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1. Aufgabe

Nimm Dir Reis und bezwinge den Drachen

Im alten China wurden die Abende nicht vor dem Fernseher verbracht, man traf sich um zu musizieren, sich zu unterhalten oder zum Nimmspiel. Im Jahr des Drachen, lange vor unserer Zeitrechnung, ereignete sich ein sonderbarer Fall. HiChu hatte bereits Reisschalen für das Nimmspiel vorbereitet. Weil alle Bewohner des Ortes zur Reisernte waren, konnte er keinen Spielpartner finden. Er rief nach dem Namensgeber des Jahres und bat um ein Spiel. Dem Drachen war es leid, immer nur Feuer zu speien, er willigte ein. Seit HoChi den letzten Drachen  erlegt hat, fehlen uns oft Gegner für das Nimmspiel. 

Hier die Spielregeln: Aus mindestens 2 gefüllten Reisschalen darf jeder Spieler der Reihe nach beliebig viele Reiskörner aus einer Schale entnehmen, mindestens 1 Korn. Wer kein Korn mehr entnehmen kann, weil alle Schalen leer sind, hat verloren. Nach jeder gewonnenen Spielrunde erhöht sich der Punktestand des Gewinners um 5 Punkte. Dem Verlierer werden nur 3 Punkte vom aktuellen Spielstand abgezogen, dies soll zum Weiterspielen motivieren.

(Quelle: nach einer Idee aus der Zeitschrift  CHIP 1989)

Aufgaben:

a)
Schreiben Sie für zwei Schalen mit jeweils 2 Körnern einen möglichen Spielverlauf auf.

b)
Untersuchen Sie, ob es für einen der beiden Spieler eine Strategie gibt, die sicher zum Sieg führt. Begründen Sie Ihre Aussage.

c)
Entwickeln Sie ein Programm, welches den PC als Spielgegner simuliert. 

Auf dem Bildschirm sollen zufällig 2 bis 8 Reisschalen mit jeweils 1 bis 15 Reiskörnern dargestellt werden. Der jeweilige Spieler darf aus einer beliebigen Schale beliebig viele Reiskörner entnehmen, mindestens jedoch 1 Korn. Dieser Vorgang wird im Wechsel mit dem Computer so oft wiederholt, bis alle Schalen leer sind. Der aktuelle Punkte​stand soll ausgegeben werden.

2. Aufgabe

Mbone - Multicast Backbone

Mbone ist eine Abkürzung für "Multicast Backbone". Multicasting ist ein Begriff aus der Netzwerktechnik. Im Gegensatz zu anderen Datenübertragungen erfolgt die Übertragung von Datenpaketen an alle Hosts, die einer Gruppe (sogenannter Multicast-Gruppen) angehören. 

Für diese Mbone-Technik soll eine Simulation erstellt werden. 

Dazu seien folgende Voraus​setzungen gegeben. Mbone sei hier eine Kombination aus Multicast-Host und Multicast-Routern. Jeder Host gehört zu einem Router. Die Router und die zugehörigen Hosts heißen Inseln. Router sind über Tunnel verbunden. Datenpakete können von der einen Seite des Tunnels gesendet und an der anderen empfangen werden.

Um Mitglied einer Multicast-Gruppe zu werden, muss der Host eine Protokollnachricht mit der Adresse der Gruppe, der er sich anschließen will, an seinen Router senden. Dann empfängt der Host alle Nachrichten an diese Gruppe. Die Mitgliedschaft in einer Gruppe ist unabhängig davon, zu welchem Router ein Host gehört. Zur Vereinfachung soll angenommen werden, dass jeder Host höchstens zu einer Gruppe gehören kann.

Um ein Datenpaket an eine Multicast-Gruppe zu senden, sendet ein Host das Paket an den Router seiner Insel. Wenn ein Router ein Paket empfängt, dupliziert er das Paket und sendet es durch alle Tunnel, die von ihm ausgehen. Dann sendet er noch Kopien an jeden Host seiner Insel, die der Gruppe angehören, an die das Paket gerichtet ist.

