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AUFGABE 3.1

Syntaxbaum

Zeichnen Sie fir das folgende MinidJava-
Programm den Syntaxbaum. Dazu steht
Ihnen die Grammatik von MiniJava aus der

Vorlesung zur Verfliigung.

Eine Zusammenfassung dieser Grammatik

finden Sie auf Moodle.

T

int prod, x, n;
x = read();

if (0 < x) {
prod = 1;
n = 0;

while (prod <= x) {
n=n-+ 1;
prod = prod * (-n);
}
write(prod) ;
} else {
write(n) ;

¥



<program> = <decl>* <stmt>*
<decl> = <type><name> (, <name>)*;
AUFGABE 3.1 stmt> o u=
° | { <stmt>* }
|  <name> = <expr>;
SyntaXbaU.m | <name> = Pead();
| write( <expr> );
: 4 . | if ( <cond> ) <stmt>
int prod, X, n; | if ( <cond> ) <stmt> else <stmt>
x = read(): | while (<cond>) <stmt>
if (0 < x) { <expr> ;= <number>
|  <name>
prod = 1; | (<expr>)
=0 |  <unop> <expr>
n ==y, | <expr> <binop> <expr>
while (prod <= x) { <cond> - g‘lue
n=Aa ’ | (<cond>)
prod = prod * (-n); | <expr> <comp> <expr>
} |  <bunop> <cond>
‘ |  <cond> <bbinop> <cond>
wrltE(pIOd) > <COIIlp> e — | = | <= | < | >= | >
ot | Shop = gel /1
: . <binop> = -|+ 0
write(n) ; <bbinop> = && | ||
b <bunop> =
<type> = int
<name> = letter (letter | digit )*
<number> = digit digit*




AUFGABE 3.1 — LOSUNG

Syntaxbaum
B
[tvpe] [neme ] [ | [name] [, ] [neme] [; ] [neme] [[= ] [zeaa] [ ][ ][ ][5 ][ €] [eona] [ ]
=] =] =] [ee=e] [0 ] L] [ee=e] [0 ]
(< | [nane] [zase] [[= ] [spe] [[s ] [nema] [[= ] [exp=] [; ] ntte] [ € [eona] [0 ] pretea] [ ] [exee] [0 ] [ ] fretea] [0 ] [oxee] [ ][ 2]
(o] [ = He=ea] (=] N == E= I
(o] EHEEE s (=]

L= Mo | [ex=] [pince]
L L[] [0 ]
L=
(= | [nane]
=]



AUFGABE 3.2 H

Kontrollflussdiagramm

Zeichnen Sie den Kontrollflussgraphen fiir das folgende Java-Fragment:

int b, c;
for (int a = 42; a > 10; a=a - 4) {
b =2 % a;
c=b/ 2;
if (¢ < a) {
b =b - a;
}
}

Hinweis: Zum Zeichnen konnen Sie z.B. das Programm LibreOffice Draw, welches Sie unter
http://www.libreoffice.org/ finden, oder die Webseite http://draw.io verwenden. Speichern Sie
Ihren Kontrollflussgraphen im pdf-Format ab.



AUFGABE 3.2 — LOSUNG ‘ ‘ ‘ H ‘ ‘ ‘ ‘ |
Kontrollflussdiagramm

int b, c;

for (int a = 42; a > 10; a =a - 4) {
b =2 % a; ol a>10
c=b/ 2;
if (c < a) {

b =b - a;
} a

¥
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AUFGABE 3.3 H‘HH‘H
Schlangenspiel

In dieser Aufgabe sollen Sie eine Variante des Schlangenspiels fiir zwel Spieler
programmieren. Erstellen Sie dazu ein Programm namens Schlangenspiel.java.

Implementieren Sie ihre Losung Schritt fiir Schritt:

1. Beschranken Sie sich zuerst auf einen Spieler und ein leeres Spielfeld. Das Spiel
besteht am Anfang nur aus Wiirfeln bis die 35 tiberschritten wird.

2. Beachten Sie nun Leitern und Schlangen — nach dem Wiirfeln priifen Sie, ob das
Zielfeld leer 1st.

3. Beachten Sie nun auch Ketten von Leitern und Schlangen — bewegen Sie einen
Spielstein nach dem Wiirfeln so lange, bis er weder auf einer Schlange noch auf
einer Leiter landet.

4. Erweitern Sie Ihr Spiel nun um den zweiten Spieler.

Hinweis: Verwenden Sie die Klasse Spielfeld, um das Spielfeld zu zeichnen. Ersetzen
Sie dazu extends Minidava durch extends Spielfeld.



AUFGABE 3.3
Schlangenspiel

Die Grundidee des Spiels ist folgende:

Das Spiel hat die Felder O bis 35.

Jeder Spieler besitzt einen Spielstein.

Beide Spielsteine starten auf Feld O

Es dirfen zweil Spielsteine gleichzeitig auf

einem Feld stehen. Im Wechsel wird
gewlrfelt. Der Spielstein des entsprechenden
Spielers wird um die entsprechende

Augenzahl vorgeriickt.

Von allen Feldern, die durch 5 teilbar sind,
fuhrt eine Leiter nach oben. Wer ein solches
Feld erreicht, kommt sofort 3 Felder weiter.

Erreicht man ein Schlangenfeld (jedes
Feld, das durch 7 teilbar ist), rutscht man
automatisch um 4 Felder zuriick.

Die Felder 0 und 35 sind weder Leiter-
noch Schlangenfelder.

Leitern und Schlangen treten in Aktion,
wenn ein Spielstein dieses Feld erreicht.
Es 1st daher moglich, Ketten von
Schlangen und/oder Leitern zu benutzen.

Wer zuerst das Feld 35 erreicht oder
liberschreitet, gewinnt das Spiel.

Am Ende wird der Sieger ausgegeben.

Geben Sie jeweils das Wiirfelergebnis und das neue Spielfeld aus.



AUFGABE 3.3 — LOSUNG ‘ ‘ ‘ H | ‘ ‘ ‘ |
Schlangenspiel

Einen Losungsvorschlag finden Sie unter tutorl6.stecrz.de (PW: tutorl6).

Die offiziellen Losungen zu allen Prasenzaufgaben sind voraussichtlich ab
11.11.2016 20:00 Uhr
auf Moodle verfiigbar (und diirfen nicht vorab ausgehéndigt werden).



