24. Bundeswettbewerb Informatik 2005/2006
Die Aufgaben der zweiten Runde

Allgemeine Hinweise

An dieser Runde konnen nur Einzelpersonen teilnehmenndier ersten Runde in drei Auf-
gaben mindestens 12 Punkte erreicht haben oder einer Gaughort haben, der dieses
gelungen ist. Gruppenarbeit ist in der zweiten Runde niglétssig.Einsendeschluss ist der
24. April 2006, wobei das Datum des Poststempels gilt. Bitte adressieedhi® Einsendung
wieder an derBundeswettbewerb Informatik, Ahrstral3e 45, 53175 Bonn

Es gibt drei AufgabenWichtig: Sie durfen nur Bearbeitungen zu hochstens zwei Aufgaben
einsenden, deren Bewertung dann lhr Gesamtergebnis altsrBatiten Sie uns doch Bear-
beitungen zu allen drei Aufgaben schicken, werden wir zvesiod zufallig auswahlen und
nur diese bewerten.

Die Bearbeitung einer Aufgabe sollte zunachst eine eldacachvollziehbare und vollstandi-
ge Losung aller Teilaufgaben enthaltéiuspunkte fur eine hdhere Bewertung konnen Sie
erreichen, wenn Sie die Aufgabe dort, wo es moglich undvsithiist, eigenstandig weiter-
entwickeln. Dabei bevorzugen wir inhaltliche Erweiterangund Verbesserungen, etwa von
Datenstrukturen und Algorithmen, und legen keinen Wereafvandige Tricks, z.B. zur rei-
nen Verschonerung der Bedienungsoberflache. Begri@defiir jede Erweiterung, weshalb
sie sinnvoll ist und ihre Realisierung eine eigene Schyiit darstellt.

Denken Sie bitte daran, dass zur Bewertung moglicherwriséhre Papier-Unterlagen her-
angezogen werden konnen. Diese sollten also einen liademund nachvollziehbaren Nach-
weis des Leistungsumfangs und der FunktionstichtigkedrIProgramme geben. Dem Um-
fang Ihrer Einsendung setzen Sie bitte Grenzen; eine gutermentation vermittelt kurz und
prazise alles Notige, insbesondere die wesentlichesuhgsideen. Notig ist alles, was Interes-
sierte mit guten Informatikkenntnissen, die nur die Aufgagtellung kennen, wissen missen,
um Ihre Losungsidee zu verstehen und Ihre Realisierursgdidee nachzuvollziehen. Gene-
rell sind gute und originelle Ideen zwar entscheidend, dDokumentation hat schon oft
den Ausschlag fur oder gegen das Weiterkommen gegeben.

Grundsatzlich gelten die Gliederungs- und Dokumentatightlinien der 1. Runde weiter.
Zu jeder Teilaufgabe gehort also die Losungsidee und dieuhentation der Losung sowie
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des dazugehorigen Programms (eine Beschreibung, wieleée.B. in konkrete Programm-
elemente umgesetzt wurde, Hinweise auf Nutzungsgrenzsariglerheiten usw.). Dabei sind
(halb-)formale Notationen besser als Programmaussehiiilr die geforderten Programme
erwarten wir Programmablaufprotokolle, also kommergiétobelaufe des Programms, aus
denen ersichtlich wird, wie das Programm sich in unterstiideen Situationen verhalt. Sen-
den Sie uns aul3erdem bitte aussagekraftige Ergebnisgeregrammlaufen mit unterschied-
lichen Daten. Komplettiert wird das Papier-Material dudeim Programmtext, wobei unwich-
tige und automatisch generierte Teile nicht ausgedrucktieresollen.

Schicken Sie uns alles in lesbarer Form auf Papier, Scrofdg mindestens 10 Punkt, bei
Quelltext mindestens 8 Punkt. Bitte schicken Sie uns Ihreetlegen auf losen, gelochten
Blattern im Format DIN A 4 (Hullen mit Lochrand nur bei agghender Stabilitat verwen-
den; keine Heftstreifen oder Mappen) und geben Sie auf jeBlatt Verwaltungsnummer,

Vorname, Name und Seitennummer an. Sie finden Ihre Verwgdtwnmmer auf der Teilnah-
mebescheinigung der ersten Runde. Bitte gliedern Sie IhmeeBdung in (a) Allgemeines,
(b) Unterlagen zur ersten bearbeiteten Aufgabe und (c)ageen zur zweiten bearbeiteten
Aufgabe.

