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Aufgabe 1 (10 Punkte) Dominik hat Geburtstag und wiinscht sich von seinem Vater
eine Torte. Dominik beschreibt die Dekoration der Geburtstagstorte.

Ich will auf jeden Fall Mandelsplitter haben. Wenn Zuckerperlen drauf sind,
dann missen auf jeden Fall auch noch Kakaoherzen und Gummibérchen auf
die Torte! Falls Kakaoherzen auf der Torte sind, miissen drum herum Scho-
kostreusel sein. Jedenfalls mag ich Schokostreusel oder Kakaoherzen auf der
Torte, wenn moglich sogar beide. Zuckerperlen und Kakaoherzen diirfen aber
nicht gemeinsam auf die Torte, das schmeckt komisch. Mandelsplitter will ich
nur dann haben, wenn Gummibérchen drauf sind.

Dominiks Vater mochte nicht mehr als vier Deko-Elemente kaufen, da sonst zu viel davon
iibrig bleibt. Helfen Sie Dominiks Vater bei der Erstellung der Einkaufsliste.

a) Formalisieren Sie die beschriebene Situation mittels aussagenlogischer Formeln. Geben
Sie die Bedeutung der von IThnen verwendeten Aussagenvariablen an.

b) Welche Moglichkeiten ergeben sich fiir die Einkaufsliste? Lassen sich alle Anforderungen
erfiillen? Begriinden Sie die Antwort mit Hilfe Threr aussagenlogischen Modellierung.

Aufgabe 2 (10 Punkte) Seien Mag/2, Verein/1, Groff/1 und Maskottchen/1 Pradika-
tensymbole und dragi und speedy Konstantensymbole mit folgender Bedeutung:

Mag(z,y) ... x magy Maskottchen(x) ... z ist ein Maskottchen
Verein(x) ... x ist ein Verein dragi ... dragi
Grofi(x) ... x ist groB speedy ... speedy

Verwenden Sie diese Symbole, um die beiden nachfolgenden Sétze in pradikatenlogische
Formeln zu iibersetzen.

a) Es gibt grofle Vereine, die Dragi nur mégen, wenn sie auch Speedy mogen.

b) Es gibt Vereine, die alle grofen Maskottchen mogen.



Sei weiters die folgende Interpretation I gegeben:

U = {Pirates, Dragons, Patrons, Mermaids, Dragi, Speedy, Hump,
Monsti, Champions, VFC}
I(Verein) = {Pirates, Dragons, Patrons, Mermaids}
I(Maskottchen) = {Dragi, Speedy, Hump}
I(Grofs) = {Monsti, Speedy, Champions, Hump, VFC}
I(Mag) = {(Pirates, VFC), (Pirates, Monsti),
(Dragons, Hump), (Dragons, VFC), (Dragons, Monsti),
(Patrons, Hump), (Patrons, Speedy), (Patrons, VFC),
(Mermaids, VFC), (Mermaids, Dragi) }
I(vfc) = VFC
I(champions) = Champions
Ubersetzen Sie die nachfolgenden Formeln in natiirliche Sprache. Geben Sie an, ob die

Formeln in der Interpretation I wahr oder falsch sind. Begriinden Sie Thre Antwort; es ist
keine formale Auswertung erforderlich.

c¢) Va (Verein(z) A Mag(z, vfc))

d) FxVy ((Maskottchen(y) A Grof(y)) D Mag(x,y))

e) Va (Mag(zx, vfc) # Mag(xz, champions))

f) Vz (Maskottchen(z) D JyMag(y, x))

Aufgabe 3 (10 Punkte) Baumdiagramme kénnen in ITEX mit dem Paket TikZ er-

stellt werden. Beispielsweise kann ein einfacher Baum mit vier Ebenen folgendermafien
beschrieben werden.

\begin{tikzpicture} Wurzel
\node{Wurzel}
child{node{Kind1}} / \
child{node{Kind2} Kindl Kind?2
child{node{Enkel1}}
child{node{Enkel2} / \
child{node{Urenkell}} Enkell Enkel2
}
};
\end{tikzpicture} Urenkell

