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GruBwort

Trager des Wettbewerbs

Die Informatik spielt eine Schliisselrolle bei der Entwicklung der Informations-
und Kommunikationstechniken. Uberall im beruflichen und privaten Leben, in
Wissenschaft und Wirtschaft kommen komplexe Systeme zur Informationsverar-
beitung zum Einsatz, deren Leistungsfahigkeit und Weiterentwicklung den Fort-
schritt maBgeblich mitbestimmen. Durch den Einsatz weltweiter Netze werden
Informationen in einem bisher nicht bekannten MaBe erschlossen.

Der Bundeswettbewerb Informatik bietet Jugendlichen die Mdglichkeit eines
Kréftemessens besonderer Art. Dinge zu strukturieren, komplexe Systeme in (iber-
schaubare Teile zu zerlegen, zu formalisieren und zu interpretieren — diese
Fahigkeiten sind gewissermaBen das Handwerkszeug des Junginformatikers.
Auch die Abstraktionsfahigkeit und das Erfassen logischer Zusammenhange, die
Modellbildung und nattirlich Sorgfalt, Genauigkeit und Ausdauer sind Eigen-
schaften, die zum Erfolg bei diesem Wettbewerb fiihren werden.

Die Erfahrung der vergangenen Jahre zeigt, dass eine groBe Zahl von Jugend-
lichen die kreativen und interessanten Aufgabenstellungen als eine motivierende
Herausforderung ansieht und sich dieser auch gern stellt. Im letzten Jahr hat

die Teilnehmerzahl den hdchsten Wert seit fiinf Jahren erreicht. Erfreulich ist hier
vor allem der Uberproportionale Zuwachs bei den Auszubildenden und Berufs-
schilerinnen und -schiilern, vor allem in den jiingeren Altersstufen. Besonders
mdchte ich Madchen ermuntern, sich bei diesem Wettbewerb starker zu beteiligen.
Leider beobachtet man im Bereich der Informatik — wie insgesamt im mathema-
tisch-naturwissenschaftlich-technischen Bereich — immer noch eine Unterrepra-
sentanz von weiblichen Jugendlichen.

Auch den Lehrkréften lege ich diesen Wettbewerb ans Herz. Er stellt sicherlich
eine geeignete Méglichkeit des Forderns und Forderns dar. Die Aufgaben der
ersten Runde kénnen mit grundlegenden Informatikkenntnissen und in Gruppen-
arbeit geldst werden. Der Wettbewerb richtet sich also nicht nur an hochtalen-
tierte Jugendliche und , Computergenies”. Das Erarbeiten eigener Lésungswege
istim hohen MaBe lehrreich und motivierend.

In diesem Sinne wiinsche ich dem diesjahrigen 24. Bundeswettbewerb Informatik
einen groBen Zuspruch und den Teilnehmerinnen und Teilnehmern Freude und
SpaB, aber auch Geduld, Ausdauer und gute Ideen bei der Bearbeitung der Auf-
gaben.
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Prof. Dr. Johanna Wanka
Prasidentin der Kultusministerkonferenz

Gesellschaft fiir Informatik e.V.

Die Gesellschaft fur Informatik e.V. (GI) ist mit rund 24.000 Mitgliedern die
groBte Fachgesellschaft der Informatik im deutschsprachigen Raum. Ihre
Mitglieder kommen aus allen Sparten der Wissenschaft, der Informatikindustrie,
aus dem Kreis der Anwender sowie aus Lehre, Forschung, Studium und
Ausbildung. In der GI wirken Manner und Frauen am Fortschritt der Informatik
mit, im wissenschaftlich-fachlich-praktischen Austausch in etwa 120 verschie-
denen Fachgruppen und 35 Regionalgruppen. Ihr gemeinsames Ziel ist die
Forderung der Informatik in Forschung, Lehre und Anwendung, die gegenseitige
Unterstiitzung bei der Arbeit sowie die Weiterbildung. Die Gl vertritt hierbei die
Interessen der Informatik in Politik und Wirtschaft.

Im Web:
www.gi-ev.de

Gesellschaft
e] ‘ fur Informatik
eV.

Fraunhofer-Gruppe
Informations- und Kommunikationstechnik

Als groBter europdischer Forschungsverbund fir Informations- und Kommunika-
tionstechnik (IuK) versteht sich die Fraunhofer-luK-Gruppe als Anlaufstelle ftr
Industriekunden auf der Suche nach dem richtigen Ansprechpartner in der
anwendungsorientierten Forschung. Die Vernetzung von fast 3000 Mitarbeitern
an bundesweit 20 Standorten ermdglicht branchenspezifische IT-Ldsungen, oft
zusammen mit Partnern aus der Industrie, sowie anbieterunabhangige Technolo-
gieberatung. Entwickelt werden luK-Losungen fiir die Geschéftsfelder Digitale
Medien, E-Business, E-Government, Kommunikationssysteme, Kultur und Unter-
haltung, Medizin und Life Sciences, Produktion, Security, Software Engineering
sowie Verkehr und Mobilitat.

Weitere Informationen bei der Geschéftsstelle der luK-Gruppe:
www.iuk.fhg.de.

