Aufgabe 1 (20 Punkte)

Eine Firma plant die Fertigung von elektrisch bedienbaren Garagentoren. Jedes Svstem umfaft ein
Garagentor mit Elektromotor und einc Fernbedienung, mit der alle Funktionen der Steuereinheit
aktiviert werden konnen.

Die Fernbedienung des Garagentors soll folgende Funktionalitit besitzen:

o Durch Betitigung einer von zwei Tasten, Offnen-Taste oder Schlieflen-Taste, 148t sich das Tor
6ffnen bzw. schliefien. '

¢ Der Schlief3- bzw. Oﬂ‘nungsvorgang wird durch eine Stop-Taste unterbrochen, wobei die Bewe-
gungsrichtung des Tors auch ohne zwischenzeitiges Betitigen der Stop-Taste direkt gewechselt
werden kann,

Der Betrieb von elcktrischen Garagentoren setzt das Beachten einiger sicherheitstechnischer Auflagen
yoraus:

e Am unteren Ende des Garagentores mufl ein Sensor angebracht sein, der beim Erreichen den
Schliefivorgang beendet.

e Am oberen Ende des Garagentors muf} ein Sensor angebracht sein, der beim Erreichen den
Offnungsvorgang beendet.

* Um bei einem Hindernis den Schlief- bzw. Offnungsvorgang des Garagentors automatisch zu
unterbrechen, mufi die zentrale Steuereinheit die Bewegung des Garagentors ermitteln. Dazu
kontrolliert sie beim Offnen oder Schliefen des Garagentors nach jedem Zeitintervall ¢, um
welche Strecke s sich das Garagentor (nach oben oder unten) bewegt hat. Liegt die Lange der
Strecke s unterhalt eines Grenzwertes k, wird beim Offnen bzw. Schlieflen des Garagentors
abgebrochen.

e In Zweifelfall ist sofortiges stoppen immer eine gute Idee.

Beschreiben Sie das Verhalten des Garagentors in Form eines Struktogramms.




Aufgabe 2 (20 Punkte)

Stellen Sie die Steuerung einer Treppenhausbeleuchtng mit Hilfe eines Petri-Netzes dar.

Die Treppenhausbeleuchtung besteht aus einer Lampe, die an- oder ausgeschaltet sein kann, und
zwei Schaltern, die eine von zwei Stellungen “oben” oder “unten” einnehmen kénnen.

Mit jedem Schalter soll nun die Lampe ein- und ausgeschaltet werden kdnnen. Jedes Betétigen cines
der beiden Schalter mufl den Zustand der Lampe dndern!

Anfangs sollen die Lampe ausgeschaltet und beide Schalter in Stellung “unten” sein.




Aufgabe 3 (10 Punkte)

Kreuzen Sie bitte an, ob folgende Behauptungen richtig oder falsch sind.

Bem.: Fiir jede richtige Antwort gibt es einen Punki, fir falsche wird ein Punkt abgezogen, keine
Anwort ist punktneutral. Insgesamt wird diese Aufgabe mit mindestens 0 und hochstens 10 Punkten

bewertet.

[ [ richtig| falsch |

[Fiir Struktogramme bestehen besonders strenge Vorschriften, was .
den Inhalt der Struktogramme betrifft. >( )

| Struktogramme gestatten mindestens eine grobe Beschreibung der | |

Datenstrukturen, indem der Programmierer entsprechende Kom- i’

mentaren ins Struktogramm cinfiigt.

0 Es gibt Programme, die nie ein richtiges Ergebnis liefern.

Es gibt Programme, die nie ein falsches Ergebnis liefern.

Effektivitat eines Algorithmus bedeutet, dafi er mdoglichst wenig

Speicherplatz und Rechenzeit bendtigt. X

| Manche Algorithmen liefern ein Ergebnis. P
X

|a% EaN

Ein Programm, das eine Endlosschleife enthilt, kann ein Ergebnis
liefern .

Jedes Struktogramm beschreibt einen Algorithmus.

Jeder Algorithmus kann durch ein Struktogramm beschrieben wer-
den.

Algorithmen, die durch ein Struktogramm beschrieben sind, ent- oy
halten keine Endlosschleifen. X




Aufgabe 4 (20 Punkte)
FErstellen Sie eine Entscheidungstabelle, die folgenden Sachverhalt widerspiegelt:

» Am Beginn des Spiels sind n Holzer vorhanden, n beliebig.

¢ Die Spieler A und B ziehen abwechselnd, Spieler A beginnt.

Bei jedem Zug miissen mindestens 1 und maximal 3 Hilzer entfernt werden.

Es kénnen nicht mehr Hélzer entfernt werden, als vorhanden sind.

Kann ein Spieler kein Holz mehr nehmen, so hat er verloren.

Fiillen Sie nur die Spalten aus, die unbedingt notwendig sind.
0 Verwenden Sie nicht mehr als 6 Bedingungen und 10 Aktionen.

Bem.: Es kommt nicht darauf an, eine Gewinnstrategie zu entwickein.




©

‘Aufgabe 5 (20 Punkte)

Der alphabetisch kleinste und grofte Buchstaben einer Folge von Eingabezeichen soll ermittelt wer-
den. Der Algorithmus soll iiber eine Routine verfiigen, die den nichsten Buchstaben einliest. Dabel
sollen alle anderen Zeichen {d.h. Ziffern, Sonderzeichen, Leerzeichen etc.) iiberlesen werden. Das Zei-
chen “*" soll das Ende der Eingabe markieren und ausgegeben werden, wenn keines der Zeichen ein
Buchstabe war.

Machen Sie sich zunichst mit dem oben beschriebenen Verfahren vertraut. Geben Sie dazu minde-
stens eine Folge von Eingabezeichen an und bestimmen Sie das Ergebnis.

Geben Sie dann den Algorithmus als Struktogramm an.

Kommentieren Sie den Algorithmus und geben Sie an, welche Funktion die verwendeten Variablen
und Konstanten haben.

{Iberpriifen Sie Thren Algorithmus, indem Sie das Ergebnis bei der Eingabe der Zeichenfolge “2asdf7gh*”
angeben,



