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Vorwort

Fir das Forschungsvorhaben ,,Kompetenzorientierter Informatikunterricht mit der visuellen Pro-
grammiersprache Puck" wurde Arbeitsmaterial entwickelt, das den beteiligten Lehrerinnen und
Lehrern zur Verfligung gestellt wurde. Der Untersuchung liegt ein dreistufiges Kompetenzmodell zum
Thema Algorithmen zugrunde. Das Kompetenzmodell ist programmiersprachenunabhingig.

Die Lehrerinnen und Lehrer legten selbst fest, welche Kompetenzstufen ihre Schiilerinnen und
Schiiler in ihrem Unterricht erreichen sollten. Sie entschieden selbst, welche Aufgaben sie im Unter-
richt nutzten. Zum Ende der Untersuchung wurde den Lehrerinnen und Lehrern ein Kompetenztest
zugesandt, der im Unterricht eingesetzt werden sollte und von der Lehrkraft auszuwerten war. Die bei
der Auswertung gewonnen Ergebnisse sollten den Lehrkréiften helfen, die Schiilerleistungen einzu-
ordnen. Nach der Auswertung des Kompetenztests wurden die Lehrerinnen und Lehrer gebeten, einen
Fragebogen zu ihren Erfahrungen auszufiillen. Eine Auswertung dazu erfolgt an anderer Stelle. Mit
dieser Veroffentlichung werden die bereitgestellten Materialien interessierten Lehrkriften zur Ver-
fligung gestellt und eine Diskussion in der Fachdidaktik Informatik wird ermoglicht.

Auf der niachsten Seite wird das Kompetenzmodell priasentiert, das der Untersuchung zugrunde liegt.
Anschliefend folgen Erlduterungen zur Untersuchung sowie Beispielaufgaben zu jeder Stufe des
Kompetenzmodells. Im zweiten Teil dieses Materials wird eine Aufgabensammlung mit 70 Aufgaben,
sortiert nach den drei Kompetenzstufen vorgestellt." Abschliefend wird ein Kompetenztest zu jeder
Stufe des Kompetenzmodells préasentiert. Alle Programmieraufgaben in diesem Material konnen mit
dem Puck-System geldst werden. Informationen zur visuellen Programmiersprache Puck sind auf der
Internetseite www.ipuck.de zusammengetragen. Hinweise und Erfahrungen zu den bereitgestellten
Materialien sind willkommen.

' Die Aufgaben und zugehérige Musterlosungen wurden zu groBen Teilen vom Autor selbst bzw. in vom Autor betreuten
studentischen Arbeiten zur visuellen Programmiersprache Puck erstellt. Florian Rohde entwickelte 19 Aufgaben fiir das
Programmiersystem Puck unter Verwendung des Zufallbausteins. Mathias Gunkel entwickelte 30 Aufgaben zu
verschiedenen Themen. Die Aufgaben zum Thema Musik entwickelte zum grofiten Teil Friedrich Rau. Aufgabe 31 der
Aufgabensammlung orientiert sich an einer Aufgabe aus der Thiiringer Informatik-Abiturpriifung. Mike Erler modifizierte
einige Aufgaben und ordnete sie in die Komponenten und Stufen des Kompetenzmodells ein. Auflerdem entwickelte er
weitere Aufgaben, insbesondere zu den Komponenten A und B des Kompetenzmodells.
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Kompetenzmodell Algorithmen

Stufen Stufe | Stufe Il Stufe lll
Die Schiilerinnen und Die Schiilerinnen und Die Schiilerinnen und Schiiler
Schiiler haben grund- Schiiler haben vertiefte haben umfassendere
legende Kompetenzen zu Kompetenzen zu Kompetenzen zu
Algorithmen. Algorithmen. Algorithmen.
Die Schiilerinnen Die Schiilerinnen Die Schiilerinnen
Komponenten und Schiiler ... und Schiiler ... und Schiiler ...
A t-erklaren  den  Algorith- | -erkldaren  den  Algorith- | terklaren den Algorithmusbegriff und die

