
Beispiele für Entscheidungstabellen


Genereller Aufbau von Entscheidungstabellen
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Aktion n (Trööt)=unlogisch
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Grundregeln:

Anzahl der Regeln (R1-Rn) = 2 ^ Anzahl der Bedingungen - Hier also : 2 ^ 3 = 8 Regeln.
Im Normalfall sollten 3 bis 4 Bedingungen genügen, sonst wird die ganze Tabelle unübersichtlich.
Wenn Ihr auf mehr Bedingungen kommt, überprüft noch einmal ob eine Bedingung sich schon aus einer anderen automatisch ergibt und deswegen überflüssig ist (Bsp: Hölzchenproblem weiter unten - Spieler A am Zug => Spieler B hat Pause und braucht nicht extra abgefragt werden).

Wertebelegung der Regeln:

Beginnend bei der ersten Bedingung werden pro Bedingung die Regelspalten in jeweils gleich große JA und NEIN- Zweige aufgeteilt. (türkise Trennlinie)

Bei den darauffolgenden Bedingungen werden dann die jeweilig neu entstandenen Zweige (nebeneinanderliegende Regeln mit gleichen Werten/Inhalten) wieder in zwei gleich große Teile mit JA / Nein - Zweigen getrennt (blaue Trennlinien). Und so weiter ...

Dies wird so lange wiederholt, bis jeder Zweig nur noch aus einer Regel besteht, sich also Ja und Nein abwechseln. So ist sichergestellt, das alle möglichen Bedingungskombinationen erfasst wurden.

Bildung einer ET:

Aus der verbalen Beschreibung des Problems werden die nötigen Aktionen abgeleitet. Anschließend werden die Bedingungen gebildet. Danach wird das Aktionsfeld im unteren Teil mit einem Zeichen (im Normalfall einem Stern - um eine zeitliche Reihenfolge der Aktionen festzulegen kann man auch mit Zahlen operieren) markiert, wenn die Aktion in Abhängigkeit der erfüllten Bedingungen ausgeführt werden muß.

Die "TRÖÖT" - Aktion (unlogische Bedingungsverknüpfungen) nicht vergessen (=Notausgang).
Beispiel für Trööt (siehe obige Mustertabelle):
Bedingung 1 = Der Himmel ist blau
Bedingung 2 = Bei blauem Himmel ist das Gras grün
Bedingung 3 = Bei grünem Gras ist der Himmel immer rot
Diese 3 Bedingungen können NIE zusammentreffen (wäre auch ein Gschmarri...<grins>), also ist die erste Regel R1 unlogisch (Ich weiß - die Bedingungen sind wirklich schwachsinnig, aber zumindest leicht verständlich ...) - Bitte für das Beispiel nur die erste Regel R1 betrachten, die restlichen Sterne sind absolut willkürlich gesetzt !!!

Nun wird einfach jede Spalte mit den Regeln nacheinander durchgegangen und die entsprechende Aktion angekreuzt => MEISTA - ICH HAB' FERTICH !!!

Tips für ET´s:

Ich versuche immer zuerst die Bedingungen herauszufinden - wann ist überhaupt eine Aktion nötig ?
Dann erst erstelle ich die erforderlichen Aktionen - Was muss getan werden ? (manchmal sind die Aktionen auch recht "tricky" - siehe das Imbissbuden-Beispiel - über das Minimum der gültigen Nachlässe wird dann der Preisnachlass gewährt - nicht einfach z.B. den Preis für Fanta auf 2.- DM zurücksetzen ...ich gehe später noch einmal auf dieses Problem genauer ein).

Beispiel "Hölzerproblem" der Informatikklausur 10. SG Informatik-Betriebwirt vom 16.07.1999 (Prof. Wilke):

Erstellen Sie eine Entscheidungstabelle, die folgenden Sachverhalt widerspiegelt:

· Am Beginn des Spiels sind n Hölzer vorhanden, n = beliebig

· Die Spieler A und B ziehen abwechselnd, Spieler A beginnt (=B1)
· Bei jedem Zug müssen mindestens 1 und maximal 3 Hölzer (=B4) entfernt werden

· Es können nicht mehr Hölzer entfernt werden, als vorhanden (=B3) sind

· Kann ein Spieler kein Holz mehr nehmen (=B2), so hat er verloren

Nur notwendige Spalten ausfüllen, max. 6 Bedingungen (Anmerkung des Autors: Ist etwas viel ...) und 10 Aktionen verwenden. Eine Gewinnstrategie ist NICHT gefragt !!!

