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Schwarz-weiBe Pixelbilder kénnen mit den Binarzeichen 0 und 1 so dargestellt werden:
Eine 0 steht fur ein weiBes Pixel, eine 1 fur ein schwarzes Pixel.
Ein Bild mit 4 mal 4 Pixeln wird so mit 16 Zeichen dargestellt.

Viele Bilder kann man mit weniger Zeichen darstellen, wenn man das Verfahren Viertel
anwendet.

Dazu werden die Zeichen in einem quadratischen Raster angeordnet.

Das Verfahren Viertel wird auf das Raster so angewendet:

* Falls alle Zeichen im Raster 0 sind, ist das Ergebnis das Zeichen 0. (s. Bild links)
* Falls alle Zeichen im Raster 1 sind, ist das Ergebnis das Zeichen 1.
Andernfalls wird das Raster in vier gleich groBe Teil-Raster aufgeteilt.
Das Verfahren Viertel wird dann der Reihe nach auf diese Teil-Raster angewendet,

von links oben aus im Uhrzeigersinn.

Das (Gesamt-)Ergebnis entsteht so:
Die vier (Teil-)Ergebnisse werden hintereinander geschrieben, zwischen die
Klammerzeichen ( und ) (s. Bild mitte und rechts).
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Beachte: Wenn ein Raster aus nur einem Zeichen besteht, ist das Ergebnis genau dieses
Zeichen,
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Hier ist das Zeichen-Raster fur ein Bild mit
8 mal 8 Pixeln.

Wende das Verfahren Viertel auf dieses Raster an.
Was ist das Ergebnis?
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Frage 1 LOsung
Die richtige Antwort ist D) (111(1(1011)11))
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(111(1(1011)11))

Die Anwendung des Verfahrens Viertel verlauft so (siehe auch das Bild):

Zundchst sind nicht alle Zeichen im Raster gleich. Das Raster wird also in vier Raster aufgeteilt.
Das Gesamtergebnis wird also so aussehen:
( <Ergebnis 1> <Ergebnis 2> <Ergebnis 3> <Ergebnis 4> )

In den Teil-Rastern 1, 2 und 3 sind jeweils alle Zeichen gleich 1. Fur diese Raster ist das Ergebnis deshalb
1. Das Gesamtergebnis wird also so aussehen:
(111 <Ergebnis 4>)

Das Teil-Raster 4 muss aufgeteilt werden. In den Teil-Rastern 4.1, 4.3 und 4.4 sind jeweils wieder alle
Zeichen gleich 1. Damit wissen wir, dass das Gesamtergebnis so aussehen wird:
(111(1<Ergebnis4.2>11))

Teil-Raster 4.2 muss aufgeteilt werden. Dabei entstehen nur einzelne Zeichen. Das Ergebnis fur
dieses Teil-Raster ist damit (1011).

Das (Gesamt-)Ergebnis ist also:
(111(1(1011)11))
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Frage 2
Schatzkarte

Die Landkarte zeigt das Reich des Biberkdnigs mit seinen sieben Provinzen.
In einer Provinz hat der Kénig seinen Schatz versteckt.

1A a

Der Kénig will die Lage des Schatzes geheim halten.

Deshalb hat er eine besondere Schatzkarte gezeichnet.

Fur jede Provinz ist darin ein Kreis eingezeichnet.

Eine Linie zwischen zwei Provinz-Kreisen zeigt, dass die beiden Provinzen aneinander
angrenzen. Der Kreis fur die Provinz mit dem Schatz ist markiert.

Um maogliche Rauber zu verwirren, hat der Kénig zuséatzlich vier falsche Schatzkarten

gezeichnet.



(,;,‘ Jugendwettbewerb OESTERREICHISCHE ®
L Informatik-Talente COMPUTER GESELLSCHAFT
i@ Osterreich AUSTRIAN

— COMPUTER SOCIETY

Frage 2 - Losung

In der Landkarte links sind die Provinzen mit den Buchstaben A bis G bezeichnet. Wenn zwei Provinzen
aneinander angrenzen, sind ihre gemeinsamen Grenzen (zwischen den Provinzen E und G gibt es zwei)
mit einer Zahl bezeichnet; insgesamt mit den Zahlen 1 bis 11. Diese Buchstaben und Zahlen kénnen wir
entsprechend in die Schatzkarte D rechts Gbertragen und so erkennen, dass sie die richtige Schatzkarte ist.

Schatzkarte A ist falsch: Die drei Provinzen A, C und F grenzen jeweils nur an zwei andere Provinzen

an. Daher muss es auf der richtigen Schatzkarte drei Kreise geben, von denen jeweils genau zwei Linien
ausgehen. Es gibt aber nur einen Kreis, von dem genau zwei Linien ausgehen.