Eigenschaften
von Algorithmen

musbegriff und die wesent-
lichen Eigenschaften von
Algorithmen

t>(berprifen die wesentli-
chen Eigenschaften von Al-
gorithmen in einfachen Fal-
len

t=nennen Probleme, die mit-
hilfe von Algorithmen |6s-
bar bzw. nicht l6sbar sind

musbegriff und die wesent-
lichen Eigenschaften wvon
Algorithmen an bekannten
Beispielen

>begriinden anhand dieser
Eigenschaften, ob gegebe-
ne Handlungsablaufe Algo-
rithmen sind

t>nennen Probleme, die mit-
hilfe von Algorithmen l6s-
bar bzw. nicht I6sbar sind

wesentlichen Eigenschaften von Algo-
rithmen an selbst konstruierten Beispie-
len

t-begrinden anhand dieser Eigenschaf-
ten, ob gegebene Handlungsablaufe Al-
gorithmen sind

>nennen Probleme, die mithilfe von Algo-
rithmen l6sbar bzw. nicht I6sbar sind

B

Algorithmische
Grundbausteine
und Datentypen

erklaren die algorithmi-
schen Grundbausteine wie
Variablen, Wertzuweisun-
gen, Verzweigungen und
Wiederholungen und wen-
den diese Erklarungen an

>stellen die algorithmischen
Grundbausteine als Pseu-
docode dar

>verwenden einen numeri-
schen Datentyp

>erklaren die algorithmi-
schen Grundbausteine wie
Variablen, Wertzuweisun-
gen, Verzweigungen und
Wiederholungen und wen-
den diese Erklarungen an

I>stellen die algorithmischen
Grundbausteine in  ver-

schiedenen Darstellungs-
formen dar
>verwenden verschiedene
Datentypen

>erklaren die algorithmischen Grundbau-
steine wie Variablen, Wertzuweisungen,
Verzweigungen, Wiederholungen und
Unterprogramme mit Parametern und
wenden diese Erklarungen an

t>stellen die algorithmischen Grundbau-
steine in verschiedenen Darstellungsfor-
men dar und wechseln zwischen Dar-
stellungsformen

>verwenden verschiedene Datentypen

Cc
Arbeit mit
Algorithmen

r>lesen in Pseudocode gege-
bene einfache Algorithmen

r=prifen schrittweise einfa-
che Algorithmen mit gege-
benen Beispielen

>setzen gegebene einfache
Algorithmen in Programme
um

t>modifizieren und erganzen
einfache Algorithmen bzw.
Programme nach Vorga-
ben

r>analysieren die Funktions-
weise und den Leistungs-
umfang gegebener Algo-
rithmen

r=prifen Algorithmen mit ge-
gebenen Beispielen mithil-
fe von Durchlauftabellen
(Schreibtischtest)

r>setzen gegebene Algorith-
men in Programme um

t>modifizieren und erganzen
Algorithmen bzw. Program-
me nach Vorgaben

t>analysieren die Funktionsweise und den
Leistungsumfang gegebener komplexer
Algorithmen

>prifen  Algorithmen  mithilfe  von
Durchlauftabellen (Schreibtischtest) und
wahlen dazu typische und untypische
Beispiele selbst aus

>setzen gegebene komplexe Algorithmen
in Programme um

>modifizieren und erganzen komplexe Al-
gorithmen bzw. Programme nach Vor-
gaben und nach selbst gesetzten Zielen

r=korrigieren gegebene fehlerhafte Algo-
rithmen bzw. Programme

D
Programm-
entwicklung

-entwerfen einfache Pro-
gramme skizzenhaft

=implementieren  einfache
Programme mit einem Pro-
grammiersystem

>testen einfache Program-
me anhand gegebener Ein-
gaben auf ihre Grundfunk-
tionalitat

-fertigen einen schriftlichen
Entwurf fur Programme an

>implementieren  Program-
me mit einem Program-
miersystem  benutzungs-
freundlich

>testen Programme anhand
gegebener Eingaben auf
ihre Funktionalitat

>reflektieren Uber den Lo-
sungsweg

t>fertigen einen schriftlichen Entwurf fir
komplexe Programme an

implementieren komplexe Programme
mit einem Programmiersystem benut-
zungsfreundlich

