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Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Sie heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2004/2005 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.

· Folgende Programmierumgebungen sind im Landeswettbewerb zugelassen:

· Turbo-Pascal 7.0

· Borland C 3.1

· Borland Delphi 5.0

· MS Visual Basic 6.0

· MS Visual C++ 6.0

· Java Script

Bewertung

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

· Zu jeder Aufgabe ist ein Teil der Aufgaben auf dem Papier zu lösen. Beachten Sie dazu auch die Punktverteilung auf den Aufgabenzetteln.

· Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

· Die Lösungsalgorithmen sollen möglichst effektiv sein.

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg!
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1. Aufgabe

Verschlungene Wege

Zur Beschreibung von komplexen Figuren (z. B. Pflanzen) in Simulationssoftware schuf Aristid Lindenmayer 1968 ein Regelsystem, welches L-Systeme genannt wird. 

Eine „Pflanze“ ist gegeben durch einen Startwert  (das sog. Axiom), eine (oder mehrere) Ersetzungsregel, einen Winkel und die Anzahl der Ersetzungsdurchläufe.

Die Regeln werden aus folgenden Symbolen gebildet:

F 
Bewege Dich um die Strecke d vorwärts und zeichne einen Strich

+ 
Drehe Dich um den Winkel ( entgegen dem Uhrzeigersinn

- 
Drehe Dich um den Winkel ( im Uhrzeigersinn

[
Merke die aktuelle Position und Richtung

]
Hole die zuletzt gemerkte Position und Richtung zurück

Mit Hilfe der Ersetzungsregeln wird eine Zielzeichenkette bestimmt, die dann grafisch interpretiert werden kann.

Ein Beispiel: Die Ausgangsfigur F ergibt mit der Regel F(F+F--F+F die Zeichenketten:
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0.
F

1.
F+F--F+F

2.
F+F--F+F+F+F--F+F--F+F--F+F+F+F--F+F
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Noch ein Beispiel: F (F[-F][F]

[image: image5.png]



0.
F

1.
F[-F][F] 
2.
F[-F][F][-F[-F][F]][F[-F][F]]

3.
F[-F][F][-F[-F][F]][F[-F][F]][-F[-F][F][-F[-F][F]]…


Aufgaben: 

a)
Erzeugen Sie per Hand die Zeichenkette, welche durch Anwendung des folgenden Regelsystems entsteht. 

Winkel: 30° / Ausgangsfigur: F / Regeln: F(F[+F]-F / Ersetzungen: 2!
(3)

b) 
Skizzieren Sie das Bild von der in Aufgabe a beschriebenen "Pflanze"!
 (3)

c) 
Stellen Sie ein L-System auf, welches bei zweimaliger Anwendung 
die folgende Grafik erzeugt:
(3)

d) 
Zur grafischen Darstellung eines L-System ist es notwendig, eine sinnvolle Länge der kleinsten Strecke d zu wählen, damit die "Pflanze" auf einem 800x600 Pixel großen Display vollständig dargestellt werden kann und dieses möglichst vollständig ausnutzt. Die Darstellung soll jedoch nicht verzerrt werden. 

Schreiben Sie ein Programm, welches diese Länge d für beliebige L-Systeme berechnet. 

(6)
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2. Aufgabe

Pfadsuche

Bei einem neuartigen Rätsel soll ein unsichtbarer Pfad aufgespürt werden, der durch ein Gitternetz führt.

So geht's: Der gesuchte Pfad beginnt mit dem Eckkästchen links oben, verläuft ohne Unterbrechung senkrecht, waagerecht, aber niemals diagonal durch das Gitternetz und endet mit dem Eckkästchen rechts unten. 

Dabei gilt: Vor die jeweiligen Reihen- und Spaltenanfänge ist je eine zufällig erzeugte Zahl gestellt. Jeder einzelne dieser Zahlenwerte entspricht der Höchstzahl der in dieser Reihe oder Spalte zu markierenden Kästchen. Diese Kästchen können als zusammenhängender Block oder „beliebig" gestückelt in die betreffende Reihe oder Spalte eingetragen werden.

Beispiel:

	
	2
	4
	3
	4

	4
	
	
	
	

	3
	
	
	
	

	3
	
	
	
	

	3
	
	
	
	


Aufgaben:

a)
Erzeugen Sie auf dem Papier ein 6x6 Spielfeld und tragen Sie einen möglichen Pfad ein. Tragen Sie wie im Beispiel die Anzahl der markierten Kästchen je Zeile und Spalte ein.

(1)

b)
Ein erster Lösungsansatz könnte sein, einen beliebigen Pfad ohne Beachtung der Höchstzahlen für die Zeilen und Spalten in das Gitternetz einzuzeichnen, indem jeweils in eine zufällige Richtung fortgesetzt wird. Dieser Pfad muss nicht zwingend das "Ziel" erreichen, es soll aber zumindest kein Kästchen doppelt markiert werden. Notieren Sie die Regeln, welche beachtet werden müssen, um zu prüfen, ob und in welche Richtung der Pfad fortgesetzt werden kann und wann eine Fortsetzung des Pfades nicht mehr möglich ist. 
(2)

c)
Stellen Sie den Programmablauf in einem Struktogramm dar, um in Netzen bis zu einer Größe von 10x10 einen solchen Pfad einzuzeichnen. 
(4)

d)
Setzen Sie diesen Programmablauf in eine Computerlösung um. 
(4)

e)
Um sicherzustellen, dass das "Ziel" erreicht und die Anzahl der zu markierenden Kästchen berücksichtigt wird, muss das Programm geändert werden. Beschreiben Sie, wie ein Verfahren prinzipiell ablaufen müsste, welches bei der Lösung dieses Problems zur Anwendung kommen muss! Benennen und erläutern Sie kurz zwei weitere Probleme, die nach diesem prinzipiellen Verfahren gelöst werden können! Wo liegt das Grundproblem dieser Art von Aufgaben? 
(8)

f)
Ergänzen Sie die unter Aufgabe a begonnene Liste von Bedingungen, die jetzt zu berücksichtigen sind, um zu ermitteln, ob und in welche Richtung der Pfad fortgesetzt werden kann und wann eine Fortsetzung des Pfades nicht mehr möglich ist.
(2)

g)
Erzeugen Sie eine Computerlösung, die für Netze bis zur Größe von 10x10 alle unsichtbaren Pfade findet, die alle in der Aufgabenstellung genannten Vorgaben erfüllen. 

(6)

h)
Erweitern Sie diese Lösung so, dass die Zahlenwerte vor den jeweiligen Reihen- und Spaltenanfängen genau erreicht werden. Da es hierbei wegen der zufälligen Erzeugung dieser Zahlenwerte häufig keine Lösung geben wird, ist für diese Fälle eine entsprechende Meldung auszugeben. Für Testzwecke sollte es außerdem möglich sein, die Zahlenwerte vor den jeweiligen Reihen- und Spaltenanfängen selbst einzutragen. Testen Sie Ihre Computerlösung mit den in Aufgabe a ermittelten Werten. 
(3)

Gezeichnet mit Winkel 45°





Gezeichnet mit Winkel 36°