Schatzkarte B ist falsch: Sie hat nur sechs Kreise, es gibt aber sieben Provinzen.

Schatzkarte C ist falsch: Die Provinz B mit dem Schatz grenzt an die finf Provinzen A, C, D, E und G an.
Also mussen funf Linien vom markierten Kreis ausgehen, es sind aber nur vier.

Schatzkarte E sieht der Landkarte am ahnlichsten. Aber auch sie ist falsch, denn auch hier gehen nur vier
Linien vom markierten Kreis aus.
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Frage 3
Body
X Hier stellen wir ein System vor namens ,endlicher Automat®. Es besteht
aus Zustinden, dargestellt als Kreise, und Ubergangen zwischen ihnen,
B dargestellt als Pfeile. Jeder Pfeil ist mit dem Symbol beschriftet, das den
Ubergang auslost.
S E Es gibt zwei besondere Zustande: den Startzustand (S) und den Endzus-

tand (E).

Das hier gezeigte System liest Worter, die aus den Zeichen ,x“, ,u“ und ,v“ bestehen, ein
Zeichen nach dem anderen von links nach rechts, beginnend im Zustand S.

Dieses Beispiel hat nur zwei Zustéande, aber andere Systeme kdnnen weitere Zustéande en-
thalten, tiber ,,S“ und ,,E* hinaus.

« Wenn das System nach dem vollstandigen Einlesen des Wortes im Zustand E endet,
ist das Wort giiltig und wurde vom System akzeptiert.

« Andernfalls ist es nicht giiltig, das heifl3t, es wird vom System nicht akzeptiert oder
erkannt.

Anhand dieser Regeln kdnnen wir feststellen:

giiltig: xuvu, xuvxxu, u, ...
&€ nicht giiltig: uv, x, xuvyxu, uvuvuy, ...

Question / Challenge
Welches der folgenden Systeme erkennt korrekt E-Mail-Adressen der Form:

+ U.V@W.X oder V@W.X
Dabei gilt:
« U stent fur ein Wort aus einem oder mehreren Buchstaben
« V steht ebenfalls fiir ein Wort aus einem oder mehreren Buchstaben
« W steht fur ein Wort aus mindestens drei Buchstaben

« X steht fiir ein Wort aus mindestens zwei Buchstaben
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Frage 3 - Losung

Die richtige Antwort ist:

(=]
Diese Struktur ermoglicht beide formen von E-Mail-Adressen.
Lésungsstrategie durch Ausschluss:

A und C sind u.a. falsch, da sie auch nichts (**) als ersten Buchstaben erlauben. Also “V@W.X" ware
auch gultig.

Frage 4 & Losung

Welches Turtleprogramm zeichnet diese Figur:



Richtig war nur das Programm hier
rechts. Die anderen drei Programme
hatten folgende Bilder gezeichnet:

— Ungleichmalliige Abstande
zwischen den Zacken (fd(15) und
fd(5))

— Das gleiche Muster aber
gespiegelt (wie ein L, statt J,
wegen [t(30) statt rt(30))

— Beides der oberen.

pensize(
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5)

color("blue")

speed(9)

for i in range(4):

for

j in range(5):
fd(10)
bk(10)
rt(90)
fd(5)
1t(90)
bk(10)
fd(10)
rt(90)
fd(5)
1t(90)

rt(30)

done()
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Frage 5 & Losung

Welches Mandala wird von dem Programm gezeichnet?

from turtle import
speed (0)

colkaElrEie")
for i in range (36):
£fd(100)
rE{45)
color ("red")
pensize (2)
for ] in range(Z):
fd(10)
1£(90)
pensize (1)
color ("green®™)
rt (180) f T
fd(55) | ' / ]
bkiah) \ ; o
FE{180) y u T
colar{ ed”) \\_ . e
pensize(2) A -
for j in range(2): _N
£d(10) %
1t (90) N
1€ (45) B B,
color ("blue") —~ = \
pens%?e(l) "“.. I\ \
bk (100) f‘_/f/ / j/ J
rt(10) -~ /'ﬁ/ /
done () '

Das Mandala rechts wird vom Programm gezeichnet.
— Die grinen Striche am Ende sind um 45 Grad nach rechts geneigt. Das ergibt

sichaus rt(45) + 2 * 1t(90) + rt(180)

— Quadratische Diamanten werden gezeichnet, kein Hexagon
— Die richtigen Farben werden verwendet
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Bei allen anderen Antwortmoglichkeiten weicht zumindest eine dieser
Eigenschaften ab.