>testen komplexe Programme anhand
selbst gewahlter Eingaben auf ihre
Funktionalitat

r>reflektieren Uber den Lésungsweg so-
wie Uber Vor- und Nachteile der Lésung

>verbessern Programme eigenstandig

Bei der Erarbeitung der Aufgaben wurden folgende Prinzipien beachtet:

r= Ein Algorithmus, der nur eine Verzweigung oder eine Wiederholung enthélt, wird im Allgemeinen der Stufe | zugeordnet.
I> Ein Algorithmus, der mehrere, auch ineinander verschachtelte Verzweigungen und Wiederholungen enthalt, wird im Allgemeinen der Stufe Il oder Ill zugeordnet,
= Ein Algorithmus, der ein oder mehrere Unterprogramme mit Parametern enthalt, wird im Allgemeinen der Stufe Il zugeordnet.




DAS KOMPETENZMODELL
Das Kompetenzmodell orientiert sich an den Bildungsstandards fir das Fach Informatik der
Gesellschaft fur Informatik e.V. (Gl) (Entwurf).
Das Kompetenzmodell beschreibt die Kompetenzen, die am Ende der Klassenstufe 10 erreicht sein
sollen. Der Unterricht kann in den Klassenstufen 8-10 stattfinden.
In Stufe Il und Il des Kompetenzmodells sind die Kompetenzen, die bereits in Stufe | bzw. 1l gefordert
wurden, grau dargestellt.
Mit dem Kompetenzmodell wird Lehrkraften eine konkrete Beschreibung an die Hand gegeben, mit
deren Hilfe sie entscheiden koénnen, welche Kompetenzen die Schilerinnen und Schiler zum
Inhaltsbereich ,Algorithmen® erwerben sollen. Dabei kdnnen die Lehrerinnen und Lehrer selbst
festlegen, welche Stufe welche Schilerinnen und Schiler wann im Unterricht erreichen sollen.
Mit dem Kompetenzmodell kdnnen die Leistungen der Schiiler eingeordnet werden.

DIE BEISPIELAUFGABEN
Zu jeder Komponente (A, B, C und D) gibt es auf jeder Stufe (I, Il und IIl) Beispielaufgaben
(also AL AILANLBI, ..., DIII.
Die Beispielaufgaben orientieren sich an den geforderten Kompetenzen des Kompetenzmodells.
Die Beispielaufgaben sollen den Lehrkraften als Orientierung und den Schilerinnen und Schilern als
Ubung dienen. Der Kompetenztest ist &hnlich aufgebaut, wie die Beispielaufgaben.
Nach Erfahrungen aus dem ersten Durchlauf der Untersuchung wurden die Beispielaufgaben
kleinschrittig in einzelne Arbeitsauftrdge unterteilt, wobei jeder Arbeitsauftrag auch eine
Punktangabe hat. Dies soll verhindern helfen, dass Teilaufgaben Uberlesen, vergessen oder
unvollstandig beantwortet werden.
Die Beispielaufgaben kénnen im Unterricht eingesetzt werden.

DER KOMPETENZTEST

Zu jeder Komponente (A, B, C und D) gibt es auf jeder Stufe (I, Il und Ill) eine Aufgabe im
Kompetenztest (also A, All, Alll, B, ..., D III).
Auch der Kompetenztest orientiert sich an den geforderten Kompetenzen des Kompetenzmodells.
Der Kompetenztest wird von den Lehrkraften selbststandig durchgefihrt und bewertet.
Die Lehrerinnen und Lehrer legen dabei die Organisation des Tests selbst fest:
o0 Sie entscheiden, wie viel Zeit fir die Bearbeitung vorgesehen wird. Wir empfehlen 90 Minuten.
0 Sie entscheiden, ob der Test benotet wird.
o Im Folgenden sind vier Moglichkeiten fiir die Wahl der Stufen angegeben:

1. alle Schiiler bearbeiten dieselbe Stufe,

2. einige Schiler bearbeiten Stufe I, einige leistungsstarke Schiiler bearbeiten Stufe Il,

3. die Schuler wahlen selbst, welche Stufe sie bearbeiten,

4. die Schiler wahlen bei jeder Komponente (A, B, C, D) selbst, welche Stufe sie bearbeiten.

