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1. Aufgabe

Kohlkopf

Ein Hirt kommt nach einem langen, arbeitsreichen Tag auf dem Heimweg an einen Bach.

Da er in seiner Begleitung eine Ziege und einen Wolf hat und zugleich einen riesigen Kohlkopf mit sich trägt, kann er den Bach nicht einfach überspringen.

Er baut ein kleines Floß, auf dem aber außer ihm (und nur er kann das Floß steuern) nur eins der beiden Tiere oder aber der riesige Kohlkopf Platz findet.

Nun hat er aber ein paar Probleme: Lässt er den Wolf mit der Ziege allein, frisst dieser die Ziege, lässt er Ziege und Kohlkopf allein, so ist es um den Kohlkopf geschehen.

Aufgaben:

a)
Lösen Sie das Problem auf dem Papier. Geben Sie an, welche Fahrten der Hirt unternehmen muss, ohne "Verluste" zu erleiden.

b)
Schreiben Sie ein Programm, mit dem der Hirt vorher testen kann, welches Vorgehen er wählen muss. Dabei soll es dem Hirt möglich sein, unterschiedliche "Floßbeladungen" auszuprobieren. Er soll Informationen erhalten, ob die Überfahrten ohne "Verluste" enden.
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2. Aufgabe
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Take it easy
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In diesem Spiel müssen sechseckige Steine so auf einem Spielfeld abgelegt werden, wie es das Bild zeigt. Jeder Stein hat in den 3 Richtungen eine Zahl, wobei die Senkrechten die Werte 1, 5 oder 9 haben können, die Richtung von links oben nach rechts unten die Werte 3, 4 oder 8 und die Richtung von rechts oben nach links unten die Werte 2, 6 oder 7. Es existiert von jeder Kombination genau ein Stein, insgesamt also 27 Steine. 19 davon sind so zu verteilen, dass in möglichst vielen Linien alle Steine den gleichen Wert haben. Nur diese vollständigen Linien werden gewertet, wobei jeweils die Anzahl der Steine mit dem Wert multipliziert wird. Die Summe dieser Produkte ist

die Punktzahl, die der Spieler erhält.

So ergibt die zweite Spalte von links im Beispiel 20 Punkte (4 (Steine) * 5 (Wert)), die Linie links oben dagegen 0 Punkte, da nicht alle Steine den gleichen Wert haben. (Im Bild sind noch nicht alle Felder belegt.)

Aufgaben:

a)
Vervollständigen Sie das Beispiel entsprechend der Regeln und berechnen Sie die zugehörige Punktzahl. (Dabei ist es nicht wichtig, besonders viele Punkte zu erreichen.)

b)
Begründen Sie eine geeignete Datenstruktur für einen Stein und für das ganze Spielfeld.

c)
Entwickeln Sie ein Programm, das folgendes leistet:

I. Ein Stein aus den jeweils noch übrigen wird zufällig bestimmt

II. und auf dem Spielfeld an einer beliebigen freien Stelle abgelegt.

III. Wenn alle Plätze belegt sind, berechnet das Programm die Punkte des Spielers.

d)
Erweitern Sie das Programm so, dass im Schritt II der Nutzer die Position des Steines auf dem Spielfeld bestimmen kann.

e)
Wie müsste man vorgehen, um eine Lösung für die maximale Punktzahl zu finden. (Es sind 307 Punkte erreichbar). Beschreiben Sie Ihre Lösungsideen.

(Das Originalspiel ist 1994 bei F. X. Schmid erschienen)

Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Sie heute zum Sächsischen Informatikwettbewerb begrüßen zu können und wünschen Ihnen viel Erfolg und Freude bei der Arbeit. Für die Lösung der Aufgaben haben Sie 4 Stunden (240 min) Zeit.

Hier noch einige Hinweise:

*
Für die Aufgabe 1 gibt es 15 Punkte, für die Aufgabe 2 werden 30 Punkte vergeben. Die Reihenfolge, in der die Aufgaben gelöst werden, ist freigestellt.

*
Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

*
Als Hilfsmittel sind Standardsoftware (Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Datenbanken) sowie Taschenrechner und Tafelwerk zugelassen.

*
Als Programmiersysteme sind LOGO, Turbo-Pascal und C zugelassen.

*
Wenn bei der Lösung ein Algorithmus erforderlich ist, sollte dieser zuerst in einer übersichtlichen Form (z.B. Struktogramm oder Programmablaufplan) angegeben werden. Die Programmidee ist aufzuschreiben und wird bewertet.

*
Effizienz der Lösung der Lösung wird bewertet

*
Bewertet wird auch ein guter Programmierstil, dazu gehören

* modulares Programmkonzept (Verwendung von Prozeduren und Funktionen),

* modulares Variablenkonzept (wenig globale Variablen),

* Parameterübergabe,

* Programme müssen in einer gut lesbaren Form geschrieben werden.

* Variablennamen sollten aussagekräftig sein.

* Kommentare unterstützen die Lesbarkeit des Programmes.

* In jeder Zeile steht nur eine Anweisung.

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg!
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