Fraunhofer Gruppe

Informations- und
Kommunikationstechnik

Trager des Wettbewerbs: Bundesministerium fiir Bildung und Forschung,
Gesellschaft fiir Informatik e.V. (Gl), Fraunhofer-Gruppe Informations- und Kom-
munikationstechnik
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Bundeswettbewerb Informatik

Der Bundeswettbewerb Informatik wurde 1980 von der Gesellschaft fiir Infor-
matik e.V. (GI) auf Initiative von Prof. Dr. Volker Claus ins Leben gerufen. Ziel des
Wettbewerbs ist es, Interesse an der Informatik zu wecken und zu intensiver
Beschaftigung mit ihren Inhalten und Methoden sowie den Perspektiven ihrer
Anwendung anzuregen. Er gehért zu den bundesweiten Schiilerwettbewerben,
die von den Kultusministern der Lander unterstiitzt werden. Geférdert wird er
vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung und steht unter der Schirm-
herrschaft des Bundesprasidenten. Die Trager des Wettbewerbs sind die Gl und
die Fraunhofer-Gruppe Informations- und Kommunikationstechnik. Die Gestal-
tung desWettbewerbs und die Auswahl der Sieger obliegen dem Beirat; Vorsit-
zender: Prof. Dr. Uwe Schoning, Universitat Ulm. Die Auswahl und Entwicklung
von Aufgaben und die Festlegung von Bewertungsverfahren tibernimmt der
Aufgabenausschuss. Die Geschaftsstelle des Wettbewerbs ist in Bonn und ist fir
die fachliche und organisatorische Durchfihrung zustandig; Geschaftsfiihrer:

Dr. Wolfgang Pohl.

Start und Ziel im September

Der Wettbewerb beginnt und endet im September, dauert etwa ein Jahr und
besteht aus drei Runden. In der ersten und zweiten Runde sind finf bzw. drei Auf-
gaben zu Hause selbststandig zu bearbeiten. Dabei kdnnen die Aufgaben der
ersten Runde mit grundlegenden Informatikkenntnissen gelost werden; die Auf-
gaben der zweiten Runde sind deutlich schwieriger. In der ersten Runde ist
Gruppenarbeit zugelassen und erwiinscht. An der zweiten Runde diirfen jene
teilnehmen, die allein oder zusammen mit anderen wenigstens drei Aufgaben
weitgehend richtig gelést haben. In der zweiten Runde ist dann eigensténdige
Einzelarbeit gefordert; die Bewertung erfolgt durch eine relative Platzierung der
Arbeiten. Die ca. dreiBig bundesweit Besten werden zur dritten Runde, einem
Kolloquium, eingeladen. Darin fihrt jeder ein Gesprach mit je einem Informatiker
aus Schule und Hochschule und analysiert und bearbeitet im Team zwei Infor-
matik-Probleme.

Wer ist teilnahmeberechtigt?

Teilnehmen kénnen Jugendliche, die nach dem 7. 11. 1983 geboren wurden. Sie
dirfen jedoch zum 1.9. 2005 noch nicht ihre (informatikbezogene) Ausbildung
abgeschlossen oder eine Berufstatigkeit aufgenommen haben. Ebenfalls aus-
geschlossen sind Personen, die keine Schule mehr besuchen und zum Winterse-
mester 2005/2006 oder friiher ihr Studium an einer Hochschule/Fachhochschule
aufnehmen bzw. aufgenommen haben. Jugendliche, die nicht deutsche Staatsan-
gehdrige sind, miissen wenigstens vom 1. 9. bis 7. 11. 2005 ihren Wohnsitz in
Deutschland haben oder eine staatlich anerkannte deutsche Schule im Ausland
besuchen.

Junioraufgabe

Um die Teilnahme jiingerer Schiilerinnen und Schiiler am BWINF zu férdern,
wird in diesem Wettbewerb zum zweiten Mal eine ,Junioraufgabe” gestellt. Sie
darf von bis zu 16-Jahrigen bearbeitet werden (geboren nach dem 7. 11. 1988)
bzw. durch Gruppen mit einem solchen Mitglied.

Als Anerkennung ...

In allen Runden des Wettbewerbs wird die Teilnahme durch eine Urkunde besta-
tigt. In der ersten Runde werden dariiber hinaus erste und zweite Preise sowie
Anerkennungen vergeben; mit einem Preis ist die Qualifikation fiir die zweite
Runde verbunden. Auch in der zweiten Runde gibt es erste und zweite Preise;
jlingere Teilnehmer haben die Chance auf eine Einladung zu einer Schiilerakade-
mie. Die Gewinner eines ersten Preises in der zweiten Runde werden zur dritten
Runde eingeladen. Die dort ermittelten Bundessieger werden in der Regel ohne
weiteres Aufnahmeverfahren in die Studienstiftung des deutschen Volkes aufge-
nommen. Zusatzlich sind flir den Bundessieg, aber auch fiir andere besondere
Leistungen Geld- und Sachpreise vorgesehen.

... Teilnahme an der Informatik-Olympiade

Ausgewadhlte Endrundenteilnehmer kénnen sich in mehreren Trainingsrunden
fur das vierkopfige deutsche Team qualifizieren, das an der Internationalen
Informatik-Olympiade 2007 in Kroatien teilnimmt.

... Informatik-Seminare

Fiir erfolgreiche BWINF-Teilnehmer aus Baden-Wirttemberg wird Anfang

2005 erneut das , Jugendforum Informatik” auf der Burg Liebenzell vom Kultus-
ministerium des Landes durchgeftihrt. Fir die besten Teilnehmer aus Berlin und
Brandenburg wird das Hasso-Plattner-Institut in Potsdam ein Tagesseminar
anbieten.

