Prof. Grips will die Durchsetzungsféahigkeit
einzelner Mause einer Méausekolonie fest-
stellen. Dazu hat er die folgende Versuchs-
anordnung entworfen: Ausgehend von
einem unterirdischen Gang grabt er in einem
spitzen Winkel einen Ausgang zur Ober-
fiéche, an dessen Ende er ein Stiick duften-
den Kése deponiert.

Die Méuse der Kolonie kommen direkt hin-
tereinander von links in den unterirdischen
Gang und wollen durch den Abzweig zum
Kése. Da der Gang zum Kase in einem spit-
zen Winkel abzweigt, muB jede Maus erst
tiber den Abzweig hinaus weiter in den Gang
hineinlaufen. Dann dreht sie sich um und
hat méglicherweise ein Problem: Sie stoRt
auf die nachfolgende Maus, die ebenfalls

in den rechten Abschnitt méchte.

Praziser gelten die folgenden Regeln firr das
Erreichen des Késes:

» Jede Maus muR zuerst an der
Abzweigung vorbei.

» Wenn sie im rechten Teil nach der Ab-
2zweigung ist, kann sie entweder den Zwei-
kampf gegen die nachfolgende Maus ge-
winnen und so in die Abzweigung gelangen
oder sie wird weiter in den unterirdischen
Gang geschoben. Die nachfolgende Maus
wird dann in einen Zweikampf mit der ihr
nachfolgenden Maus verwickelt.

Prof. Grips numeriert die Mause in der Rei-
henfolge, in der sie in den Gang hineinlau-
fen, mit 1, 2, 3, ... und beobachtet, in wel-
cher Reihenfolge sie beim Kése ankommen.

Aufgabe:

Schreibe ein Programm, das aus der beob-
achteten Reihenfolge, in der die M&use beim
Kése ankommen, die Anzahl der gewonne-
nen Zweikampfe fiir jede Maus berechnet
und ausgibt. Zusétzlich soll Dein Programm
nicht realisierbare Austrittsreihenfolgen
erkennen und zuriickweisen (wie z.B. die
Austrittsreihenfolge 3, 1, 2).

Teste Dein Programm an den folgenden

Notizen von Prof. Grips:

a) Ankommen am Kése:
7,6,54,3,2,8,91;

b) Ankommen am Kase:
1,3,4,6,7,10,9,11,12,8,5, 2

c) Ankommen am Kése: 4,5, 3,1, 2, 6.

Sergeant Jackson ist Dirigent des beriihm-
testen Marschier-Musik-Corps der Welt.
Unter den Soldaten seiner Armee werden
jedes Jahr die besten Musiker ausgesucht und
dann einem rigorosen Training im Forma-
tionsmarschieren unterzogen. Jackson ist
ein Perfektionist und sein Corps hat bei
internationalen Wettbewerben schon viele
Pokale gewonnen. Die ausgekliigelte
Marsch-Choreographie sorgt jedes Jahr fiir
groBes Aufsehen und Bewunderung.

Leider geht dieses Jahr ausgerechnet bei
einer Vorfihrung vor Staatschefs aus 17 Lan-
dern etwas schief: In Takt 27 sollen sich die
Musiker, die in einer Linie auf der groRen
Plaza der Stadt stehen, auf Taktschlag 3 um
90° drehen. Nur haben einige Soldaten ver-
gessen, ob es nach links oder nach rechts
gehen soll, und es kommt, wie es kommen
muB: Manche Soldaten drehen sich nach
rechts, andere nach links. Doch alle Musiker
erinnern sich noch an den Leitsatz, den
ihnen Jackson eingebleut hat:

».Frauen! Manner! Wenn ihr euch dreht und
ihr schaut eurem Nachbarn ins Gesicht,
dann habt ihr Mist gebaut! Aber keine Sor-
ge! Wenn das passiert, dreht ihr euch beim
néchsten Schlag in die andere Richtung!