Aufgabe 6 & Losung

Beim Bearbeiten von Wortern sind folgende Operationen méglich:

einfugen: socken — stocken
entfernen: traube — taube
andern: tinte — tante

Die obigen Worter haben alle eine sogenannte Edit-Distanz von 1
Was ist die Edit-Distanz der 2 Worter?

Wie viele der oben genannten Operationen sind also notwendig um das eine Wort in
das andere zu Uberfuhren?

schallmauer

schlagzeug

Losung: Die richtige Antwort ist 7

schallmauer

schlagzeug

“schallmauer” hat 11 Buchstaben, schlagzeug hat 10. Davon Uberlappen sich derzeit
schon 4. Nach Loschen des letzten “r’s von schallmauer, haben beide worter noch 6
Buchstaben die nicht Gibereinstimmen. Also mussen wir fir diese jeweils 6 Anderungen
vornehmen, ergibt insgesamt 7 Anderungen.

Manchmal kann sich durch lI6schen und hinzufiigen eines Buchstaben auch mehr
Uberlappen als davor, also eine “AbklUrzung” entstehen. In diesem Fall geht das nicht.

Beim Loschen des “a’s in “schall” Uberlappen sich zwar dann zwei “I’s, allerdings die

“ "

u’s am Ende nicht mehr.

Aufgabe 7 & Losung

Ein Anagramm ist ein Wort, das aus den Buchstaben eines anderen Wortes gebildet
wird. Nur die Reihenfolge andert sich.



Jugendwettbewerb OESTERREICHISCHE
Informatik-Talente COMPUTER GESELLSCHAFT
Osterreich AUSTRIAN

COMPUTER SOCIETY

Alle Buchstaben missen verwendet werden, keiner darf dazukommen oder fehlen.

Beispiele:
regal — lager

anna — nana

Welche der folgenden Funktionen erkennt Anagramme korrekt?

Die richtige Antwort ist:

def check anagram 3(argl, argd):
return sortediargl) sorted{argl)

Beide Worter werden sortiert und verglichen. Das stellt sicher, dass:

— Beide Worter gleich lang sind.
— Jeder Buchstabe gleich oft vorkommt, da in diesem Fall bei den sortierten
Wortern jeder Buchstabe genau an der gleichen stelle vorkommt

Aufgabe 9 & Losung

Ein Anagramm ist ein Wort, das aus den Buchstaben eines anderen Wortes gebildet
wird. Nur die Reihenfolge andert sich.

Alle Buchstaben missen verwendet werden, keiner darf dazukommen oder fehlen.
Beispiele:

regal — lager
anna — nana

Die folgenden Funktionen sollen Anagramme erkennen, allerdings sind nicht alle
korrekt. Welche Aussagen sind korrekt?

def check anagram 4 (argl, arg2):
arg2 list = list(arg2)
for-ch An argl:
if not ch in arg2 list:
return False
arg2 list.remove (ch)
if len(argZ list)
return False
return True

®
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def check anagram 6&(argl, arg2):
alphabet = "abcdefghijklmnopgrstuvwxyz"
coun:_list = [8;: 0 B, 0; B B 0 = B G 0 By D 0 05 0; B 0 G B 18 O 0 0. 0; @1
for ch in argl:
for i in range(len(alphabet)):
if ch == alphabet[i]:
count list[i]
for ch in arg2:
for i in range(len(alphabet)):
if ch == alphabet[i]:
count list[i] -= 1
for num in count list:
if num ;
return False
return True

Die richtige Antwort ist:
check_anagram_4 und check anagram_6 sind beide korrekt

check _anagram_4 erstellt eine Liste von Wort 2. Diese wird verwendet um einzelne
Buchstaben aus Wort 2 (aus der Liste) zu entfernen. Der Algorithmus geht nun alle
Buchstaben von Wort 1 von links nach rechts durch. Wenn der aktuelle Buchstabe in
Wort 2 nicht vorkommt, wird direkt False zurickgegeben: kein Anagramm!

Wenn er in Wort 2 irgendwo vorkommt, wird er aus der Liste von Wort 2 entfernt. Dann
wird mit dem nachsten Buchstaben von Wort 1 fortgefahren. Wenn also Buchstabe “a”
drei mal in Wort 1 vorkommt, wird er genau 3 mal in Wort 2 entfernt.

Das passiert fir jeden Buchstaben, daher miisste am Ende dieses Vorgangs, wenn
Wort 2 ein Anagramm von Wort 1 ist, jeder Buchstabe in Wort 1 genau zu einer
Entfernung in Wort 2 filhren und die Liste von Wort 2 leer sein.