... Preise fiir Teilnehmer, Lehrer
und Schulen

Auch beim 24. Bundeswettbewerb Informatik gibt es wieder einiges zu gewin-
nen. Dank der Unterstlitzung durch die Initiative D21 und die Firma Novell
kénnen 30 Pakete SUSE Linux werden vergeben, und zwar u.a. an die besten Erst-
rundenteilnehmer/innen sowie an Lehrkréfte und Schulen mit besonders vielen
Teilnehmerinnen und Teilnehmern. Eine Chance auf ein SUSE-Paket haben auch
diejenigen, die schon mal beim BWINF mitgemacht haben, beim 24. BWINF
wieder dabei sind und eine Person ohne BWINF-Erfahrung fir die Teilnahme am
24. BWINF werben konnten. Der oder die Geworbene muss dazu Namen und
Geburtsdatum des/der Werbenden bei der Anmeldung angeben. In der zweiten
Runde vergibt der Verlag O'Reilly erneut Buchpreise.

... Sonderpreis fiir Auszubildende

Innerhalb der Altersbegrenzung kénnen auch Auszubildende am BWINF teilneh-
men. In diesem Jahr wird ganz ausdrticklich in den Ausbildungsbetrieben dazu
aufgerufen, denn zum zweiten Mal schreibt die Gesellschaft fiir Informatik im
24. BWINF einen Sonderpreis fir Auszubildende aus. Als Gewinn winken attrak-
tive Sachpreise.

O’REILLY

lvﬁ“'
D 21

Die Sponsoren wiinschen allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern
des 24. Bundeswettbewerbs Informatik viel Erfolg!
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Mitmachen — Schritt fiir Schritt

Bearbeitung

Halte dich bei der Bearbeitung der Aufgaben an die verschiedenen Teilaufgaben.
Zu den Aufgaben mit Programmierung erarbeite und sende uns jeweils Folgendes:

— Losungsidee:

Eine Beschreibung der Lésungsidee, unabhdngig vom eingesandten Programm.
Die Idee und die zu ihrer Beschreibung verwendeten Begriffe miissen aber im
Programm nachvollziehbar sein.

— Programm-Dokumentation:

Eine Beschreibung, wie die Losungsidee im Programm und seinen Teilen reali-
siert wurde. Hinweise auf Besonderheiten und Nutzungsgrenzen, verlangte Ein-
gabeformate usw.

— Programm-Ablaufprotokoll:

Kommentierte Probeldufe des Programms, d.h. wann wird welche Eingabe
erwartet, was passiert dann, welche Ausgabe erscheint usw. Mehrere unter-
schiedliche Beispiele, die die Losung der Aufgabe und das Funktionieren des
Programms verdeutlichen (teilweise in den Aufgabenstellungen vorgegeben).
Bildschirm-Fotos sind zulassig.

— Programm-Text:

Den kommentierten Quelltext des Programms in einer der gangigen héheren
Programmiersprachen wie z. B. Pascal. Skriptsprachen sind zuldssig, Maschinen-
sprache nicht. Den Programmtext bitte ausdrucken, dabei aber auf nicht selbst
geschriebene Teile (wie z. B. Funktionen der Entwicklungsumgebung und auto-
matisch generierten Programmtext) verzichten.

—> Programm:

Das lauffahige Programm selbst auf einer CD oder 3,5"-Diskette. Dieser Daten-
trager muss auch den Programm-Text enthalten und unter Windows-Systemen
lesbar sein. Ist kein Programm gefordert, strukturiere deine Bearbeitung der
Aufgabenstellung entsprechend.

Bitte schicke deine Arbeit nach Aufgaben geordnet und geheftet auf einseitig
bedrucktem DIN-A4-Papier. Nummeriere alle Blétter rechts oben und versieh sie
mit deinem Namen. Die Texte sollen in Deutsch abgefasst sein. Verwende DIN-
Ad-Klarsichthllen mit Lochrand (pro Aufgabe eine) oder loche die Blatter bitte.
Beschrifte den Datentrdger, der die Programme und Programm-Texte enthalt,
mit deinem Namen.

Fragen zu den Aufgaben?

per Telefon:

0228 /37 86 46

jeweils von 17-19 Uhr am 14.9., 10.10., 26.10. und 4.11.2005

per E-Mail:
bwinf@bwinf.de

per Fax:
0228 /37 29 000

per Brief:
an den BWINF (siehe ,Einsendung”)

Informationen (allgemeine Tipps und FAQ) gibt es auch im Internet unter
www.bwinf.de.

Meinungen und Fragen (aber keine Ldsungsideen) zu den Aufgaben kénnen
auch in der BWINF-Newsgroup fido.ger.bwinf ausgetauscht werden.

Anmeldung

Die Anmeldung erfolgt, indem der Einsendung ein ausgefiilltes Formular beige-

legt wird. Bei Gruppen muss jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer ein Formular
ausflllen, Gruppenmitglieder ohne Anmeldeformular werden nicht gewert“

Fillle das Anmeldeformular (Klappe des Aufgabenblattes oder eine Kopie davon)
vollstandig, korrekt und leserlich! aus. Insbesondere das Geburtsdatum muss
angegeben sein, denn sonst kann die Einsendung nicht korrigiert werden. Wer
die Schule bereits verlassen hat, gebe bei ,Klassenstufe” bitte an, was sie/er
zur Zeit macht. Bei Erstteilnahme kann ggf. der oder die Teilnehmerin genannt
werden (mit Namen und Geburtsdatum), der/die zum Mitmachen angeregt hat.

Fiir die Anmeldung gibt es unter www.bwinf.de auch ein Internet-Formular,
das vor dem Einsendeschluss ausgefillt werden kann. Bei dieser Online-Anmel-
dung wird eine Kennnummer vergeben; bei der Einsendung muss das Papier-
formular nur noch mit dieser Nummer, dem Namen und einer Unterschrift ver-
sehen werden. Wer sich per Internet anmeldet, erhdlt nach der Einsendung eine
Eingangsbestatigung per E-mail.