Die "Lebenszeit" eines Paketes ist durch einen Wert TTL (Time to Live) beschränkt, der mit jedem Paket mitgesendet wird. Passiert ein Paket einen Tunnel, so wird seine TTL um den für den Tunnel spezifischen Übergangswert reduziert. Ist der TTL Wert des Paketes kleiner als der Übergangswert des Tunnels, wird das Paket nicht gesendet. 

Folgende Protokollnachrichten sind möglich (bezogen auf Bild 1)

Anschließen an eine Gruppe (Join)

J <Host Adresse> <Gruppenadresse>
Verlassen einer Gruppe (Leave)

L <Host Adresse> <Gruppenadresse>
Senden eines Paketes an eine Gruppe(Sent)

S <Host Adresse><Gruppenadresse><Paketnummer><TTL>
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 Bild 1

Aufgaben:

a)
Es seien folgende Protokollnachrichten gegeben:


J 51227 26


J 3768 26


J 723 26


S 3768 26 1000 17


J 722 26


S 51227 26 1001 25


Beschreiben Sie den Weg des Paketes mit der Nummer 1000 im Netz. Geben sie an, welcher Host dieses Paket erhält. 


Geben Sie außerdem an, welche Hosts das Paket 1001 mit welcher verbleibenden TTL erhalten.

b)
In einigen Fällen erhalten Hosts Nachrichten mehrfach. Wovon hängt das ab? Diskutieren Sie, wie darauf reagiert werden sollte.

c)
Beschreiben und begründen Sie eine Datenstruktur, um eine Insel in einem solchen Netz zu simulieren.

d)
Simulieren Sie ein solches Netzwerk mit einem Programm. Dabei soll die Struktur des Netzes fest vorgegeben sein und das Programm soll die Protokollnachrichten auswerten. Benutzen Sie das Netz aus Bild 1.

Eingaben:
Protokollnachrichten der obigen Form

Ausgaben: 
Angabe welcher Host erhält welches Paket (Empfänger, Paketnummer, Absender, verbleibende TTL)

Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Sie heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2003/2004 begrüßen zu können und wünschen Ihnen viel Erfolg, aber auch Freude bei der Lösung der Aufgaben.

Hier noch einige Hinweise:

Arbeitszeit

· Für die Lösung der Aufgaben haben Sie 4 Stunden (240 min) Zeit.

Hilfsmittel

· Als Hilfsmittel sind Standardsoftware (Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Daten​banken) sowie Taschenrechner und Tafelwerk zugelassen.

· Als Programmiersysteme sind Turbo-Pascal, C++ und Logo zugelassen.

Bewertung

· Für die Aufgabe 1 gibt es 15 Punkte, für die Aufgabe 2 werden 30 Punkte vergeben. 

· Zur Lösung erforderliche Algorithmen sollten zuerst in einer übersichtlichen Form (z.B. Struktogramm oder Programmablaufplan) angegeben werden. Die Programmidee ist aufzuschreiben und wird bewertet. Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

· Die Lösungsalgorithmen sollen möglichst effektiv sein.

· Bewertet wird auch ein guter Programmierstil. Diese Punkte werden erteilt, wenn der gefundene Algorithmus entsprechend der verwendeten Software umgesetzt wird. Dabei werden folgende Kriterien berücksichtigt:

bei Verwendung von Programmiersystemen

· gut lesbare Form des Quelltextes

· aussagekräftige Variablennamen

· modulares Variablenkonzept

· modulares Programmkonzept (Verwendung von Prozeduren und Funktionen)

· nutzerfreundliche Ein- und Ausgabe

bei Verwendung von Tabellenkalkulationsprogrammen

· geeignete Formatierung der Zellen

· dem Inhalt entsprechende Gestaltung

· sinnvolle Verwendung von Zellbezügen

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg!


















