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1. Aufgabe  

1.1. Strukturierte Programmierung und Objektorientierung 

Im neuen Onlinerollenspiel "World of Saarcraft" (kurz: WoS) kann ein Spieler epische 
Schlachten in einer fiktiven Spielwelt austragen. 

teren. Diese lassen sich in von 
den Spielern gesteuerte Helden und von der Software gesteuerte Monster einteilen.  

ine Tasche, in der sie 

nd die in ihr enthaltenen Gegen-

 Zu jedem Monster gibt es eine kurze textuelle Beschreibung seiner Geschichte 

1.1.1. Entwerfen Sie ein UML-Diagramm, das die oben beschriebenen Klassen des Spiels 
WoS inklusive der vorhandenen Beziehungen darstellt. 

auf die Angabe von Methoden 
verzichtet werden. 

1.1.2. Implementieren Sie die Klasse Gegenstand inklusive des Konstruktors sowie aller 
Zugriffsmethoden. 

1.1.3. Um im Spiel den Angriff eines Helden auf ein Monster zu realisieren, hat die Klasse 
Held eine Methode angreifen(). 
Ein Angriff bewirkt, dass das Monster so viele Lebe

Die Lebenspunkte des Monsters 

Implementieren Sie die Methode  in JAVA bzw. 
 in Delphi. 
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 als Datenstruktur zur effektiven Su-

1.2.1.  130 Knoten mindestens hat. 

1.2.2. 

hbaum. 

10, 30, 12, 11, 13, 25, 15, 16 

1.2.3. Die Teilnehmer einer Schlacht in WoS haben alle IDs aus dem Bereich von 1 bis 
. Es wird der Spieler mit der 

ID 367 gesucht.  

a) 487, 321, 128, 288, 320, 367 
b) 18, 555, 388, 200, 290, 390 
c) 988, 222, 300, 466, 400, 367 
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2. Aufgabe  

Funktionsweise von Computersystemen / Automaten und Formale Sprachen 

nn auch mit Kreditkarte gezahlt werden. 

2.1. In dieser Aufgabe wird ein vereinfachtes Verfahren betrachtet. Die Kreditkartennum-
mern bestehen aus zwei Ziffern von 0-9 und einer Pr

Man bildet die Summe aus den beiden ersten Ziffern und berechnet den Rest bei der 
Division durch 3. 

ilden zusammen die Sprache K 
der Kreditkartennummern.  

2.1.1. mmer 89. 

2.1.2. puter (DC), welches eine 
zweistellige Kreditkartennummer ziffernweise einlie
rechnet und diese ausgibt. 

ter befindet sich im Anhang. 

2.1.3. Entwerfen Sie einen deterministischen endlichen Automaten, der genau die Sprache 
K akzeptiert.  

2.1.4. ch durch folgende Grammatik 
 erzeugen: 

2.1.4.1. iffernfolgen 641 und 830 zur 

2.1.4.2. 
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2.2. Der abgebildete nicht-deterministische endliche Automat akzeptiert alle Ziffernfolgen 
, bei denen die letzte Ziffer der Sum-

me aller vorherigen Ziffern modulo 3 entspricht. 

2.2.1. at akzeptierte Sprache an. 

2.2.2. Entwickeln Sie mit Hilfe der Teilmengenkonstruktion
ministischen Automaten.  

graphen zu zeichnen.
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3. Aufgabe 

3.1. Kryptographie 

Alice und Bob kommunizieren mit Hilfe der RSA-Versc

3.1.1.  mit den Primzahlen  und .

. 

    

3.1.2. 
 zu verwenden. 

3.1.2.1. 
Nachricht erden sollte. 

3.1.2.2.  und geben Sie den Geheimtext  an. 

