Automatren

Zustnde und Diagramme
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edu.marik.cc @



Inhalt

< edu.marik.cc

Avutomaten
in der
Informatik

Darstellung
von
Automaten

Wichtige
Begriffe




Automaten im Alltag

« automatus - ,freiwillig, aus eigenem Antrieb handelnd*

 Eine abstrakte Maschine

Quelle: https://images.app.goo.gl/6NW7 JbgXE7HrasyYé
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Quelle: https://images.app.goo.gl/XbizbYM78k83xjR7

Quelle: https://images.app.goo.gl/AqisSy30BVYVsJASES
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Programmcode vs. Maschinencode

« Programmcode (PHP, Java, C++

usw.) wird con Compiler in 1. noc

MOSChinenCOde UmgeWOndeH include <iostream> (ARG, 0101010101010101010
- kann besser von Maschinen gelesen mmin 0

Werden iz:iﬂ(g.:.“:l._u World! " : 1010101010101010101

« fUr Menschen kaum verstandlich =
Sehr unubersichtlich

« Assembler Code = besser lesbarer
Maschinencode -

Quelle: https://images.app.goo.gl/cDugPsomGQARUVYT8
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/ustandsdiagramme

« Abldufe grafisch darstellen und beschreiben

sm Yogastunde

Arme ther
den Kopf

Arme zur
Brust bringen
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ein Bein heben
Quelle: https://images.app.goo.gl/gHdhm5gkBejDF7WQ6
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sm Waschmaschine )

Starttaste/
starten

ﬁ Programm beendet
wascht >©

Tire geoffnet/
unterbrechen

“{ J

Tire geschlossen/
wiederaufnehmen

I unterbrochen

sm Aufzug

Quelle: https://images.app.goo.gl/egzP 1Hukv5BpjGFC7
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Automat - Computerspiel

Zustandsdiagramm zur Beschreibung eines Computerspielse &
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/ustand

« Beschreibt den momentanen Status
Im Automaten

« Ein Zustand kann Information Uber
die Vergangenheit beinhalten, da
das System den bisherigem Weg
erreicht hat - er reflekfiert
sozusagen die Anderungen der

Eingabe seit dem Systemstart bis
zum aktuellen Zeitpunkt

« Start- und Stoppzustand ‘
Start

—
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/ustandsubergang

« Wechsel aus dem aktuellen Zustand
in einen neuen (anderen) Zustand

. Zu diesem Ubergang kommt es,
wenn die angegebenen logischen
Bedingungen bzw. Eingaben Game over
vorliegen

« Diese muUssen erfUllt sein, um den
Ubergang uberhaupt zu ermdglichen

Start
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Eingaben

« Wahrnehmung der Umgebung sl vered Pause gedrickt

MenU gedrUckt
Weiter gedrickt

Game over

Weiter gedrickt

> »
L €

MenU gedrUckt MenU gedrUckt

Quit gedrickt

Start
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Aktionen

Pause gedrickt

 Eine Aktion ist die ,,Ausgabe" des Spieter'in verler

Automaten, die in einer bestimmten
Situation erfolgt

Spiel pausieren

MenU anzeigen
und Spiel beenden
Spiel fortsetzen
Weiter gedrickt

MenU gedrUckt

Game over

Weiter gedrickt
Spiel beginnen

MenU anzeigen

MenU anzeigen und Spiel beenden

MenU gedrUckt MenU gedrUckt

Quit gedrickt

Spiel schlieBen

Start
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Deterministisch

« Wenn der Folgezustand durch den
gegenwdartigen Zustand und das
Eingabezeichen immer eindeutig
gegeben ist, dann spricht man von
einem deterministischen Automaten.

Unterschied NEA DEA

Quelle: https://images.app.goo.gl/YSbGagsNv9p 1b7UHg8
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Beispiel Getronkeautomat

Der Getrankeautomat soll wie folgt
funktionieren:

« Er akzeptiert nur 50 Cent und 1 Euro

« Er zeigt den schon eingeworfenen
Betrag an

 Er gibt nur Cola und ein weiteres
Getrank aus

» Eine Dose kostet 1,50€ — R——

- — —

Quelle: https://images.app.goo.gl/rkMwqgRerHfr29eFv8
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