Sie auch noch das ,Warum® hinter Kapitel 4.
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Wie lassen sich Texte und Bilder schrumpfen, ohne dass Informationen verloren ge-
hen? Was hat es mit der Information - Namensgeber fiir das ,,Info” in ,, Informatik®
~ iiberhaupt auf sich? Kann man Information messen, so wie Langen, Gewichte oder
die Zuckerkonzentration im Kaffee eines Informatikers?
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Kapitel 7 — Verluste gibt es doch immer! 173

Warum koénnen manche Digitalkameras mit dem gleichen Speicherchip mehr Bilder
machen als andere und wie funktioniert MP3 eigentlich? Datenkomprimierung ist ein
sehr wichtiges Thema fiir die heutige Gesellschaft, in der immer mehr und immer
groflere Informationsmengen versendet und gespeichert werden miissen. Nur so viel:
Alles hat seinen Preis ...
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Spiel oder Ernst? Identifizieren Sie mit Spiirsinn anhand einfacher Fragen Thr Gegen-
iiber. Koénnen Sie sich besser tarnen, wenn Sie dann im Fokus der Enthiillungen ste-
hen? Auf jeden Fall ermitteln Sie dabei ganz automatisch ein paar wesentliche Grund-
lagen der Informatik.
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Biicher, Schuhe oder auch einfach die Pizza fiir den kleinen Hunger zwischendurch -
kaum eine Lieferung wiirde bei uns ankommen, wenn nicht vorher ganz andere Pake-
te sicher ihren Weg durch den Dschungel des Internets gefunden hatten. Erfahren Sie
hier, wie das auch in chaotischen Verhiltnissen immer wieder gelingt.
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Die Cloaca Maxima der alten Rémer bestand aus riesigen Abwasserleitungen und
-systemen. Moderne Leitungsnetze kommen mit wesentlich weniger Platz aus, weil
ein einfaches Verfahren aus der Informatik genau bestimmen kann, wie viel durch
welche Leitungen von wo nach wo fliefen kann. Aber was um alles in der Welt hat das
mit einer Partnervermittlungsagentur zu tun?
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Hatte Einstein doch recht und Chaos ist besser als Ordnung? Informatiker nutzen seit
Langem ein Verfahren, das Informationen scheinbar chaotisch anordnet, sie jedoch
trotzdem auf Anhieb auffindbar macht. Vielleicht eine neue Mdaglichkeit, die Woh-
nung zu organisieren? Achtung: Arger mit dem Partner ist vorprogrammiert...
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Safeknacker sind unmodern geworden. Thre Kollegen des IT-Zeitalters bedienen sich
nur noch eines Computers und des Internets. Nur wer die Prinzipien hinter moder-
nen Sicherheitsmechanismen begreift, kann diese so einsetzen, dass die Diebe kaum
noch eine Chance haben! Aber hinter was sind sie eigentlich her - in den sozialen
Netzwerken hinterlassen wir doch kein Geld, nur Daten ... genau!
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Mit Fingern rechnen - das kénnen sich die meisten noch vorstellen. Ein Computer
arbeitet auf Basis elektrischer Stréme und Spannungen. Lernen Sie in diesem Kapitel,
wie das funktioniert.
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Addieren und subtrahieren - schén und gut. Der Computer kann aber so viel mehr
als einfache Rechenwerke. Kommen Sie dem Geheimnis der ,,denkenden Maschine®
auf die Spur.
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Computer ohne Grenzen? Wohl kaum! Auch fiir die schlauen Kisten gibt es weifie
Flecken auf der Landkarte: Nicht alles ist von ihnen berechenbar. Erfahren Sie anhand
spannender Puzzlespiele, welche Dinge niemals per Computer ermittelbar sein wer-
den.
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Computer sind die besseren Gliicksspieler — das miissen sie auch sein, wenn es dar-
um geht, Bestellungen vorauszuahnen und die Produktion der entsprechenden Waren
schon einmal anzuregen oder auch Polizeistreifen zum Tatort zu schicken, bevor das
Verbrechen dort passiert. Spielen Sie mit in der Welt der Online-Algorithmen.
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Nicht alles ist fauler Zauber: Lernen Sie die Magie der Fehlerkorrekturmechanismen
kennen, die zum Beispiel dafiir sorgen, dass sich auch verstaubte und verkratzte DVDs
noch einwandfrei abspielen lassen und QR-Codes erkennbar bleiben.
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Heif$t nun Machine Learning, dass in unseren Klassenzimmern in Zukunft immer
mehr Computer ausgebildet werden? Wer lernt hier von wem und was? Gibt es so
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