Aul3erdem senden Sie uns bitte die Programmtexte und hagéia Programme auf einer CD
oder auch 3,5"-Diskette(n). Bei der Bewertung konnen Rrogne unter Windows (98-XP),
Linux und MacOS X ausgefuhrt werden.

Fragen zu den Aufgaben kdnnen Sie per Maibannf @wi nf . de stellen oder telefonisch
unter 0228-378646 (zu Ublichen Arbeitszeiten). Die Amtveif E-mail-Anfragen kann sich
leicht verzogern. Informationen zur 2. Runde finden sich den Webseiten des BWINF
(www. bwi nf . de). In der newsgroup i do. ger . bwi nf wird sicher wieder Uber die Auf-
gaben diskutiert werden — ohne Losungsideen auszutausche

Allen Teilnehmern der zweiten Runde wird Anfang Juni die Bewng mitgeteilt. Die Bes-
ten werden zur Endrunde eingeladen, die im Herbst von Madt&eutschland ausgerichtet
werden wird. Dort werden die Bundessieger und Preistrageittelt und am letzten Tag aus-
gezeichnet. Bundessiegern winkt die Aufnahme in die Shedifung des deutschen Volkes.
AuRRerdem werden Geld- und Sachpreise vergeben. Der Resmitstvausgeschlossen.

Die folgenden Informationen konnen Sie vielleicht zaiéh motivieren, sich an der zwei-
ten Runde aktiv zu beteiligen: Es ist prinzipiell moglieime Einreichung zur zweiten Runde
als so genannte besondere Lernleistung in die Abiturwgrainflie3en zu lassen; Genaue-
res erfahren Sie an lhrer Schule. Jingere Zweitrundeeteiher haben die Chance, zu ei-
ner Schillerakademie eingeladen zu werden. Und sehr gigtihgen, die nur knapp nicht
zur Qualifikation fur die Endrunde ausgereicht haben, eencit Buchpreisen des Verlags
O’Reilly pramiert.

Viel Spaf? und viel Erfolg!
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MCI-Sonderpreis

Beim Bundeswettbewerb Informatik spielt die Mensch-Cotap&chnittstelle oder Bedien-
schnittstelle eines eingesandten Programms bei der Bavgeprinzipiell keine Rolle. Fur die
Benutzbarkeit von Informatiksystemen ist diese Kompoaetter von ganz entscheidender
Bedeutung, und so wird bei einigen Einsendungen zum BWINieldiche Miihe auf den
Interaktionsaspekt verwendet.

Diese Muhe soll belohnt werden: Zum sechsten Mal schreibEdchbereich Mensch-Computer-
Interaktion (MCI) der Gesellschaft fur Informatik (Gl)r&n Sonderpreis aus fur besonders
gelungene Bedienschnittstellen. Verliehen wird diesersfauf der TagungMensch & Com-
puter 2006, die vom 3. bis 6. September 2006 in Gelsenkirchattfindet.

Sie kdnnen sich mit einem der von Ihnen eingesandten Rrogeaum den MCI-Sonderpreis
bewerben. Beschreiben Sie dazu in einem separaten DokuleeBédienschnittstelle dieses
Programms. Geben Sie aber nicht nur eine Bedienungsardeisondern erlautern Sie vor
allem Entwurfskonzept und -entscheidungen.

Das Programm und seine Bedienschnittstelle werden an Hégehider Kriterien bewertet:
Dialogkriterien : Der Dialog eines Benutzers mit einem System ist

aufgabenangemessewgenn das System den Benutzer bei der Ausfiihrung der Aufgabe
terstutzt, d.h. bei seinen Arbeitsschritten sinnvohirtiiohne Handlungen unnotig ein-
zuschranken.

selbsterkhrend, wenn jeder Dialogschritt durch Reaktionen des Systemgtsedostandlich
wird oder dem Benutzer auf Anforderung erklart wird;

kontrollierbar, wenn das System in jeder Situation auf die Benutzerinnegigdaund diese
agieren, d.h. Richtung und Geschwindigkeit der Interakbestimmen konnen, bis ihr
Ziel erreicht ist;

fehlertolerant,wenn trotz offensichtlicher Fehler in der Eingabe das biehlbige Ergebnis
ohne bzw. mit nur geringem Eingreifen der Benutzer erzieltden kann.