Einsendung

Einsendungen per E-mail oder nur auf CD/Diskette ohne Ausdruck kdnnen wir
leider nicht akzeptieren. Auch alle geforderten Beispiele missen auf Papier
dokumentiert sein. Es ist nicht auszuschlieBen, dass die Gutachterinnen und Gut-
achter nur auf die Papierunterlagen zugreifen kdnnen.

— Sende alles an:

Bundeswettbewerb Informatik, AhrstraBe 45, 53175 Bonn

— Einsendeschluss ist der 7. November 2005

(Datum des Poststempels).

Verspatete Einsendungen konnen nicht berticksichtigt werden. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. Die Einsendungen werden nicht zurlickgegeben. Der Ver-
anstalter erhalt das Recht, die Beitrége in geeigneter Form zu veréffentlichen.
Wer wissen mdchte, ob seine Einsendung angekommen ist, kann eine an sich
selbst adressierte und frankierte Postkarte mitschicken oder die Online-Anmel-
dung nutzen.

Bewertung

Einsendungen werden danach bewertet,

—> ob die Aufgaben vollstandig und richtig bearbeitet wurden,

— ob die Ausarbeitungen gut strukturiert und verstandlich sind und
— ob die (Programm-) Unterlagen vollstandig, tbersichtlich und lesbar sind.
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Aufgabe 1

Aufgabe 2

Aufgabe 3

Favorites First

Einige MP3-Player haben eine spezielle Zufalls-
bzw. Shuffle-Funktion: Beim Anschalten berechnen
sie eine zufdllige Reihenfolge der abgespeicherten
Stlicke und spielen sie dann in dieser Folge ab.

Bo Hay, Marketingexperte eines Player-Produzenten,
hat nun beobachtet, dass es Nutzerinnen und
Nutzer gibt, die die Zufallsfunktion prinzipiell gerne
einschalten, es aber schade finden, dass sie dabei
ihre Lieblingsstlcke relativ selten horen. Eine
Ursache dafir ist, dass in der Regel nur die
Anfangsteile solch zufdlliger Abspielfolgen gehért
werden. Bo Hay mdchte, dass die Zufallsfunktion
auf die folgende Weise abgewandelt wird: Unter
den ersten 20 Stlicken einer Abspielfolge sollen
immer 5 vorkommen, die zuféllig aus den 10 bis
dahin meistgehorten Stlicken ausgewahlt werden.
Dabei soll berticksichtigt werden, wenn ein Stiick
nach dem Anspielen iibersprungen wird; es gilt
dann als nicht gehort. Die Nutzerinnen und Nutzer
sollen nicht wissen, dass der Zufall derart beein-
flusst wird und sich nur Uber den fir sie angeneh-
men Effekt freuen. Einen schonen Namen hat er
fur dieses neue Angebot auch schon gefunden:
Favorites First"”.

— Aufgabe

1. Realisiere eine Funktion (oder verwende eine
von deiner Programmiersprache zur Verfligung
gestellte Funktion), die die abgespeicherten Stlicke
in eine zufallige Reihenfolge bringen kann.

2. Uberlege und beschreibe, wie Bo Hays
Spezifikation von , Favorites First” umgesetzt
werden kann, und schreibe ein Programm, das
deine Uberlegungen méglichst einfach realisiert.

3. Simuliere den Effekt von , Favorites First”. Gehe
davon aus, dass 250 Stiicke auf dem Player abge-
speichert sind, dass von jeder Abspielfolge nur die
ersten L Stlicke zumindest angespielt werden
(wobei L eine zuféllige Zahl zwischen 10 und 20 ist)
und dass von diesen L Stlicken eine zuféllige Aus-
wahl von einem Viertel (abgerundet) der Stiicke
tbersprungen wird. Simuliere mindestens 200 Be-
nutzungen des Players. Ist ein Effekt zu beobachten,
den Bo Hay sich vielleicht nicht gewiinscht hat?
Wenn ja: was ist deiner Meinung nach der Grund
fur das unerwiinschte Verhalten?

o Im

Formel-Up

Der Forscher Schinkenfranz ist wieder einmal der
Weltformel auf der Spur. Er hat drei neue Messge-
rate ,H-Wert”, ,A-Wert” und ,M-Wert" gebaut
und lasst damit experimentieren. Die ganzzahligen
positiven Messwerte werden in eine dreispaltige
Messtabelle eingetragen. Jedes Experiment ergibt
eine Zeile. Schinkenfranz sucht nach , schdnen For-
mulierungen” fir seine Messtabellen, in der Form:

<faktor-1> * H-Wert <operator>
<faktor-2> * A-Wert = <faktor-3> * M-Wert

<faktor-i> sei eine positive ganze Zahl (1, 2, 3, ...).
<operator> sei eine der zwei Grundrechenarten +, -.

Weil er weiB, dass kleine Messabweichungen
unvermeidlich sind und seine vollig Uberforderten
Assistenten gelegentlich auch einen groben Expe-
rimentierfehler machen, gibt er diesen drei Hinweise,
wie sie eine fur ihn , schone” Formel finden kénnen:

1. Die Summe der absoluten Abweichungen der
M-Werte von ihren durch die Formel geforderten
Idealwerten sei klein.

2. Bis zu drei Zeilen, die (iberhaupt nicht in die
Formel passen wollen, drfen als ,fehlerhaft aus-
gefiihrte Experimente” aus der Tabelle gestrichen
werden.