3.1.2.3. hricht 

3.1.3. 
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Die Stern-Brocot-Folge ist eine Folge ganzer Zahlen, die der Mathematiker Moritz Stern und 
 entdeckten. Die Folge bildet unter 

anderem die Grundlage des Stern-Brocot-Baums zur Ab

Die Folge beginnt mit 0 und 1. Das Glied mit dem Index  ist gleich dem mit dem Index  , 
wenn  gerade ist. Ein Folgenglied mit ungeradem Index  berechnet man als Summe der 
Folgenglieder mit den Indizes  bzw. .  

Also: 

3.2.1 In der folgenden Tabelle sind die ersten acht Folge
Sie die Werte bis zum 16. Folgenglied. 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

0 1 1 2 1 3 2 3         

3.2.2 Programmieren Sie eine Funktion Stern_Brocot, die nach Eingabe eines ganzzahli-
gen Indexes gengliedes  be-
rechnet. 
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3.2.3 Die Folgenglieder lassen sich unter Weglassung von  in einer Stufentabelle notie-
ren und zwar so, dass bei jeder Zweierpotenz eine neue Tabellenzeile beginnt. 

Zeile   Summe 

k=0  = 20 1  1 

k=1  = 21 1 2  3 

k=2  = 22 1 3 2 3  9 

k=3  = 23          

Es stellt sich heraus, dass die Summe der Zahlen in der k-ten Zeile genau 3k ergibt. 

3.2.3.1 ile. 

3.2.3.2 Programmieren Sie eine Funktion   bzw. 

Zeile verifiziert. 

power bzw. Math.pow sowie die 
Funktion aus 3.2.2. benutzt werden.  

Delphi:  

Java:   
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Anhang (zu Aufgabe 3.2): Befehlssatz des DC

a) Grundbefehle 
Mnemo Bedeutung

LOAD INTO ACCUMULATOR - Lade den Wert der angegebenen Speicherstelle 
in den Akkumulator. 
STORE ACCUMULATOR TO MEMORY - Speichere den Inhalt des Akkumulators 
an der angegebenen Speicherstelle ab. 
ADD TO ACCUMULATOR - Addiere den Wert der angegebenen Speicherstelle 
zum Inhalt des Akkumulators. 
SUBTRACT FROM ACCUMULATOR - Subtrahiere den Wert der angegebenen 
Speicherstelle vom Inhalt des Akkumulators. 
NEGATE ACCUMULATOR - Negiere den Inhalt des Akkumulators. 

ulators um 1. 

DECREMENT ACCUMULATOR - Erniedrige den Inhalt des Akkumulators um 1. 

OUTPUT MEMORY - Gib den Wert der angegebenen Speicherstelle an die Out-
put-Einheit. Die auszugebende Zahl erscheint in einer Zeile oberhalb des Einga-
be-Fensters. 
INPUT TO MEMORY - Speichere die von der Input-Einheit gelesene Zahl an der 

m Befehl an und wartet 
auf die Eingabe einer Zahl. 
ENDE - Programm beenden. 
DEFINE word - Beispiel: Mit 
34 den Wert 3 zugewiesen. Dies ist keine vom Mikrop
weisung, sondern dient nur der Wertbelegung von Speicherstellen beim Einlesen 
eines DC-Programmes oder im Direktmodus. 

b) Sprungbefehle 
Mnemo Bedeutung

JUMP - Unbedingter Sprung. Springe zur angegebenen Speicherstelle und fahre 
mit dem dort stehenden Befehl fort. 

JUMP IF MINUS - Springe zur angegebenen Speicherstelle und fahre mit dem 
dort stehenden Befehl fort, wenn der Inhalt der Inhalt des Akkumulators negativ 

 fort. 
Sprung, falls Akkumulatorinhalt < 0 

JUMP IF PLUS - Sprung, falls Akkumulatorinhalt > 0 

JUMP IF ZERO - Sprung, falls Akkumulatorinhalt = 0 

JUMP IF NOT MINUS - Sprung, falls Akkumulatorinhalt  0 

JUMP IF NOT PLUS - Sprung, falls Akkumulatorinhalt  0 

JUMP IF NOT ZERO - Sprung, falls Akkumulatorinhalt  0 