Frage: Was sind die Bedingungen ? (worauf muss reagiert werden ?)

1. Wer ist dran ? (Spieler A beginnt - wenn nicht A dann ist logischerweise B dran, muss also nicht extra geprüft werden...)
=> B1 = Spieler A am Zug ?

2. Gibt es noch Hölzer zum nehmen (oder ist das Spiel vorbei) ?
=> B2 = Noch Hölzer vorhanden ?


3. Sind noch genug Hölzer auf dem Stapel vorhanden (Anzahl der restlichen Hölzer >= gewünschte Anzahl die gezogen werden soll ...)
=> B3 = Anzahl der gewünschten Hölzer x <= Rest y auf dem Stapel

4. Sollen mind. 1 und max. 3 Hölzer von einem Spieler genommen werden 
=> B4 = Anzahl der gewünschten Hölzer außerhalb der erlaubten Parameter (x<1 oder x>4)?


Das genügt - mehr Bedingungen machen die ET unnötig übersichtlich und außerdem ist es eine Schweinearbeit alle Regeln abzuprüfen ... Mit diesen Bedingungen kann der gesamte Sachverhalt abgedeckt werden ...

Frage: Nun zu den Aktionen ... (Was muss getan werden...?)

Natürlich muss die Hölzerzahl reduziert werden ... (
1. Aktion 1:
Entferne die gewünschte Zahl der Hölzer vom Stapel (irgendwann muss das Spiel ja mal enden)

Zusätzlich muss überprüft werden ob der Zug korrekt ist... (
2. Aktion 2:
Neue Auswahl der Hölzer falls unzulässige Anzahl von Hölzern gewünscht wird
Außerdem müssen wir wissen, wer überhaupt dran ist ... (
3. Aktion 3:
Spieler A muss ziehen
4. Aktion 4:
Spieler B muss ziehen
Und eine Sieger und Looser braucht das Spiel ja auch noch ... (
5. Aktion 5:
Spieler A hat gewonnen
6. Aktion 6:
Spieler B hat gewonnen
7. Aktion 7:
Spieler A hat verloren
8. Aktion 8:
Spieler B hat verloren
Und zu guter letzt - der NOTAUSGANG... (
9. Aktion 9:
UNLOGISCH (TRÖÖT)
Das Ergebnis:


Es gibt 4 Bedingungen, also 2 ^ 4 = 16 Regeln (= mögliche Kombinationen)

ET HÖLZERSPIEL
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A1:Rest=Rest minus Zahl gezogener Hölzer
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A2:Neue Auswahl, da ungültige Menge
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A3:Spieler A ist dran
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*
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A4: Spieler B ist dran
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A5: Sieg Spieler A
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A6: Sieg Spieler B
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A7: Verlierer Spieler A
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A8: Verlierer Spieler B
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A9: Unlogisch
TRÖÖT !!!

















Anmerkungen:

· Allgemein:

Da in der Frage nur gefordert war, die unbedingt nötigen Spalten auszufüllen, bleibt ein Teil der Spalten leer - eigentlich wäre sogar der TRÖÖT-Fall (Aktion 9)überflüssig, aber unser Prof. steht ja so drauf...

Lösungen, bei denen die 4. Bedingung auf zwei Bedingungen getrennt wurde sind natürlich ebenfalls korrekt, ich fasse allerdings die Mengenvorgabe als eine Bedingung auf (0<x<4) und habe aus Faulheit das Ganze zusammengefasst - damit spart man ganz einfach schlappe 16 Regelprüfungen ...


