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Praktikum Grundlagen der Programmierung

Aufgabe 8 (U)  Erweiterter Euklid

Der erweiterte euklidsche Algorithmus ist ein Algorithmdsr den grof3ten gemeinsamen Teiler
(ggT) von zwei Zahlenm, n bestimmt und zusatzlich Koeffizientenv, so dasggT (m,n) = m-
u+n-v. Implementieren Sie den Euklid-Algorithmus zur BerechualesggTs, so dass er fur
allem,ne N*, m< nganze Zahlem,v € Z mit ggT (m,n) = m-u+n-vberechnet. Zum Beispiel
werden firm = 13 undn = 17 die Zahleru = 4 undv = —3 berechnet.

Aufgabe 9 (U) 17 und 4

Hier wird ein Computerspiel entwickelt, welches auf demmai@sischen Kartenspidl7 und 4
(bekannt al8lack Jack) basiert. Die Regeln des Spieles sind folgende:

Zwei Spieler spielen gegen einander. Ziel des Spiels ighészwei oder mehr Karte
naher an 21 Punkte heranzukommen als der andere, ohne dalWedt von 21 Punkten
zu Uberschreiten. Eine Karte kann einen Wert von 2 bis 11 feartkaben.
Jeder Spieler hat am Anfang zwei Spielkarten. Er kann nuschetden, ob er weitefe
Karten ziehen mdéchte oder nicht. Glaubt er, nahe genug amakt®herangekommen
zu sein, so lehnt er weitere Karten ab. Wenn er durch einen22ugder mehr Punkte
erreicht, verliert er sofort.

Es gewinnt der Spieler, der als erster am nahesten an 21d*etktnkommt.

>

Schreiben Sie ein Mini-Java Progran8uV. j ava, mit dem marl7 und 4 zu zweit spielen kann.
Jeder Spieler soll Uber Dialogboxen gefragt werden, ob &eveeKarten ziehen will: 1 fir ja, O
fur nein.

Hinweis: Sie kbnnen fiur diese Aufgabe zusatzlichwi Java die KlasseBl ackJackM ni Java
von der Ubungshomepage herunterladen, die lhnen diecttatddethodé nt dr awCar d() zum
Ziehen von Karten anbietet.

Ersetzen Sie einfacdxt ends M ni Java durchext ends Bl ackJackM ni Java.



Aufgabe 10 (U)  Syntax-Baum

Zeichnen Sie fir das folgende MiniJava-Programm den SyBtaxn. Dazu steht Ihnen die Gram-
matik von MiniJava im Anhang zur Verfiigung.

Aufgabe 11 (H) Primfaktorzerlegung (4 Punkte)

Jede naturliche Zam > 0 ist entweder selbst eine Primzahl oder lasst sich als siadjidie Rei-
henfolge eindeutiges Produkt von Primzahlen darstellemf®ktorzerlegung). Zur Berechnung
der Primfaktorzerlegung einer Zahkollen Sie der Reihe nach durch 2 und durch die ungeraden
Zahlen ab der 3 teilen. Wenn ein Teiler gefunden wurde, sd dieser ausgegeben und der Rest
in Primfaktoren zerlegt.

Schreiben Sie ein MiniJava-Programm, das eine naturlietkrz> 0 einliest und in Primfakoren
zerlegt. Ihr Programm soll alle Primfaktoren der Zatdm Bildschirm ausgeben. Zum Beispiel
ergibt sich fur die Zahl 24 folgende Zerlegung:22 2- 3.

Aufgabe 12 (H) Meiern (6 Punkte)

Wir entwickeln hier ein Computerspiel, basierend auf derkabaten WirfelspieMeiern. Die
Regeln des Spieles sind folgende:

FUr das Spiel braucht man 2 Wurfel. Ein Spieler tritt gegem Gemputer an. In jeder
Spielrunde wirfelt der Spieler mit beiden Wirfeln. Die eidjewtirfelten Zahlen kom-
biniert er zu einer zweistelligen Zahl, so dass die gréRerebeiden als 10er Stelle upd
die kleinere von beiden als 1er Stelle interpretiert wirce Reihenfolge der Wirfe ist
die folgende:
Der héchste Wurf, der sogenanmikesier (21) ist durch keinen anderen Wurf zu tbgr-
bieten. Ein Spieler, der einévieier wirfelt hat sofort gewonnen. Kurz nach déneier
folgt das6er-Pasch (66), gefolgt von den anderen Paschen in absteigender Reikhgnfol
ge. Auf das kleinste Pas¢hl) folgen die normalen Wiirfe in absteigender numerischer
Reihenfolge vor{65) bis hinab zum kleinstmoglichsten Wy@1).
Es wird solange abwechselnd von Computer und Spieler geliibis der aktuelle Spie-
ler den Wurf des vorigen Spielers nicht mehr Gberbieten kand das Spiel verliert.

Schreiben Sie ein Mini-Java Programm, mit dem riveeiern gegen den Computer spielen kann.
Der Spieler soll abwechselnd Uber Dialogboxen nach seinerieV gefragt werden, und als Re-
aktion darauf die Wirfe des Computers mitgeteilt bekommen.

Hinweis: Sie konnen flr diese Aufgabe zusatzlich\zui Java die KlassaNer f el nM ni Java. j ava
von der Ubungshomepage herunterladen, die Ihnen diectatMethode nt rol | Di ce() zum
Wirfeln anbietet. Ersetzen Sie einfaott ends M ni Java durchext ends Wier f el nM ni Java.



Aufgabe 13 (H) Syntax-Baum (3 Punkte)

Zeichnen Sie fir das folgende MiniJava-Programm den SyBtaxn. Dazu steht Ihnen die Gram-
matik von MiniJava im Anhang zur Verfiigung.

int a,b,c,d;
a = read();
b = read();
c = -1;

d = 9;
while (a < b) {
a=a+ 1,

}
if (a >c¢) {
if (a <d) {
write(a);
}
}
Anhang

Die Grammatik von MiniJava (aus der Vorlesung):

<program> ::= <decl>* <stmt>*

<decl> ;.= <type> <name> (<name> )*;

<type> =int

<stmt> n=; | { <stmt>*} | <name>= <expr> | <name>= read(); |wite(<expry; |
if (<cond3y<stmt>|if (<condy<stmt>el se <stmt>|while (<condy <stmt>

<expr> ::= <number3 <name>| (<expry | <unop> <expr> <expr> <binop> <expr>

<unop>  =-

<binop> = |+ |* |/ |%

<cond> :=true|false|( <cond>) | <expr> <comp> <expr¥<bunop> <cond>
<cond> <bbhinop> <cond>

<C0mp> :::::|]:|<:|<|>:|>

<bunop> :=

<bbinop> :=&&|| |