Das sind 180°! Und wenn dann immer noch
wer seinem Nachbarn ins Gesicht schaut,
dann macht ihr das nochmal! Und so
weiter, bis Ruhe einkehrt! Alles klar?*

.Sir! Yes! Sirt1*

Das ist nicht so schwierig, und die Soldaten
folgen den Anweisungen ihres Sergeanten
und drehen sich und drehen sich wieder.
Einige der Soldaten kommen nach der
dritten Drehung ins Schwitzen und fragen
sich, ob sie jemals zum Stillstand kommen.

Aufgabe:
» Kommen die Musiker jemals zur Ruhe?

» Wenn ja, wie lange dauert es?

» Schreibe ein Programm, welches die
Anzahl der Soldaten einliest und, fiir jeden
Soldaten, ob er sich bei der ersten Drehung
nach links oder rechts dreht. Das Programm
soll dann fiir jeden folgenden Taktschlag
anzeigen, wie sich die Soldaten gedreht
haben. Es soll anhalten, wenn keine wei-
teren Drehungen mehr stattfinden. Schicke
uns drei Beispiele, darunter das mit der
folgenden ,,Mist-gebaut-Situation“:
Irlirireeeliceirirl

» Erweitere das Programm so, daf3 es fiir
eine gegebene Anzahl der Soldaten deren
Anfangsdrehung eigenstandig zufallig
auswahlen kann.




Trixi hat einen schwarz-weien Computer-
monitor geschenkt bekommen, aber ach -
kein herkémmliches Modell: Die Bildpunkte
sind nicht quadratisch angeordnet (Raster-
bild), sondern in gleichseitigen Dreiecken
(Wabenbild). Die Abstande der Zeilen sind
zwar gegentiber einem herkémmlichen
Modell unverandert, aber Spalten gibt es
nicht mehr.

Rasterstruktur Wabenstruktur

Nach einigem Nachdenken findet Trixi aber,
daR der Monitor fiir ihr Hobby *'Bildverar-
beitung' doch sehr praktisch ist: Viele Algo-
rithmen kénnten tibersichtlicher und schneller
werden, da jetzt jedes Pixel 6 gleichweit ent-
fernte Nachbarn hat und nicht mehr 8 Nach-
barn in zwei verschiedenen Entfernungen.

Weil aber alle Welt noch mit den unprak-
tischen Rasterbildern operiert, braucht Trixi
Transformatoren fiir Rasterbilder in Waben-
bilder und zuriick. Die Bildinformation soll
natirlich so gut wie moglich erhalten bleiben!

Aufgabe:

1. Vergleiche die Anzahl Pixel pro Flache
des herkdmmlichen mit der des neuen
Bildschirms (Prozentangabe).

2. a) Schreibe ein Programm, das schwarz-

weile Rasterbilder in schwarz-weiRe
Wabenbilder tberfiihrt,
b) und ein Programm, das schwarz-
weile Wabenbilder in schwarz-weite
Rasterbilder tberfiihrt,

s0 daR jeweils GroRe und Aussehen der

Bilder weitgehend erhalten bleiben.

Sende uns drei Rasterbilder im Original-
zustand, nach Anwendung einer Hin- und
Ruicktransformation und nach Anwendung
einer weiteren Hin- und Riicktransforma-
tion. Darunter muB auch folgendes
Rasterbild sein:

7 T T T T T 7

Trixi dankt 11!

Rubiks Ringe enthalten 10 schwarze, 9 gel-
be, 10 rote und 9 graue Kugeln. Die Kugeln
eines Ringes konnen linksdrehend oder
rechtsdrehend verschoben werden. Man
kann jeden Ring einzeln drehen. Durch die
beiden Schnittpositionen kdnnen Kugeln
von einem Ring in den anderen tibergehen.