· Zu R5-R8 bzw. R13-R16:
Am leichtesten lassen sich die Sieger/Looser-Bedingungen ermitteln - sobald ein Spieler am Zug ist und die Anzahl der Resthölzchen ist nicht mehr größer Null (also der Stapel ist komplett weg) hat derjenige Spieler verloren und der andere gewonnen (egal was er noch machen will).

Somit sind schon mal die Hälfte der Regeln abgehandelt ...

· Die restlichen Regeln muss man mehr oder weniger einfach logisch im Kopf durchspielen ...


Prof. Wilke hat mir auf diese Lösung die maximale Punktzahl (20 Punkte) gegeben, ganz so schlecht kann die Idee also nicht sein ...

Und weil es so schön ist ... noch ein Beispiel...!

Beispiel "Imbissbude" - Prüfungsvorbereitung des 10. SG Informatik-Betriebwirt vom 10.07.2001 (Prof. Wilke):

Aufgabenstellung (soweit ich sie noch im Kopf habe):

An einer Imbissbude kosten die Mahlzeiten und Getränke wie folgt:

· Hamburger:
5.- DM

· Cheeseburger :
6.- DM

· Currywurst:
4.- DM

· Pommes:
3.- DM

· Cola:
3.- DM

· Fanta:
3.- DM

· Saft:
2.- DM

· Ketchup:
0,50 DM

Zusätzlich gibt es folgende Sonderangebote bzw. Ermäßigungen:

· Combo (Hamburger + Pommes + Cola):
10.- DM

· Curry Super (Currywurst + Fanta):
Fantapreis ist 2.- DM

· Megapack (Bestellwert > 10.- DM):
1 Freigetränk

Bedingungen ?

Entscheidend sind hier nur die zusätzlichen Angebote die Ermäßigungen auslösen - normale Bestellungen bewirken nur eine einfache Addition der Preise und den Zahlungsvorgang (volkswirtschaftlich gesehen könnte man das natürlich ausweiten - aber hier ist ja zum Glück Informatik gefragt ...<Grins>)
Um "höhere" Bestellungen (z.B. 2 x Hamburger + 2 x Pommes und 2x Cola = 2 x Combo-Bestellung, damit insgesamt 20.- DM Kosten anstatt 22.- DM) korrekt verarbeiten zu können muss über die Anzahl der einzelnen Produkte gegangen werden.

Bedingung 1: (Combo gewählt ?)
Wurde Combo ausgewählt (Anzahl Hamburger UND Anzahl Pommes UND Anzahl Cola jeweils > 1) ?
Bedingung 2: (Curry Super in der Bestellung dabei ?)
Beinhaltet die Bestellung Currywurst und Fanta ? (Anzahl Currywurst UND Anzahl Fanta jeweils > 1) ?
Bedingung 3: (Megapack ???)
Bedingung des Megapack (Gesamtwarenwert > 10.- DM) erfüllt


Welche Aktionen sind dann nötig ?

Nachlässe gewähren ... (
· Aktion 1:
Combo-Nachlass von 1.- DM pro Combo Bestellung gewähren (Hamburger + Pommes + Cola = 11.- DM vs. Combo kostet nur 10.- DM)(
Preis = Preis - 1 * (Minimum v. #Hamburger UND #Pommes UND #Cola)
· Aktion 2:
Curry-Nachlass von 1.- DM pro Curry-Super-Bestellung gewähren (Currywurst + Fanta = 7.- DM  vs. Curry-Super kostet nur 6.- DM)(
Preis = Preis - 1 * (Minimum v. #Curry und #Fanta)
· Aktion 3:
Bei Megapacks (Bestellwert > 10.- DM) gibt es ein Freigetränk

Ansonsten muss der normale Preis berechnet werden...... (
· Aktion 4:
Normale Preisberechnung aus der Bestellung

Und zu guter letzt - der NOTAUSGANG... (
· Aktion 5:
UNLOGISCH (TRÖÖT) - diesmal brauchen wir den Notausgang auch ...!
Das Ergebnis:


Es gibt 3 Bedingungen, also 2 ^ 3 = 8 Regeln (= mögliche Kombinationen)