3. Kleine Faktoren machen Formeln schoner als
groBe Faktoren.

Die Assistenten stdhnen auf. Da erbarmt sich
Schinkenfranz und flihrt wenigstens noch ein kleines
Beispiel vor:

| Experiment  H-Wert A-Wert M-Wert
1: 22 5 13
2: 57 31 29
3: 44 31 19
4: 42 21 21
5: 128 1 85

Wenn man aus der obigen Messtabelle Experiment
2 als fehlerhaft streicht, dann ist
2 * H-Wert - 1 * A-Wert = 3 * M-Wert

eine schone Formel, weil die Summe der absoluten
M-Wert-Abweichungen 0 ist und die Faktoren
(2 1 3) alle klein sind.

— Aufgabe

1. Programmiere einen FORMULIERER, der zu
einer beliebigen dreispaltigen Messtabelle drei
schéne Formeln vorschldgt und seine Vorschlége
mit Hilfe einfacher Textbausteine kurz begriindet.

2. Nimm die Messtabelle unter
www.bwinf.de/aufgaben/material.php
sowie vier selbst gemachte Messtabellen, um die
sinnvolle Arbeit deines FORMULIERERs deutlich
zu machen.

3. Gib dem FORMULIERER eine Tabelle mit Zufalls-
zahlen. Was passiert?

4. Beantworte mit ein paar Satzen: Wie ent-
scheidet dein FORMULIERER, ob eine Formel
schoner ist

als eine andere? Warum entscheidet er gerade so?
Gabe es dazu vern(inftige Alternativen?

Zaras Zauberfolie

Die Handlungsreisende Zara Zackig wird von ihrer
Firma haufig in Lander geschickt, von denen aus sie
mit ihrer Firma nur per Fax in Kontakt treten kann.
Fiir erfolgreiche Verkaufsverhandlungen bendtigt
Zara immer wieder Informationen, die die Kunden
nicht sehen diirfen. Die Firma tiberlegt sich daher
eine Methode, Zara per Fax verschlisselte Nach-
richten zu dibermitteln. Dazu wird zundchst eine
Transparenz-Folie erzeugt, die Zara mit auf Reisen
nimmt. Auf die Nachrichten, die sie unterwegs
erhalt, legt sie jeweils diese Folie — und siehe da,
sie weiB, was sie wissen muss.

Die zu iibermittelnde Nachricht entsteht durch Uber-
lagerung des Fax und der Folie als ein schwarz-
weiBes Rasterbild. Hierzu wird jedes der eigentlichen
Rasterquadrate nochmals unterteilt in vier Unter-
quadrate und tritt sowohl auf der Folie als auch auf
dem Fax nur in den folgenden zwei Formen auf:
Form A: (entspricht "), Form B: (entspricht «®) Nur
wenn A und B genau iibereinanderliegen, entsteht
ein schwarzes Rasterquadrat (entspricht m).

Auf der Folie werden Quadrate der Formen A und B
zufallig verteilt. In Abhéngigkeit von der Folie

muss das Fax so gestaltet werden, dass beim Auf-
legen der Folie auf das Fax das, was Zara sehen soll,
schwarz hervortritt.

(Stark vergrobertes) Beispiel mit 7 x 7 Rasterqua-
draten (also 14 x 14 Unterquadraten):

i

Original; Fax + Folie = Nachricht

Ein Konkurrent kann sich Kopien mehrerer von Zara
empfangener Faxe aneignen. Er mochte diese nun
gerne entschliisseln. Leider passt Zara gut auf ihre
Originalmaske auf und er muss die Entschliisselung
ohne diese vornehmen.

— Aufgabe

1. Uberlege, ob und wie er die Entschliisselung
vornehmen kann.

2. Schreibe ein Programm, das aus den
digitalisierten Kopien der verschlisselten Faxe die
Originale so gut rekonstruiert, dass sie in der Regel
lesbar werden.

Dein Programm bekommt | 51 "

die eingescannten Bilder

dabei in folgendem 8888} 8888

Format (PBM, Portable 000101000

Bitmap): 000101000
001000100
001111100
001000100
010000010
111000111

Die Datei beginnt stets mit P1, gefolgt von der
Breite und Hohe in Pixeln als Dezimalzahl. Danach
folgen alle Pixel, die durch 0 und 1 dargestellt
werden. Obiges Beispiel zeigt natiirlich den Buch-
staben A.

3. Erldutere die Arbeitsweise deines Programms
und entschlissele sechs Faxe, welche du von
www.bwinf.de/aufgaben/material.php
herunterladen kannst.
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Aufgabe 4

Aufgabe 5

Junioraufgabe

Fehlzeitendatenbank

An der Zuse-Schule ist hdufiges Fehlen und Zuspat-
kommen in letzter Zeit zu einem gravierenden
Problem geworden. Deshalb hat die Schulkonferenz
beschlossen, die Anwesenheit von Schiilern und
Lehrern elektronisch zu erfassen. Jedem Schiiler
und jedem Lehrer soll ein RFID-Chip im Nackenbe-
reich implantiert werden. Alle Tiirrahmen von Unter-
richtsrdumen sollen mit Erfassungseinrichtungen
ausgestattet werden, die Personen beim Betreten
und beim Verlassen eines Unterrichtsraumes regis-
trieren.

Zusatzlich fordert der Elternrat der Schule, es solle
eine Moglichkeit geschaffen werden, die aktuelle
Unterrichtsanwesenheit und die Fehlzeiten der
eigenen Kinder und der ihre Kinder unterrichtenden
Lehrer via Internet abzufragen.