Prasentationskriterien: Die Prasentation von Information (also z.B. auch der Rdwring
von Dialogelementen) ist

fachlich gut gestaltetwenn zusammengehorige Informationen raumlich grupgierd, ein
»-aufgeraumter’ Eindruck entsteht;

ubersichtlich,wenn die Menge der Informationen knapp und strukturieryestellt wird;

lesbar, klar und pazise, wenn die (visuelle) Darstellung der Information leicht egen bzw.
erkennen ist und der Informationsgehalt schnell und gendwtne tberflissige Infor-
mationen vermittelt wird.

BWINF-Kriterien : Ein Programm und seine Bedienschnittstelle ist

originell, wenn die Bedienschnittstelle ungewohnlich und mit eigeMételn (aber dennoch
ergonomisch) gestaltet ist;

inspizierbar, wenn die Bedienschnittstelle vollen Zugang zur Funktidégérlaubt, also z.B.
Kontrollflusse dargestellt werden oder Parameter beastflrerden konnen.
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Aufgabe 1: Museum

Das Museum fir moderne Kunst besteht nicht etwa altmodeagweilig aus vielen recht-
eckigen Salen, sondern seine aul3ere Form ist ein koragesi Polygon, und es gibt keine
inneren Wande, aul3er dass Bereiche wie Garderobe, Rastawsw., die auch im Polygon
untergebracht sind, vom Ausstellungsraum abgetrennt(disl Polygon hatLocher*). Zum
Bedauern des Architekten hat die Baubehorde aber duretmjedass die Wande vertikal und
der Boden und das Dach horizontal sind. Ein NachtwachtatdibaAufgabe, gelegentlich eine
Runde durch den Ausstellungsraum zu drehen.

1. Erstelle ein Programm, mit dem man die Form des Museunheseim und visualisieren
kann. Das Programm muss mit der unten gezeigten Beispiglfaber auch mit an-
deren Formen zurechtkommen. Eine BeschreibungsdateidiBeispielform ist unter
www. bwi nf . de/ auf gaben/ mat eri al . php zu finden.

2. Erweitere dein Programm so, dass zusatzlich ein Ruddes Nachtwachters eingele-
sen und visualisiert werden kann.

3. Erweitere dein Programm zusatzlich so, dass es die @edeAusstellungsraums an-
zeigt, die der Nachtwachter wahrend eines Rundgangsesiads einmal sehen kann.
Die Ausstellungsgegenstande sind so klein, dass sie d Sicht behindern; aber der
Nachtwachter kann naturlich nicht durch Wande sehen.
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Aufgabe 2: Trimm-Dich-Pfade

Ein exzentrischer Millionar machte sein Geld mit innovati Sportgeraten. Sein besonderes
Hobby ist die Erstellung von Trimm-Dich-Pfaden. Er intesiest sich dabei fur die Anzahl
verschiedenedbungen, die man auf einem Trimm-Dich-Pfad durchfihremka

Ein Trimm-Dich-Pfad ist dabei ein Rundweg, auf welchem gkisdene Sportgerate zu finden
sind. Der Rundweg hat einen eindeutigen Anfangspunkt ume\ergegebene Laufrichtung.
Man lauft entlang des Rundwegs und benutzt dabei einig8pplertgerate, aber nicht notwen-
digerweise alle. Nehmen wir einmal an, es gibt nur zwei Jeestene Sportgerate — ein Reck
und ein Trampolin —, die wir mit R und T abkirzen. Auf dem Rwed kommen beide Gerate
je zweimal vor und zwar in der Reihenfolge R, T, R, T. Falls dierersten beiden Gerate oder
nur die beiden mittleren Gerate benutzt werden, dann bprewir von zwei verschiedenen
Ubungen RT und TR. Da jedes Sportgerat einen anderen TelKdepers trainiert, macht es
einen Unterschied, ob zuerst R und dann T verwendet wird aahgrekehrt. Insgesamt las-
sen sich also folgende verschieddieungen durchfihrery, R, T, RT, TR, RR, TT, RTR,
TRT, RTT, RRT und RTRT. Dabei bedeutetlie leereUbung, welche lediglich aus Laufen
des Rundwegs ohne Verwendung eines Gerates bestehtsansggibt es also auf diesem
Trimm-Dich-Pfad12 verschieden&bungen.