Deshalb wird am Schluss Uberpruft, dass die Liste von Wort 2 nicht langer als 0 ist
(sonst auch False)

Wenn das nicht der Fall ist, handelt es sich um ein Anagramm: True.

check_anagram_6 erstellt ein Alphabet und eine Liste mit 26 Eintragen (jeweils 0) fur
jeden Buchstaben im Alphabet.

Wort 1 und Wort 2 werden Buchstabe fur Buchstabe abgearbeitet. Fur jeden
Buchstaben in Wort 1 wird die Stelle des Buchstaben im Alphabet gesucht (z.B. “b” = 2)
und das Element der Liste an dieser Stelle um +1 erhdht.

Danach wird das gleiche mit Wort 2 gemacht, nur mit dem Unterschied, dass jede Stelle
um -1 verkleinert wird.
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Handelt es sich um ein Anagramm sollte am Ende die Liste wieder 26 Eintrage von
Nullern (0) haben. Ist das nicht der Fall wird False zurlickgegeben, sonst True: es

handelt sich um ein Anagramm.
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Aufgabe 10

Der Boden eines quadratischen Raums ist in
100=100 kleine quadratische Felder unterteilt. Zehn
zuféallig gewahlte Punkte sind bereits in funf
verschiedenen Farben markiert.

Ein Roboter bewegt sich nun von Feld zu Feld und
misst die Entfernung zu allen farbigen Punkten.

Dann farbt er das Feld, auf dem er steht. Er wahlt fur den gesamten Vorgang genau eine der
folgenden Regeln:

A. Erférbtdas Feld in der Farbe des Punktes, der ihm am néchsten liegt.
B. Erfarbtdas Feld in der Farbe des Punktes, der am weitesten entfernt ist.
C. Erféarbt das Feld in der Farbe des Punktes, der ihm am zweitnachsten liegt.

D. Er betrachtet die 3 ihm am nachsten liegenden Punkte, und wahlt die Farbe, die darin
am haufigsten vorkommt. Bei Gleichstand (jeder der 3 Punkte hat eine andere Farbe)
farbt er das Feld weiB.

Durch welche Regel entsteht welche Bodenfarbung?

Aufgabe 10 Losung
Die richtige Losung ist: A5 B4 C3 D1
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A: Er farbt das Feld in der Farbe des Punktes, der ihm am nachsten liegt.
Das ist bei Bild 5 der Fall. Jeder Punkt hat sozusagen ein Feld um sich herum in seiner
eigenen Farbe, welches endet, wenn ein anderer Punkt naher kommt als er selbst.

B: Er farbt das Feld in der Farbe des Punktes, der am weitesten entfernt ist.

Das ist bei Bild 4 der Fall. Die Punkie am Rand verursachen ein Feld im
gegenuberliegenden Teil des Bodens. Der pinke Punkt rechts unten zum Beispiel, sorgt

fur ein groRes Pinkes Feld links oben.
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C: Er farbt das Feld in der Farbe des Punktes, der ihm am zweitnachsten liegt.

Das ist bei Bild 3 der Fall. Beispielsweise sieht man dass die drei punkte oben, blau,
weil} und blau, den Boden genau umgekehrt einfarben (um den weiRen Punkt ist der
Boden blau, um die blauen Punkte groBteils weild)

D: Er betrachtet die 3 ihm am nachsten liegenden Punkte, und wahlt die Farbe, die
darin am haufigsten vorkommt. Bei Gleichstand (jeder der 3 Punkte hat eine andere
Farbe) farbt er das Feld weil}

Das ist bei Bild 1 der Fall. In der rechten Hélfte finden sich sechs Punkte, wobei nur 2
von ihnen die gleiche Farbe haben (dunkelblau). Das ist jedoch auch zu wenig, dass
hier eine Farbe “gewinnt”. Deshalb ist die richte Halfte groRteils weild (kein Sieger).

Links unten qibt es 2 gelbe punkte, die recht nah aneinander sind. Sie konnten um sich
herum den pinken Punkt Uberstimmen und der Boden wurde gelb
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Aufgabe 11 & Losung

Welche Grafik wird durch das Programm erzeugt?

dist list = [26, -40, -38, 70, 48,
20, -30, 20, -40, 40,
: 16, -20, -30, 30, 50]
. speed(@)
pensize(s)
hideturtle()
for i in range(len(dist_list)):
1t(98)
fd(dist_list[i])
bk(dist_list[i])
rt(9e)
pu()
fd(5)
16 pd()
done()

Die richtige Antwort ist:

Das ergibt sich aus ablesen der Werte. Die positiven Werte zeigen nach oben, die
negativen nach unten, und das bei den Balken von links nach rechts. Bei allen anderen
Bildern war die Lange der Balken falsch oder sie zeigten in die falsche Richtung.