—> Aufgabe

1. Beschreibe ein sinnvolles Verfahren fur die
Abwicklung von Entschuldigungen fir Fehlzeiten.
Beurteile die Praxistauglichkeit deines Verfahrens.

2. CErstelle ein Entity-Relationship-Modell fir eine
Datenbank, die eine Abfrage der Fehlzeiten
ermdglicht. Beschreibe, in welcher Hinsicht dein
Modell eine Vereinfachung der Realitat darstellt.
Rechtfertige deine Entscheidungen.

3. Gib, deinem Entity-Relationship-Modell ent-
sprechend, ein System von Tabellen in Relationen-
schreibweise an. Ein Beispiel fiir die Schreibweise
einer Tabelle:

Schiiler (Schiiler-ID, Vorname, Nachname,
Geburtsdatum)

Unterstreiche Schliisselattribute und kennzeichne
Fremdschliissel in geeigneter Weise.

4. Was haltst du von dem Beschluss der
Schulkonferenz und dem Ansinnen des Elternrates?
Begriinde deine Meinung.

Hinweis:

Literatur und Material zu Datenbanken, Entity-Re-
lationship-Modell und RFID-Chips findest du unter
www.bwinf.de/aufgaben/material.php.

=
=

Kleingeld

Clara érgert sich Giber das viele Kleingeld, das ihr
Portemonnaie so dick macht. Insbesondere die
Cent-Miinzen (also die Miinzen mit den Werten
1,2,5,10, 20 und 50 Cent) wiirde sie gerne los
werden. Sie tberlegt, wie viele Cent-Minzen sie
durchschnittlich mit sich tragt, wenn sie stets
darauf bedacht ist, die Miinzanzahl zu minimieren.
Du sollst ihr helfen, diese Frage zu beantworten.
Dabei kannst du Folgendes annehmen:

—> Clara versucht, nach jedem Einkauf méglichst
wenig Cent-Mnzen im Portemonnaie zu haben.

—> Sie weiB, dass das Kassenpersonal Gberall
freundlich ist und ihr méglichst wenig Cent-Miinzen
als Wechselgeld gibt.

— Clara hat immer gentigend 1-Euro-Miinzen
dabei. Wenn sie als einzige Cent-Miinze ein 2-Cent-
Stiick im Portemonnaie hat, wird sie also bei einem
Einkauf flr 2,46 Euro diese Miinze mit auf die
Theke legen, um anschlieBend nur drei Miinzen zu
haben (50, 5 und 1 Cent) statt vier (50 und drei mal
2 Cent).

— Aufgabe

1. Schreibe ein Programm, das die Entwicklung
des Cent-Miinzen-Gehalts von Claras Portemonnaie
simulieren kann. Es soll von einem Anfangsbestand
an Cent-Minzen ausgehen und eine Folge von
zufdlligen Betragen erzeugen, die Clara bei ihren
Einkaufen bezahlen muss. Fiir jeden Betrag soll es
berechnen und geeignet anzeigen, welche und wie
viele Cent-Miinzen Clara bei der Bezahlung ver-
wendet, wieder herausbekommt und anschlieBend
im Portemonnaie hat.

2. Simuliere eine ausreichend hohe Anzahl von
Einkaufen und bestimme die durchschnittliche
Anzahl Cent-Minzen in Claras Portemonnaie (zu
Beginn hat sie keine Cent-Miinzen). Dokumentiere
die Ausgaben deines Programms fiir die ersten
100 Einkaufe.

3. Wird eine Miinzsorte bes@ders selten ver-
wendet? Glaubst du, dass sie einfach weggelassen
werden kann?

Der Segelflug der Solinge

Ein Soling ist ein ,Verwandter” des Lemmings. Im
Gegensatz zu einem Lemming tritt ein Soling aber
immer alleine auf.

Bei diesem Spiel segeln auf einem gerasterten Bild-
schirm von oben nach unten derartige Solinge.

Auf dem Weg nach unten befinden sich mehrere
horizontale Barrieren, die jeweils an bis zu drei
Stellen durchbrochen sind.

Die Solinge sollen vom Spieler mdglichst schnell
zur unteren linken Ecke des Bildschirmes gefihrt
werden. Der Spieler kann dabei die Bewegungs-
richtung des Solings nach links oder rechts beein-
flussen.

AnschlieBend segelt der nachste Soling auf den
Bildschirm. Dabei verandern sich jeweils auch die
Barrieren auf dem Spielfeld.

Ziel des Spieles ist: Moglichst viele Solinge sollen in
einer bestimmten Zeit das Ziel erreichen.

— Aufgabe

1. Die obige Spielbeschreibung lasst noch viele
Punkte offen. Prézisiere diese Beschreibung
liickenlos und eindeutig. Begriinde dabei deine
Entscheidungen.

2. Implementiere das Spiel entsprechend deiner
Beschreibung.

Beispiel fiir ein Spielfeld:
(siehe unten; das X stellt einen Soling dar)



http://www.bwinf.de/aufgaben/material.php

Beispiellosung

tratsCH trATsch

Die Leute vom Planeten Chator schreiben gern Schlechtes
libereinander. Wer vielen iiber andere Schlechtes schreibt,
gilt als besonders charmant. Aber natiirlich nur, wenn die
Kompromittierten nichts davon erfahren.