ET IMBISSBUDE
R1
R2
R3
R4
R5
R6
R7
R8

B1:Combo gewählt ?
# Hamburger > 0 UND
# Pommes > 0 UND
# Cola > 0
J
J
J
J
N
N
N
N

B2:Curry Super gewählt ?
# Currywurst  >0 UND
# Fanta > 0
J
J
N
N
J
J
N
N

B3:Megapack ???
Bestellwert > 10.- DM
J
N
J
N
J
N
J
N

A1:Combo - Nachlass gewähren (= 1.- DM * Minimum(#Hamburger ,#Pommes, #Cola)
*

*
*





A2:Curry - Nachlass gewähren (= 1.- DM * Minimum(#Currywurst, #Fanta)
*



*
*



A3:Freigetränk gewähren
*

*

*

*


A4: Normale Preisberechnung
1

1
1
1
1
1
1

A5: Unlogisch

X







Anmerkungen:

· R2 ist unmöglich, da Combo + Curry Super auf jeden Fall mehr als 10.,- DM kosten, deshalb kann die 3. Bedingung gar nicht negativ sein ...! (Ich glaube bei der Besprechung im Kolloquium hat Björn entdeckt, dass diese Regel ungültig ist - die meisten von uns hatten zuerst A1,A2 und A4 aktiviert - SCHEISSLOGIK ...!)


· Die Zahl 1 bei A4 bewirkt eine zeitliche Reihenfolge - also ZUERST den Gesamtbetrag bilden und DANACH die Nachlässe abziehen.


· Und nun kommen die Tricks (außer dem R2-Logikproblem ...):

Die meisten (mich eingeschlossen) würden die Angaben zuerst so interpretieren:
* Bei Combo-Auswahl vom Gesamtpreis 1.- DM abziehen (Einzelpreis bei Comboauswahl ist 11.-
  DM, Combopreis = 10.- DM
* Bei Curry-Super wird der Fantapreis gemäß Angabe einfach auf DM 2.- gesenkt

Was passiert aber dann in folgenden Fällen ?

a) Die Bestellung umfasst 5 Hamburger, 3 Pommes und 4 Cola ? (Schulklasse)
b) Die Bestellung besteht aus einer Currywurst und 7 Fantas (extrem durstiger Fanta-Fan)


· Nach der oben genannten Preisberechnung würden folgende Preise herauskommen:

zu a)
5 x Hamburger = 
25,00 DM
+ 3 x Pommes = 
9,00 DM
+ 4 x Cola = 
12,00 DM
--------------------------------------------------------------------------
Zwischensumme
46,00 DM
- Comborabatt
1,00 DM (Einmal Combo ist ja mindestens dabei, oder ?)
==========================================
Gesamtpreis
45,00 DM

Mit der in der Tabelle aufgeführten Aktion kommt folgendes heraus:

Da das Minimum der Combo-Bestellung bei 3 liegt, wird anstatt 1.- DM wie oben insgesamt 3.- DM abgezogen und der Endpreis beträgt dann 43,00 DM.

#############################################################################

Zu b)
1x Currywurst =
4,00 DM
+ 7 x Fanta = 
21,00 DM
--------------------------------------------------------------------------
Zwischensumme
25,00 DM
- Für 7 Fantas jeweils 1.- DM abziehen
7,00 DM
==========================================
Gesamtpreis
18,00 DM

Mit der in der Tabelle genannten Funktion kommt folgendes Ergebnis heraus:

Die Zwischensumme bleibt natürlich gleich (25,00 DM), aber da in der Bestellung nur eine Curry-Super-Bestellung versteckt ist, wird auch nur einmal der Preis für ein Fanta auf 2.- DM reduziert.
Somit kommt ein Endbetrag von 24,00 DM heraus - ist schon ein Unterschied , oder ???


Wie Ihr seht, ist es schon wichtig die entsprechende Aktion zu formulieren ...

So, mit diesem "Wort zum Sonntag" entlasse ich Euch aus diesem Script - Ich hoffe es hilft einigen von Euch weiter beim entwerfen von Entscheidungstabellen.
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