Beispiel:
Der Zustand rechts ist aus dem links ent-
standen durch:

1. Drehung des rechten Ringes um zwei
Kugeln nach rechts (im Uhrzeigersinn),

2. Drehung des linken Ringes um eine Kugel
ebenfalls nach rechts.

Ziel des Spiels ist, durch Drehen der Ringe

aus einer bestimmten Anordnung der

Kugeln eine andere bestimmte Anordnung

der Kugeln herzustellen.

Beispiel:
Ausgangsstellung

Zielstellung

Aufgabe:
1. Entwirf eine Notation fiir Ringe, Kugeln
und Zuge.

2. Entwirf eine Datenstruktur zum Auf-
nehmen der Zustande der Ringe und der
Kugeln.

3. Schreibe ein Programm, welches zunéchst
Anfangs- und Zielzustand einliest.
AnschlieBend wird jeweils ein Zug eingele-
sen und der Zug und der erreichte Zustand
auf dem Bildschirm dargestellt (nicht not-
wendig graphisch).

Bei Beendigung soll das Programm ausge-
ben ob das Ziel erreicht wurde und, wenn
Ja, mit wievielen Ziigen.

4. Lege der Aufgabenlosung 3 Protokolle
bei, bestehend aus Ausgangsstellung,
Zielstellung, Zugfolge und Ausgabe bei
Beendigung.

Unser Gastschler Earnest Younger schreibt
seine Hausaufgaben auf einem Computer.
Da er mit der deutschen Sprache noch nicht
50 vertraut ist, aber vermutet, ein groRerer
aktiver Wortschatz kénne sich allgemein
positiv auf seine Bewertungen auswirken,
machte er seine Fortschritte mit einem Pro-
gramm messen. lhn interessieren zu jedem
seiner Texte:

» die GroRe des Wortschatzes absolut,
» die Textlange in Wortern,

» die GroRe des Wortschatzes relativ zur
Textlange,

> die einzelnen Anzahlen der im Wort-
schatz vorkommenden Worter mit der
Buchstabenlénge 1, 2, 3, usw.

(das Wortschatz-Histogramm).

RegelméRig konjugierte oder deklinierte
Worter, die in mehreren Formen vorkommen,
zahlt Earnest nur einmal. Bei unregelmégig
konjugierten oder deklinierten Wortern gilt
ihm dagegen jede Form als eigenes Wort.
Wort-Zusammensetzungen akzeptiert er als
neue Worter nur dann, wenn sie binde-
strich-frei sind — sonst zahlen die Teil-Worter
einzeln. Earnest geht von rechtschreibfehler-
freien Texten ohne Trennungsstriche aus;
das stellt er vorher mit seinem elektronischen
Lexikonprogramm sicher.

Earnest scheitert tibrigens mit dem Versuch
einer vollautomatischen Losung der Abtren-
nung von Wortendungen. Also l&Rt er sich
von seinem Programm in allen Zweifelsfallen
interaktiv um eine Entscheidung bitten. Glei-
ches geschieht auch bei der GroBschreibung
kleiner Warter am Satzanfang und ein paar
anderen Spezialitaten, z.B. Abkuirzungen.

Aufgabe:

» Implementiere E.Y.s Programm fir die
deutsche Schriftsprache (ob nach der alten,
neuen oder privaten Rechtschreibung, ist
uns gleich).

P Schicke uns vier Textanalysen,

bestehend aus:

— dem Text selbst,

— WortschatzgroRe absolut und relativ,
Textlange in Wortern,

— Wortschatz-Histogramm,

— einer Liste, bei welchen Woértern das
Programm um eine Entscheidung bitten
muBte.

Die vier zu analysierenden Texte sind:
1. Ein eigener fiir die Schule geschriebener
Text (mindestens 500 Worter),

2. ein fremder Text

(mindestens 500 Worter),

3. der komplette Quelltext Deines
Programms,

4. der Text dieser Aufgabe (siehe auch unter
“http:/Mmww.bwinf.de/bwil7/Earnest.txt"),
angepalt an Deine Rechtschreibung.