DIE AUFGABENSAMMLUNG
Die Aufgabensammlung in diesem Material enthalt zu jeder Komponente (A, B, C und D) auf jeder Stufe
(1, 1 und 1Il) verschiedene Aufgaben, die zur Ubung im Unterricht eingesetzt werden kénnen.
Die Aufgaben dieser Sammlung wurden an der Universitdt Jena zusammengetragen und in das
Kompetenzmodell eingeordnet.
Die Lehrkrafte entscheiden, welche der Aufgaben wann im Unterricht eingesetzt werden.



DIE EIGENSCHAFTEN VON ALGORITHMEN

Ein Algorithmus ist eine eindeutige, ausflihrbare Handlungsvorschrift endlicher Lange zur Lésung

eines allgemeinen Problems.

Das entwickelte Kompetenzmodell fir die Sekundarstufe | bezieht sich auf die folgenden vier

Eigenschaften, die jeder Algorithmus erfullt:

o Eindeutigkeit: Ein Algorithmus ist eindeutig, wenn an jeder Stelle des Algorithmus genau festgelegt
ist, was zu tun ist.

o0 Ausfihrbarkeit: Ein Algorithmus ist ausfihrbar, wenn jede einzelne Anweisung von Computer oder
Mensch durchgefiihrt werden kann.

o0 Allgemeinheit: Ein Algorithmus ist allgemeingiiltig, wenn er verschiedene Probleme derselben Art
I0st.

o Endlichkeit: Ein Algorithmus ist endlich, wenn er aus einer begrenzten Anzahl von Anweisungen
begrenzter Lange besteht.

DIE DATENTYPEN
Im Kompetenzmodell wird in B 1l und B lll gefordert, dass verschiedene Datentypen erklart und
angewendet werden kdnnen. Das bedeutet, dass den Schilerinnen und Schilern wenigstens zwei
Datentypen mit den zugehdérigen Werten, Relationen und Operationen bekannt sein missen. In dieser
Untersuchung sind dies Integer und Boolean.

DIE PARAMETERARTEN
Im Kompetenzmodell wird in B Il gefordert, dass Parameter erklart und angewendet werden koénnen.
Hierzu gehort auch die Unterscheidung zwischen Wert- und Referenzparametern:

0 Wertparameter: Wertparametern kann ein Ausdruck des entsprechenden Datentyps als Startwert
Ubergeben werden. Wertparameter verhalten sich innerhalb einer Prozedur wie lokale Variablen.
Sie haben einen bestimmten Datentyp und einen Wert, der innerhalb der Prozedur verandert
werden kann. Der Wert eines Wertparameters wird nach der Abarbeitung der Prozedur nicht an die
aufrufende Stelle zurtickgegeben.

o0 Referenzparameter: Referenzparametern wird eine Variable Ubergeben. Der Wert des
Referenzparameters kann dann in der Prozedur verandert werden. Nach Abarbeitung der Prozedur
wird der Variablen der letzte Wert des Referenzparameters zugewiesen. Somit kdnnen Ergebnisse
an die aufrufende Stelle zuriickgegeben werden.

DIE DARSTELLUNGSFORMEN
In dieser Untersuchung werden Pseudocodes, Struktogramme und Programmablaufplane als
Darstellungsformen fur algorithmische Grundbausteine und Algorithmen genutzt.
Im Kompetenzmodell wird in B Il und B Il gefordert, dass verschiedene (mindestens zwei)
Darstellungsformen beherrscht werden. In dieser Untersuchung sind die Aufgaben so konstruiert, dass
eine der beiden zu beherrschenden Darstellungsformen Pseudocode ist. Bei der zweiten
Darstellungsform kann zwischen Struktogrammen und Programmablaufplanen gewahlt werden (vgl.
Beispielaufgaben B Il und B IlI).
In den Aufgaben der Komponente C werden gegebene Algorithmen immer in Pseudocode
dargestellt (vgl. Beispielaufgaben C I, C Il und C IlI).