Die Beschreibungen sind zwischen \begin{tikzpicture} und \end{tikzpicture} ein-
geschlossen. Jeder Knoten beginnt mit dem Schliisselwort node. Danach folgt die Be-
zeichnung, die aus Buchstaben und Ziffern besteht, in geschwungenen Klammern. Im An-
schluss an einen Knoten werden seine Unterbdume aufgelistet. Jeder Unterbaum beginnt
mit dem Schliisselwort child, dem in geschwungenen Klammern ein weiterer Knoten mit
dessen Unterbdumen folgt. Dem Schliisselwort node des Wurzelknotens geht ein verkehrter
Schragstrich (\) voraus; dem letzten Unterbaum folgt ein Strichpunkt (;).

Sei L die Menge derartiger einfacher TikZ-Baumbeschreibungen. Spezifizieren Sie die Spra-
che £ mit Hilfe einer kontextfreien Grammatik. Verwenden Sie EBNF-Notationen, um die
Grammatik iibersichtlich zu strukturieren.



Handelt es sich bei £ um eine reguldre Sprache, d.h., ldsst sich diese Sprache auch durch
einen (komplizierten) reguldren Ausdruck spezifizieren? Begriinden Sie Thre Antwort.

Aufgabe 4 (10 Punkte) Neulich bei den Galliern: Zur Unterhaltung des Dorfes wollen
Asterix und Automatix im Hinkelstein-Weitwurf gegeneinander antreten. Da Hinkelsteine
ohne Doping zu schwer zum Werfen sind, braut Miraculix, der Druide des Dorfes, einen
Zaubertrank; der 4-Liter-Kessel ist randvoll. Damit der Wettkampf fair ist, sollen Asterix
und Automatix die gleiche Menge an Zaubertrank erhalten. Miraculix besitzt aufler dem
Kessel nur zwei leere Kriige, einen mit drei Litern und einen mit einem Liter Fassungsver-
mogen. Der Zaubertrank soll nun durch Hin- und Herschiitten zwischen den Geféflien in
zwei gleich grofle Mengen aufgeteilt werden. Da Zaubertrank kostbar ist, darf dabei nichts
verloren gehen.

Modellieren Sie dieses Problem mit Hife eines endlichen Automaten.

a) Wodurch werden die Zustdnde des Systems charakterisiert, wie lassen sie sich kurz und
priagnant bezeichnen? Was ist der Startzustand, was sind die Endzusténde? Zdhlen Sie
die moglichen Zustinde auf.

b) Wie lassen sich die Zustandsiibergénge in diesem System beschreiben, welche Symbole
gibt es im Alphabet des Automaten? Wahlen Sie das Alphabet so, dass sich aus den
Woértern iiber diesem Alphabet die erforderlichen Umleervorgéinge ablesen lassen.

¢) Geben Sie einen endlichen Automaten (tabellarisch oder graphisch) fiir das System an.
Der Automat soll das gesamte System modellieren, nicht nur einen Lésungsweg.

d) Geben Sie zwei Worter an, die Thr Automat akzeptiert, und erkldren Sie, was diese
Worter fiir die Gallier bedeuten.

Aufgabe 5 (10 Punkte) Der Tankvorgang an einer Selbstbedienungstankstelle besteht
aus folgenden Schritten. Der Kunde fahrt zu einer freien Zapfsidule und betankt das Auto.
Anschlielend begleicht er beim Tankwart die Rechnung. Nach dem Zahlen fahrt der Kunde
von der Zapfsdule weg und gibt sie damit fiir den néchsten Kunden frei.

Modellieren Sie eine Tankstelle mit zwei Zapfsdulen mit Hilfe eines Petri-Netzes. Beriick-
sichtigen Sie alle Schritte des beschriebenen Ablaufs. Beachten Sie, dass an jeder Zapfsaule
zu jedem Zeitpunkt hochstens ein Auto betankt werden kann und dass der Tankwart im-
mer nur einen Bezahlvorgang durchfithren kann. Nehmen Sie fiir die Anfangsmarkierung
an, dass fiinf Autos die Tankstelle niitzen wollen. Geben Sie den Stellen und Transitionen
geeignete Bezeichnungen, die ihre Rolle beschreiben.



