Herzlich Willkommen bei Inf-Einf-B.

Sind Sie schon im VC-Kurs Inf-Einf-B? Dort:
Ankundigungen, Foren fur Fragen und Upload
lhrer Lésungen der Ubungen.

Kurs-Website mit Wochenplan, Videos,
Notizen, Aufgaben, FAQ, uvm.: inf.zone

Die Vorlesungen werden aufgezeichnet und
im Internet veroffentlicht. Die Videos werden
allerdings meist erst 3 Wochen spater online
sein; Folien und Notizen am Tag nach der
Vorlesung. Kommen Sie zur Vorlesung —
machen Sie sich Notizen!

Ihre Fragen sind in der Aufzeichnung in der
Regel nicht zu hdren (ich wiederhole sie).

Stellen Sie Fragen!
“Publicly not knowing is valuable!”

Nutzen Sie die Zeit, bis es los geht! Stellen
Sie sich mindestens zwei anderen Personen
in Ihrer Nahe vor, die Sie noch nicht kennen!
(Um das Eis zu brechen, sagen Sie einfach,
dass Sie nur diese Anweisung befolgen.)

Wir machen ca. in der Mitte der Vorlesung
20 min Pause mit Keksen, Waffeln und
veganen Schoko-Muffins! & & &

Kommen Sie nach der Vorlesung gerne
nach vorne und sagen Sie Hallo!


https://inf.zone

Dies ist Inf-Einf-B.



lernen zu programmieren









lernen zu programmieren in C



lernen zu programmieren in Python



lernen zu programmieren in JavaScript



lernen zu programmieren



lernen wie man Probleme lost



lernen wie Zahlen dargestellt werden



lernen wie Zeichen dargestellt werden



lernen wie Farben dargestellt werden



lernen wie Bilder dargestellt werden



lernen wie Videos dargestellt werden



lernen wie Musik dargestellt wird



lernen wie man Algorithmen schreibt



lernen wie man Code schreibt



E-Prufung
Inf-Einf-B-Projektmesse

Details siehe Website

20 Bonuspunkte



INF-EINF-B

PIROIJEKT=

MO 3.2.25

16-18 UHR

IRMLER-SAAL

AN DER WEBEREI 5, BAMBERG

Im Kurs Einfihrung in die Informatik

A entwickeln Studierende Ideen fur
kleine Projekte und setzen diese

um. Inspiriert vom CS50 Fair

an der Harvard University

feiern wir das Erreichte

auf einer offentlichen

Projektmesse am

Semesterende.

‘ https://inf.zone




Inf-Einf-B-
Hackathon

Inf-Einf-B
Code and
Study Night




Informatik



Probleme losen



Computational Thinking



Eingabe — — Ausgabe




Daten darstellen

(Reprasentation)
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Unicode
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Algorithmus




Code




Phase 1:
Schreiben Sie Ihre Top 3 Tutorien auf (z.B. T5, T2, T4):

* T1: Mi 10:00 s.t.
* T2: Mi 14:15
* T3: Mi 16:15
* T4: Do 16:15

*T5: Fr10:15
Phase 2:
Berechnen Sie , Tag meines Geburtsdatums modulo 5 “

(modulo: Rest nach Division, also z.B. 17 / 5 = 3 Rest 2).
Fur den 17.02.1983 ware das z.B. 17 modulo 5 = 2.

Addieren Sie 1 zum Ergebnis dazu, um |hr Tutorium
zu ermitteln (also 2 + 1), hier also Tutorium T3.

Haben Sie am Termin von T3 grundsatzlich Zeit?

Dann ist das vorerst |hr Tutorium, weiter mit Phase 3! Sonst:

Wechseln Sie zu |hrer Zweitpraferenz (im
obigen Beispiel ware das Tutorium T2).

Phase 3:

Vergleichen Sie mit einer Person in Ihrer Nahe ob
Ihnen unterschiedliche Tutorien zugeteilt wurden
oder das gleiche.

Falls Sie unterschiedliche Termine haben:
fertig, gehen Sie in die zugeteilten Tutorien.

Sonst:
Einer von Ihnen wechselt zur Zweitpraferenz
(zufallig festlegen, wer wechselt), fertig.

Falls Sie beide aktuell schon Ihre Zweitpraferenz
gewahlt haben: einer wechselt zur Drittpraferenz

(zufallig festlegen, wer wechselt), fertig.



PAUSE
20 min



HOW TO INF-EINF-B

Wie lernt man das?

Wie besteht man die Priifung?



Wie besteht man die Priifung?

/2% beim Erstversuch durchgefallen

nach 2 Versuchen hatten nur 50% bestanden

80% konnten nach 4 Wochen weniger als 20% losen

Bestehensquote mit versus ohne Projekt: 81% / 31%






0. Scratch >

Notes 1

1.1 Datentypen und Variablen
1.2 Operatoren

1.3 Bedingte Anweisungen
1.4 Schleifen

1.5 Kommandozeile

1.6 Magic Numbers

Section 1

Ubung 1

int

=23hbis 22— 1

unsigned int

gibis 2 <=1

Der Datentyp int (Integer) wird fiir
Variablen verwendet, die positive
oder negative Ganzzahlen enthalten.