DER PSEUDOCODE
Pseudocode ist eine Darstellungsform fir algorithmische Grundbausteine und Algorithmen.
Es gibt keine eindeutige Festlegung, wie Pseudocode formuliert sein muss; wichtig ist, dass er fur den
Leser versténdlich ist.
Mit  Pseudocode ist es moglich, leistungsschwache Schilerinnen und Schiler bei der
Implementierung eines Algorithmus zu unterstiitzen. (Beim Puck-System kann in der Lehrerversion
der Pseudocode eines Programmes automatisch generiert werden.)
Ein Beispiel fur Pseudocode:

PROGRAMM COUNTDOWN
Lege die Variable countdown vom Typ Integer an.
Fordere den Benutzer mit "Wie lange soll der Countdown laufen (in Sekunden)?" auf, eine Zahl
einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable countdown.
Mache Folgendes so lange, bis (countdown <= 0) wahr ist:

Gib den Wert von countdown aus.

Warte mit der Abarbeitung des Programms 1 Sekunde.

Weise der Variablen countdown den Wert von countdown-1 zu.
Gib den Text "Countdown abgelaufen." aus und wechsele in die nachste Zeile.

Bei der Darstellung von Pseudocode in Beispielaufgaben, Aufgabensammlung und Kompetenztest

wurde stets Folgendes beachtet:

0 Ausdriicke und Variablen werden stets kursiv geschrieben

o0 Schleifenrimpfe, Entscheidungszweige und Unterprogramme werden stets eingeriickt in einem
Kasten dargestellt

DAS STRUKTOGRAMM

DER PROGRAMMABLAUFPLAN

Ein Struktogramm ist eine grafische
Darstellungsform fir algorithmische
Grundbausteine und Algorithmen.
Ein Beispiel:

Countdown
Eingabe countdown
Ausgabe countdown

Wyiadar-

hole Warte eine Sekunde

countdown =courtdown-1

big countdown==(]
Ausgabe Countdown abgelaufen”

Weitere Informationen zu Struktogrammen gibt
es unter:

http://de.wikipedia.org/wiki/Nassi-
Shneiderman#Sinnbilder nach DIN 66261

Ein Programmablaufplan ist eine grafische
Darstellungsform fur algorithmische
Grundbausteine und Algorithmen.

Ein Beispiel:
Start }

h
Eingabe countdown

}7

Ausgabe
countdown

1

Warte eine Sekunde

¥

countdown:=countdown-1

Nein

olintdown<=0%

Ausgabe
,Countdown abgelaufen’

Weitere Informationen zu
Programmablaufplanen gibt es unter:
http://de.wikipedia.org/wiki/Programmablaufplan




DAS PUCK-SYSTEM
Das Puck-System ist fir den Anfangsunterricht in Informatik an allgemeinbildenden Schulen
entwickelt worden. Es ist kein Werkzeug fir die industrielle Softwareproduktion.
Puck-Programme sind jederzeit ausfuhrbar, Syntaxfehler wie vergessene Semikolons oder falsch
geschriebene Variablennamen sind nicht moglich.
Im Puck-System werden verschiedene Bausteine zur Verfligung gestellt (Eingabe, Ausgabe,
Zuweisungen, Grafikausgaben, Tonausgaben, Zufallswerte, Kontrollstrukturen, Prozeduraufrufe).
Die Datentypen Integer und Boolean sowie Prozeduren mit Wert- und Referenzparametern kdnnen mit
dem Puck-System erlernt werden.
Puck wurde als Open Source-Projekt entwickelt und ist somit kostenlos erhaltlich. Das System kann
also problemlos zu Hause installiert oder sogar in Projekten weiterentwickelt werden.
Das Puck-System beinhaltet eine Dokumentation / Hilfe, in der alle Bausteine erklart sind. Somit kdnnen
sich Schilerinnen und Schiiler auch selbststandig in fir sie neue Bausteine einarbeiten.
Unter www.ipuck.de sind viele Informationen zum Puck-System zusammengetragen. Schilerinnen und
Schiuler sowie Lehrkrafte sind eingeladen, an dieser Plattform mitzuarbeiten.
Ein Beispielprogramm in Puck:

