Prifung Programming, Automation, Computation

1. Programming: Visualisierung mit Google Code Playground [5 Punkte]

Mit Google Code Playground kénnen Organigramme visualisiert werden wie das folgende, wo
Mike der Boss ist von Jim und Alice, Jim der Boss von Bob, Bob der Boss von Carol:
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Die Beziehungen Mitarbeiter-Boss werden im Programmtext wie folgt beschrieben:

data.addColumn('string', 'Name Mitarbeiter");
data.addColumn('string’, 'Name des Bosses des Mitarbeiters');
data.addRows(5);

data.setCell(0, O, 'Mike");

data.setCell(1, O, 'Jim");

data.setCell(1, 1, 'Mike");

data.setCell(2, O, 'Alice');

data.setCell(2, 1, 'Mike');

data.setCell(3, O, 'Bob");

data.setCell(3, 1, 'Jim");

data.setCell(4, O, 'Carol'");

data.setCell(4, 1, 'Bob');
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1. Beschreiben Sie in zwei, drei Satzen, wie dieses Programm die Mitarbeiter-Boss-Beziehungen
definiert:



Angenommen, Google Code Playground kenne eine Visualisierung fir Beziehungsnetzwerke a la
Facebook. Die folgende Abbildung zeigt ein Beispiel eines kleinen Beziehungsnetzwerkes von
Schauspieler/innen, die zusammen Filme gedreht haben:
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2. Beschreiben Sie im folgenden im Programmcode dieses Beziehungsnetzwerk:
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= Schreiben Sie direkt in die Platzhalter rein.
= Falls es zu viele Befehle hat, streichen Sie die Uberflissigen Befehle gut erkenntlich durch.
= Sie kdnnen als Abkurzung auch einfach die Vornamen der Schauspieler/innen angeben.




2. Automation: Was macht das Programm? [5 Punkte]

Sie finden folgendes Kara-Programm ohne jeden Hinweis darauf, welche Problemstellung das
Programm |6st. Nicht einmal die Zustande sind sprechend benannt:
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1. Simulieren Sie die Programmausfiihrung. Markieren Sie in der folgenden leeren Welt, wie die
Welt nach der Ausfiihrung des obigen Programmes aussieht:
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Tragen Sie einen Pfeil fur Karas Position
ein, der in seine Blickrichtung zeigt.

Markieren Sie Kleeblatter mit K.

N

Welche Funktion hat Zustand 17?
Welche Funktion hat Zustand 2?

. Beschreiben Sie in zwei, drei Satzen, wie das Programm seine Aufgabe lost:
Was macht das Programm in durch Baumen begrenzten rechteckigen Welten?




3. Automation: Automaten [5 Punkte]

Wir haben gesehen, dass Automaten verwendet werden kdnnen, um vielfaltige Ablaufe formal zu
beschreiben. Eine Bibliothek mdchte die Ablaufe ihres Ausleihsystems mit Automaten
beschreiben. Der erste Entwurf sieht wie folgt aus:

ausgelehnt

verflighar

Dahinter stehen folgende Uberlegungen:

= Ein Buch kann verflgbar sein (Zustand verfigbar).

= Ein Buch kann ausgelehnt sein (Zustand ausgelehnt).

* Ein verfiigbares Buch kann ausgelehnt werden (Ubergang verfiigbar—ausgelehnt).
* Ein ausgelehntes Buch kann verfiigbar werden (Ubergang ausgelehnt—verfiigbar).

Blcher sollen auch reserviert werden kénnen, und ausgelehnte Blicher sollen verlangert
ausgelehnt werden kdnnen. Entwerfen Sie flr die Bibliothek einen Automaten, der folgende
Uberlegungen abdeckt:

= Ein Buch kann verfigbar sein.

= Ein Buch kann ausgelehnt sein.

= Ein Buch kann reserviert sein.

= Ein Buch kann verlangert sein.

= Ein verfugbares Buch kann ausgelehnt oder reserviert werden.

= Ein ausgelehntes Buch kann verflgbar oder reserviert oder verlangert werden.

= Ein reserviertes Buch kann ausgelehnt oder verfugbar werden.

= Ein verlangertes Buch kann reserviert oder verfugbar werden.

Tragen Sie unten die Zustande und Ubergénge wie im Bild oben ein:
= Zusténde klar benannt.
» Ubergénge eindeutig erkennbar.



4. Automation: Probleme losen [5 Punkte]

Im Unterricht haben wir die Marshmallow Challenge gemacht. Die Challenge ist nicht nur
unterhaltsam, sie zeigt auch Vorgehensweisen bei Projekten auf. Sie beschliessen, die Challenge
in Ihrer Pfadigruppe, Ihrem Fussballverein, lhrer Hip-Hop-Band oder so durchzufihren.

1. Wahlen Sie eine Gruppe aus lhrem Umfeld aus. Beschreiben Sie in zwei, drei Satzen, ein
denkbares Projekt dieser Gruppe.

2. Beschreiben Sie in wenigen ausformulierten Satzen, was sie lhrer Gruppe als Erkenntnis aus
der Challenge erlautern wiirden.



5. Computation: Automaten fur Mustererkennung [5 Punkte]

Erstellen Sie einen Automaten fiir das Programm Exorciser, der alle Eingaben akzeptiert, die

das Teilwort “bbab” beinhalten:

= Bezeichnen Sie die Zustande gut leserlich.

= Markieren Sie den Startzustand des Automaten.

= Markieren Sie deutlich, welche Zustande akzeptieren sind und welche nicht.

= Zeichnen Sie die Zustandsubergange gut erkenntlich ein: Start- und Endzustand des
Ubergangs sowie Eingabe, fiir die dieser Ubergang gewahlt wird.



