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3.1 Kara, der programmierbare Marienkäfer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
3.2 Einfache Beispielaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
3.3 Anspruchsvollere Beispielaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
3.4 Simulation dynamischer Systeme . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
3.5 Kara stösst an seine Grenzen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

4 Der Begriff Berechnungsmodell . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
4.1 Geometrische Konstruktionen mit Zirkel und Lineal . . . . . . . . . . 52
4.2 Welche Aufgaben kann Kara in seiner Welt lösen? . . . . . . . . . . . 55

5 TuringKara – Zweidimensionale Turing-Maschinen . . . . . . . . . 61
5.1 Die TuringKara-Umgebung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62
5.2 Beispielaufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
5.3 Die universelle Turing-Maschine . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70
5.4 Nicht-berechenbar: Kara, der fleissige Biber . . . . . . . . . . . . . . . . . 73



vi Inhaltsverzeichnis

6 Concurrency: Interagierende oder nebenläufige Prozesse . . . 77
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6.4 Schwierigkeiten bei der nebenläufigen Programmierung . . . . . . . 81
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