Der verruckte Millionar mochte einen Rekord brechen ded spektakularsten Trimm-Dich-
Pfad aller Zeiten bauen. Zu diesem Behufe entwarf er figndduchstaben des Alphabetes
ein eigenes Sportgerat. Er hat vor, einen Trimm-Dich-Rfaauen, dessen Gerate den Buch-
staben seines Lieblingsbuchs entsprechen. Die Folge déatedst also diese:

ALSGREGORSAMSAEINESMORGENSAUSUNRUHIGENTRIMEN. ..
Er interessiert sich brennend dafiir, wieviele verschiedi#bungen auf diesem Trimm-Dich-
Pfad moglich sind.

Hilf ihm und schreibe ein Programm, welches die Anzahl veiesienetUbungen auf einem
Trimm-Dich-Pfad berechnen kann. Probiere dein Programifosgenden Eingaben:

RTRT (Ergebnis: 12),

RTRBRTBTTRRBTR (3868),
RTBRSTBTRBTRRTSSSSSRRTTSTRTTSBBRTBRSBRRBBBSRBRBB und
den Text des Buchd3ie Verwandlung/on Franz Kafka.

Da die letzte Zahl sehr grof} ist, genugt, es den Anfang usdedi@e der Zahl auszugeben
(sagen wir die ersten und die letzten 100 Ziffern).

Diskutiere auch, wie man sich davon Giberzeugen kann, @as®dogramm korrekt arbeitet.
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Aufgabe 3: Wer wird Weltmeister?

Das anstehende Weltturnier in einer beliebten Manns@pdtsart wirft seine Schatten vor-
aus. Nur wenige Gluckliche konnten Karten fur die Spielgattern. Fir die Spiele nach
der Gruppenphase mochten die Karteninhaber nun wissdéchevslannschaften sie auf dem
Spielfeld erwarten konnen. Die Frage aller Fragen ladiet:aVer wird Weltmeister?

Schreibe ein Programm, das auf diese und ahnliche Frdigegten antwortet, indem es den
Verlauf des Turniers simuliert und dabei fur die notigeartlen Ergebnisse schatzt. Den
Schatzungen soll die Weltrangliste der Nationalmanrsehau Grunde gelegt werden.

1. Entwickle eine Schatzfunktion fur Spielergebnisse.gélte: Je naher zwei Teams in
der Weltrangliste beieinander liegen, desto unsichet@sisdass das hoher eingestufte
Team auch wirklich gewinnt. Denke daran, dass auch Toalgrisse und die Anzahl
der Tore eine Rolle spielen. Eine Zufallskomponente sdilildaorgen, dass nicht bei
jedem Aufruf fur zwei Mannschaften dasselbe Ergebnis egisigen wird — auch in der
Realitat fallen bei den Begegnungen zweier MannschafteRidiebnisse immer wieder
unterschiedlich aus.

2. Das Simulationssystem muss aul3er der Weltranglisteaniehgaben fur die am Tur-
nier beteiligten Teams auch den Turnierplan einlesen &dnRin Turnierplan gibt zu-
nachst fur die Gruppenphase die Zusammenstellung dgpp8ruan. Die Paarungen
der folgenden KO-Runden (in einer KO-Runde kommen nur deg&ider Spiele wei-
ter; KO-Runden sind Achtelfinale, Viertelfinale und Halbfejaind der Finalspiele (um
Platz 1, um Platz 3 usw.) werden anhand der PlatzierungeariGtuppenphase bzw.
der Spielergebnisse der jeweils vorhergehenden KO-Rumglegeben.

Beispiele fur eine Weltrangliste und einen passendeni@iptan sind zu finden unter
www. bwi nf . de/ auf gaben/ mat eri al . php. Dort sind auch die Regeln angegeben,
nach denen am Schluss der Gruppenphase die Platzierunden Gruppentabellen zu
berechnen sind.

3. Gestalte dein Simulationssystem so flexibel, dass autdrar-aktoren wie der Heim-
vorteil des Gastgebers bei der Schatzung von Spielerggtmiberiicksichtigt werden
konnen. Weiterhin konnte einflie3en, dass der Gastgdéein den zwei Jahren vor dem
Turnier nur Freundschaftsspiele durchfuhrt, deswegerdé&eBerechnung der Welt-
rangliste benachteiligt ist.

4. Beantworte Fragen nach Spielpaarungen und die Weltenieage, indem du dein Sys-
tem den entsprechenden Teil des Turnierverlaufs gentlggumith simulieren lasst. Gib
mogliche Antworten an sowie die Wahrscheinlichkeiter, diin System fur diese Ant-
worten berechnet hat.