Chatonen schreiben nur an Leute, die lhnen sympathisch
sind. Doch die kénnen den Tratsch weitertragen, und
eventuell genau an den Falschen. Ein Chatone muss also
gut aufpassen, dass er keinen Charmefehler macht. Dieses
Missgeschick passierte unlangst Ator, als er Btor Schlechtes
iber Dtor schrieb. Zu dumm: Dtor ist dem Ctor sym-
pathisch, der wiederum Btor sympathisch ist. Und so
landete der Tratsch bei Dtor, der tiber Ator verstandlicher-
weise sehr verdrgert war. Dies hdtte Ator mit ein wenig
Ubersicht vermeiden kénnen, denn schlieBlich wissen alle
Chatonen voneinander, wer wem sympathisch ist.

— Aufgabe

Programmiere einen Charminator, der einliest, welche
Chatonen welchen anderen sympathisch sind. Er soll auf
dieser Grundlage maglichst kompakt fiir alle Chatonen
ausgeben, wem der Betreffende Uber wen Schlechtes
schreiben kann, ohne einen Charmefehler zu riskieren.

Teste dein Programm an drei Beispielen fir mindestens
5 und hochstens 10 Chatonen; verwende auf jeden Fall
das folgende Beispiel:

[ Dem Chatonen sind sympathisch:
E

A B

B C

C DG
D C

E F

F BEG
G H

H D

Bedenke dabei, dass eine Tratschnachricht von Chatone x
nach Chatone y weder x noch y betrifft und dass ein
Chatone eine Nachricht, die urspriinglich von ihm selbst
stammt und wieder bei ihm ankommt, nicht weiterleiten
wird — so dumm sind Chatonen nicht.

— Ldsungsidee nach Benjamin Berger

Die Sympathiebeziehungen der Chatonen werden als ein
gerichteter Graph aufgefasst: die Chatonen sind die Knoten,
die direkten Sympathiebeziehungen die gerichteten Kanten.
Dann wird der Weg einer Nachricht von einem Chatonen
S (Sender) an einen dem S sympathischen Chatonen E
(Empfanger) fiir alle moglichen Paare (S,E) wie folgt nach-
vollzogen: Der Graph wird beginnend bei E rekursiv durch-
sucht (Tiefensuche), bis entweder S selbst erreicht wird
(der die Nachricht nicht weiterleitet) oder ein gefundener
Chatone schon besucht wurde, die Nachricht also schon er-
halten hat. Uber alle Chatonen, die nicht besucht wurden,
kann S bei E tratschen — da E an sie den Tratsch eben nicht
weiterleiten kann.

—> Programm-Dokumentation

Die Losungsidee wurde in Java umgesetzt. Das Programm
besteht aus zwei Klassen: Die Klasse Chatone stellt Varia-
blen fiir den Namen eines Chatonen und eine Liste der ihm
sympathischen Chatonen sowie die Methode fiir die Suche
nach vom Empfanger einer Nachricht aus erreichbaren
Chatonen zur Verfligung. Die Klasse Charminator verwaltet
alle wahrend des Programmlaufs erzeugten Chatonen-
Objekte und enthélt die Hauptprozedur.

Die Hauptprozedur liest eine Sympathietabelle als Zeilen
von Zeichenketten (Strings) ein, wobei der erste String

den Namen eines Chatonen und alle folgenden Strings
die Namen der ihm sympathischen Chatonen angibt.
Nach dem Einlesen einer Zeile werden fir neue Namen
die passenden Chatonen-Objekte angelegt; dies regelt die
Prozedur getChatone. Nach der Eingabe werden fiir alle
Chatonen S die Lastermdglichkeiten berechnet und aus-
gegeben: Fir jeden sympathischen Chatonen E wird die
Suchmethode sucheErreichbareVon aufgerufen; falls
das Komplement der zuriickgegebenen Menge nicht leer
ist, wird ausgegeben, dass S bei E (iber die darin enthal-
tenen Chatonen lastern kann.

Die Suchmethode setzt die Losungsidee direkt um. Die
Variable erreichbar speichert die bei der Suche vom
Empfénger E aus besuchten und damit von E aus erreich-
baren Chatonen. Zunachst wird der Sender S in dieser
Variable gespeichert, damit bei S die Suche endet. Nun
wird die rekursive Prozedur sucheErreichbare fir E auf-
gerufen. Sie beendet den Suchzweig, wenn der aktuelle
Chatone schon besucht wurde. Ansonsten speichert sie
diesen als erreichbar und setzt die Suche durch rekursiven
Aufruf fiir alle sympathischen Chatonen fort.

— Programm-Ablaufprotokoll

Aus Platzgriinden kann hier nur ein Ablaufprotokoll abge-
druckt werden. Das Programm liest die Sympathietabelle der
Aufgabenstellung ein und gibt die Lastermoglichkeiten aus:

$ java Charminator

Gib die Zeilen der Sympathietabelle ein:
Chatone Sympathisch1 Sympathisch2 ...
End-of-File (Ctrl-D)beendet die Eingabe.
ABE

BC

CDG

DC

EF

FBEG

GH

HD

A kann bei B tratschen ueber: E F

E kann bei F tratschen ueber: A

F kann bei E tratschen ueber: AGBD CH
F kann bei G tratschen ueber: A E B

F kann bei B tratschen ueber: A E

G kann bei H tratschen ueber: AE F B
B kann bei C tratschen ueber: A E F

D kann bei C tratschen ueber: A E F B
C kann bei G tratschen ueber: A E F B
C kann bei D tratschen ueber: AEF GBH
H kann bei D tratschen ueber: A E F B

$

— Programm-Text

import java.util.*;
import java.io.*;