% countdown.jar

Datei  Programm  Aufgabenkonstruklion  Guelltext 7

Baustsine 2 _ #| Name [counteown]| |

— |
Frogh T int v
Output FROCEDLRE Proghtaink vp | J
Dot
Sl 1] 7
== - abbrechen| ibernehren |
Colar .
Sound n —— -

ountdow]d

Entwurf - Losungsides

| »

WR
Random-
t Input  SedlGn
s @

“w REPEAT

Output i}

Implementierung - Dokumentation

ouritdo i nP
-

FOR

Call - Tests - Reflexionen

Prozeduren

£l > £ | * Ll |

Eine ausflhrlichere Einfihrung in das Puck-System mit flinf Beispielen gibt es unter:
http://www.uni-jena.de/data/unijena_/faculties/minet/casio/Puck/
Lutz+Kohl+Mit+Puck+einfach+Programmieren+lernen.pdf



Beispielaufgaben Stufe | Komponente A

Handlungsvorschrift: Den Flacheninhalt eines Kreises berechnen
Gegeben ist ein Kreis mit seinem Mittelpunkt.

Miss den Radius des Kreises.

Berechne das Quadrat des Radius.

Multipliziere das Quadrat des Radius mit der Zahl « (3,14).

Das Ergebnis der Multiplikation ist der Flacheninhalt des Kreises.

Erklaren Sie zwei wesentliche Eigenschaften von Algorithmen und entscheiden Sie, ob die
gegebene Handlungsvorschrift diese Eigenschaften erfilllt.

Eigenschaft Erklarung Erfallt?
Ja/Nein

O .
O NeN

O .
O NEIN
Beispielaufgaben Stufe | Komponente B

Erklaren Sie, was man unter einer Wertzuweisung versteht.

Geben Sie die Werte der Variablen a und b nach der Abarbeitung folgender Anweisungsfolge
an:

Weise der Variablen a den Wert 1 zu.

Weise der Variablen b den Wert 1 zu.

Weise der Variablen a den Wert von a+1 zu.

Weise der Variablen b den Wert von a+b zu.

a->
b->

Geben Sie ein Beispiel fur eine Verzweigung (IF-Anweisung) als Pseudocode an.

4 Punkte

1 Punkt

2 Punkte

1 Punkt



Beispielaufgaben

Stufe |

Komponente C

Stefans Mutter trinkt gern Tee. Verschiedene Teesorten haben unterschiedliche Ziehzeiten.

Oft vergisst Stefans Mutter den Teebeutel rechtzeitig aus ihrer Tasse zu nehmen und argert sich
anschlielend, weil ihr Tee nicht den gewlinschten Geschmack hat.
Stefan hat sich den folgenden Algorithmus Uberlegt:

ALGORITHMUS Countdown

Lege die Variablen minuten und sekunden vom Typ Integer an.
Fordere den Benutzer mit "Wie viele Minuten?" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable minuten.

Weise der Variablen sekunden den Wert von minuten*60 zu.

Mache Folgendes so lange, bis (sekunden = 0) wahr ist:

Gib "Noch " und danach den Wert von sekunden aus.

Gib den Text " Sekunden." aus und wechsele in die nachste Zeile.
Warte mit der Abarbeitung des Programms 1 Sekunde.

Weise der Variablen sekunden den Wert von sekunden-1 zu.

Gib den Text "Der Tee ist fertig." aus.

Lesen Sie den Algorithmus und tbertragen Sie ihn in ein Programm.

Modifizieren Sie das Programm so, dass die Ziehzeit direkt in Sekunden eingegeben werden

kann.

Beispielaufgaben

Stufe |

Komponente D

6 Punkte

2 Punkte

Stefans Handyvertrag 1auft aus. Er mdchte einen neuen Vertrag abschlieRen, kann sich aber fiir keinen
Anbieter entscheiden. Stefan telefoniert jeden Monat durchschnittlich 40 Minuten mit dem Mobiltelefon und
verschickt durchschnittlich 60 SMS. Er hat sich iber die Angebote verschiedener Anbieter informiert:

Anbieter Grundgebiihr in Cent Minutenpreis in Cent SMS-Preis in Cent
Mobilius 500 60 30
Genialion 1000 40 20
Billigus 0 80 40

Entwerfen und implementieren Sie ein Programm, das die durchschnittlichen

Telefongewohnheiten eines Benutzers erfasst. Danach soll der Benutzer die Preise beliebig
vieler Anbieter eingeben kénnen. Fur jeden dieser Anbieter soll das Programm die

durchschnittlichen Monatskosten des Benutzers berechnen und ausgeben.

