Informatik Wp 9 Automaten mit Kara
Komplexubungen

Gegeben ist der folgende Automat:
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Aufgabenteil 1

1. Vervollstandige die Darstellung des Automaten, indem du alle in den Zustandskarten
abgedruckten Zustandsiibergédnge an den Ubergéngen des Automaten notierst. Achte
darauf, bei jedem Ubergang alle Bedingungen und Aktionen anzugeben.

2. Flhre auf der rechten Seite des Blattes einen
verkirzten Schreibtischtest fiir die abgedruckte
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Verklrzter Schreibtischtest:
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3. Finde dich mit deinem fertigen Schreibtischtest beim Whiteboard ein und warte dort auf
einen Arbeitspartner. Wenn du einen Arbeitspartner gefunden hast, dann tausche
deinen Schreibtischtest (also dein Arbeitsblatt) gegen den deines Arbeitspartners und
kehre zu deinem Platz zurick.

4. Kontrolliere nun den Schreibtischtest deines Arbeitspartners. Achte dabei auf die
korrekte Angabe der Zustandsiibergange (Bedingung, Aktion, Zustand vor und nach
dem Ubergang) und der verwendeten Sensoren. Markiere korrekte Zeilen mit einem
Hakchen und kreise Fehler mit einem farbigen Stift ein.

Wenn du und dein Arbeitspartner die Korrektur beendet haben, dann erhalt jeder von
euch sein korrigiertes Blatt wieder zuriick. Lies die Korrekturen deines Arbeitspartners
bitte aufmerksam durch. Falls du eine Korrekturanmerkung deines Arbeitspartners nicht
nachvollziehen kannst, dann halte Riicksprache mit ihr/ihm.

5. Verniinftige Programme produzieren keine Fehler-meldungen und halten irgendwann
an. Formuliere in Worten, in welchen Welten und unter welchen Bedingungen sich
dieses Programm verniinftig verhalt.

Das Programm hdlt irgendwann an, falls...

Das Programm produziert keine Fehlermeldungen, falls...

6. Erstelle ein Struktogramm, das Karas Verhalten beim Ablauf des Automaten beschreibt.

Fir die Spybots wurden Programme in C geschrieben, fiir die Turtle in Logo. Kara ldsst sich mit
Automaten steuern. Eines haben alle gemeinsam: Sie bewegen sich in einer zweidimensionalen
Welt.

Doch welcher Zusammenhang besteht noch zwischen Programmen und Automaten?