[** Diese Klasse enthélt die main()-Methode. **/
public class Charminator{
/IDie Menge aller erzeugten Chatonen-Objekte.
static Set chatonen=new HashSet();
/IDie Zuordnung von Namen zu Chatonen.
static Map namen=new HashMap();

public static void main(String[] args)throws I0Exception{
/Begriung & Instruktionen
System.out.printin("Gib die Zeilen der Sympathietabelle ein: ");
System.out.printin("Chatone Sympathisch1 Sympathisch2 ...");
System.out.printin("End-of-File (Ctrl-D) beendet die Eingabe.");

BufferedReader inReader=
new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));
/[Einleseschleife

while(true){
String zeile=inReader.readLine();
if(zeile==null)break; //End-Of-File beendet das Einlesen.
/1Zum Zerlegen der Eingabe in die Namen-Strings:
StringTokenizer stizer=new StringTokenizer(zeile, " *);
String chatName=stizer.nextToken(); //erster Name: Chatone
while(stizer.nasMoreTokens()) //alle weiteren: sympathisch

getChatone(chatName).
sympathisch.add(getChatone(stizer.nextToken()));
} /lEnde der Einleseschleife

/IAlle Chatonen kdnnen Sender sein.
for(lterator i=chatonen.iterator(); i.hasNext(); ){
Chatone sender=(Chatone)i.next();
/IAlle Sympathischen konnen Empfanger sein.
for(Iterator j=sender.sympathisch.iterator(); j.hasNext(); }{
Chatone empfaenger=(Chatone)j.next();
/IAlle vom Empfanger Erreichbaren sollten ...
Set erreichbar=sender.sucheErreichbareVon(empfaenger);
Set laesternUeber=new HashSet(chatonen); //(kopieren)
... kein Lasterobjekt sein:
laesternUeber.removeAll(erreichbar);
/IAusgabe, falls der Sender lastern darf:
if(laesternUeber.size() = 0){
System.out.print(sender + " kann bei " +
empfaenger + " tratschen ueber: *);
for(lterator k=laesternUeber.iterator(); k.hasNext(); )
System.out.print(k.next() + " *);
System.out.printIn();
}
}
}
} /lend Main

I* Gibt ein Chatone-Objekt aus “namen” zuriick. Falls nétig,
wird der Eintrag neu erzeugt (auch in “"chatonen”). */
static Chatone getChatone(String name){
Chatone ergebnis=(Chatone)namen.get(name);
if(ergebnis==null){ //Name unbekannt
ergebnis=new Chatone(name);
namen.put(name, ergebnis);
chatonen.add(ergebnis);
}
return ergebnis;
1
}

** Diese Klasse realisiert die wichtigen Eigenschaften
eines Chatonen: Name, sympathische Chatonen und
Erreichbarkeitssuche. **/

class Chatone{

IIDiejenigen, denen dieser Chatone schreiben kann
HashSet sympathisch=new HashSet();

//Der Name dieses Chatonen

final String name;

public Chatone(String name_){ name=name_; }
/1Gibt den Namen des Chatonen zuriick

public String toString({ return name; }

/* Bestimme alle Chatonen, die eine Nachricht dieses
Chatonen an einen Empfanger erreichen kann. */

public Set sucheErreichbareVon(Chatone empfaenger){
Set erreichbar=new HashSet(); //besuchte=erreichbare Chatonen
erreichbar.add(this); //Beim Sender soll die Suche enden.
IInun startet die Suche
empfaenger.sucheErreichbare(erreichbar);
return erreichbar;

}

I* rekursive Suchprozedur */

void sucheErreichbare(Set erreichbar){
//Wenn dieser Chatone schon erreicht wurde, endet die Suche.
if(erreichbar.contains(this)) return;
/ISonst ist er nun erreicht; die Suche wird bei ihm fortgesetzt.
erreichbar.add(this);
for(lterator i=sympathisch.iterator(); i.hasNext(); )
((Chatone)i.next()).sucheErreichbare(erreichbar);



Anmeldung

| 24. Bundeswettbewerb Informatik 2005 / 2006, 1. Runde Bitte in Druckschrift ausfiillen und Zutreffendes ankreuzen.

[ ] [ ]

[ Geburtsdatum | Name, Vorname mannlich weiblich
| StraBe

| Postleitzahl [ Wohnort

| Telefon: Vorwahl / Durchwahl | E-mail-Adresse

| Name der (ehemaligen) Schule Schultyp
[ Informatiklehrer/in Klassenstufe (1-13)

| StraBe der Schule

[ Postleitzahl [ Schulort Bundesland der Schule

[ Namen anderer Gruppenmitglieder

[ Wieviele Stunden hast du gebraucht?

M

| Was hast du bei der Bearbeitung verwendet? Welche/s/n ... Programmiersprache? Betriebssystem? Computer(typ)? eigener

| Hast du an anderen Wettbewerben teilgenommen? Informatik Mathematik sonstige

| Wie hast du vom Wettbewerb erfahren? schon mal teilgenommen Schule/Lehrer ehemalige sonstiges
Teilnehmer

| Geworben durch ehe- und diesmalige(n) Teilnehmer/in? Gib Name, Vorname und Geburtsdatum an.

| = Diese Daten werden an niemanden weitergegeben, haben keinen Einfluss auf die Bewertung, aber dienen statistischen Zwecken.
Sie werden ausschlieBlich fiir die Zwecke des Bundeswettbewerbs Informatik ausgewertet.
— Ich bin mit der Computerspeicherung dieser Daten einverstanden und versichere, dass ich die Aufgaben selbststdndig bzw. mit den angegebenen
Gruppenmitgliedern bearbeitet habe.

[ Datum [ Unterschrift
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