Variablen dieses Typs belegen 4 Byte
Speicher (32 Bit). Ein int kann also
nur die Zahlen speichern, die sich

mit 32 Bit darstellen lassen.

unsigned ist ein Modifier, der auf be-
stimmte Typen (etwa int) angewendet
werden kann, wodurch der positive
Wertebereich von Variablen dieses
Typs effektiv verdoppelt wird, aller-
dings auf Kosten der Nichtzulassung
von negativen Werten.

Ganzzahlen gibt es in C in 5 Grof3en:
char, short, int, long und long long.




Fokus auf
gelbe Teile

Vorlesung

besuchen
-

Mit Notes

erinnern
-

Beispiele
nachcoden

4

Section
ansehen

Shorts
ansehen

} Aufgaben

versuchen
D 4

Tutorium
besuchen

-
Aufgaben komplett

selbst losen



Fokus auf
gelbe Teile

Vorlesung
besuchen

Mit Notes
erinnern

Shorts
ansehen

)

)
)

Folien zusam-
menfassen

Notes zusam-
menfassen

Shorts zusam-
menfassen

)

Booklet-Seiten
schreiben



Algorithmus
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Bowser Jr.

Daisy
Diddy Kong

Donkey Kong
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Zeit zur LOsung

GrolRe des Problems



Zeit zur LOsung

GrolRe des Problems



Zeit zur LOsung

n/2

GrolRe des Problems



Zeit zur LOsung

n/2

GrolRe des Problems



Zeit zur LOsung

n/2

GrolRe des Problems



Zeit zur LOsung

n/2

GrolRe des Problems

log, n



Pseudocode



cOoNOYUT &~ WNBR

Pick up phone book

Open to middle of phone book

Look at page

If person is on page
Call person

Else if person is earlier in book
Open to middle of left half of book
Go back to line 3

Else if person is later in book
Open to middle of right half of book
Go back to line 3

Else
Quit



cOoNOYUT &~ WNBR

Pick up phone book

Open to middle of phone book

Look at page

If person is on page
Call person

Else if person is earlier in book
Open to middle of left half of book
Go back to line 3

Else if person is later in book
Open to middle of right half of book
Go back to line 3

Else
Quit



cOoNOYUT &~ WNBR

Pick up phone book

Open to middle of phone book

Look at page

If person is on page
Call person

Else if person is earlier in book
Open to middle of left half of book
Go back to line 3

Else if person is later in book
Open to middle of right half of book
Go back to line 3

Else
Quit



cOoNOYUT &~ WNBR

Pick up phone book

Open to middle of phone book

Look at page

If person is on page
Call person

Else if person is earlier in book
Open to middle of left half of book
Go back to line 3

Else if person is later in book
Open to middle of right half of book
Go back to line 3

Else
Quit



cOoNOYUT &~ WNBR

Pick up phone book

Open to middle of phone book

Look at page

If person is on page
Call person

Else if person is earlier in book
Open to middle of left half of book
Go back to line 3

Else if person is later in book
Open to middle of right half of book
Go back to line 3

Else
Quit



Funktionen
Bedingungen
Boolesche Ausdrucke
Schleifen



Kunstliche Intelligenz



If student says hello
Say hello back



If student says hello
Say hello back
Else if student says goodbye

Say goodbye back



If student says hello
Say hello back
Else if student says goodbye
Say goodbye back
Else if student asks how you are

Say you're well



If student says hello
Say hello back
Else if student says goodbye
Say goodbye back
Else if student asks how you are
Say you're well
Else if student asks why 111 in binary is 7 is decimal



Large Language Models
(LLM)



Nicht sinnvoll

irgendwelche Kl-Tools in Inf-Einf-B zu nutzen



Sinnvoll

speziell angepasste Kl-Software
als elektronische Tutorin



CS50 Duck

cs50.ai


https://cs50.ai
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#include <stdio.h>

int main(void)

{
}

printf("hello, world\n");



Visual Studio Code for CS50

cs50.dev

TODO fiir diese Woche: VS Code einrichten
Tutorien starten bereits diese Woche — Tutoren helfen lhnen


https://cs50.dev

Scratch

scratch.mit.edu

TODO diese Woche: Scratch-Ubung bearbeiten (siehe Webseite)

zu Hause und/oder im Tutorium (Tutoren helfen)


https://scratch.mit.edu
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Algorithmus

— Ausgabe



hello, world

—>

Algorithmus

— Ausgabe



— Ausgabe




hello, world e




What's your name?




What's your name?







- - -




—_—> hello, David



e hello, David



hello, David




e hello, David e




Dies war Inf-Einf-B.

Gehen Sie schon diese Woche in die Tutorien um Lerngruppen zu bilden.
Schauen Sie die Lecture Notes und die Ubung auf der Webseite an.