Testen Sie das Programm fur Stefans Telefongewohnheiten mit den gegebenen Anbietern

Billigus und Genialion.

Welche durchschnittlichen Monatskosten gibt Ihr Programm aus?

Billigus:

Genialion:

6 Punkte

2 Punkte



Beispielaufgaben Stufe Il Komponente A

Erklaren Sie vier wesentliche Eigenschaften von Algorithmen an Beispielen.

4 Punkte

Handlungsvorschrift : Apfelkuchen backen

1 Becher Sahne, 3/4 Becher Zucker, 1 Tutchen Vanillezucker, 4 Eier, 2 Becher Mehl,
1 Tltchen Backpulver, Prise Salz, Apfel

Alles vermischen (auBBer den Apfeln) und auf einem Backblech verteilen.

Die Apfel in Scheiben schneiden, drauflegen und leicht andriicken.

Im Ofen bei 200 Grad 15 bis 20 Minuten braun backen.

Ist die gegebene Handlungsvorschrift ein Algorithmus?

O . O NEN

Begrinden Sie lhre Entscheidung.

1 Punkt

1 Punkt

Nennen Sie je ein Beispiel fur ein Problem, das mithilfe von Algorithmen l6sbar bzw. nicht
I@sbar ist.

mithilfe von Algorithmen

Iosbar 2 Punkte

mithilfe von Algorithmen
nicht Idsbar
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Beispielaufgaben Stufe Il Komponente B

Erklaren Sie den algorithmischen Grundbaustein Verzweigung (IF-Anweisung).

1 Punkt

Ein Ausschnitt aus einem Algorithmus zur Ausgabe der Preise einer Ferienwohnung ist
gegeben:

Lasse den Wert der Variablen tag von 1 bis 14 in Schritten der Grofke 1 laufen und mache
Folgendes:

Wenn die Bedingung (tag < 7) wabhr ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen preis den Wert von a*60 zu.

Wenn die Bedingung (tag < 7) falsch ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen preis den Wert von a*50 zu.

2 Punkte

Erklaren Sie, welche Aufgabe die Schleife in dem Algorithmus erfillt.

Erklaren Sie, welche Aufgabe die Verzweigung in dem Algorithmus erflllt.

Geben Sie ein Beispiel fur eine Wiederholung mit einer While-Schleife als Pseudocode und als
Struktogramm oder Programmablaufplan an.
Pseudocode Struktogramm oder Programmablaufplan

2 Punkte

Geben Sie fir die folgenden Ausdriicke den jeweiligen Wert bei der Belegung a—>4, b>1 an:
Ausdruck Wert

(a<5) OR (@>6) 3 Punkte

(a-3) * (2+b)

(b>1) AND (a>3)

11



Beispielaufgaben Stufe Il Komponente C

Die GroReltern von Stefan besitzen einen kleinen Lebensmittelladen. Sie haben vor kurzem einen Computer
gekauft. Sie wiinschen sich nun von Stefan ein Programm, das die in die Jahre gekommene Kasse ersetzt.
Dabei soll fur alle eingekauften Waren eines Kunden jeweils die Menge und der Preis in Cent eingegeben
werden. Am Ende soll der Gesamtpreis ausgegeben werden.

Stefan hat sich den folgenden Algorithmus Uberlegt:

ALGORITHMUS Kasse

Lege die Variablen menge, preis und summe vom Typ Integer an.
Weise der Variablen summe den Wert O zu.

Mache Folgendes so lange, bis (menge = 0) wahr ist:
Fordere den Benutzer mit: "Wie viele Artikel (0 zum Beenden)?" auf, eine Zahl
einzugeben. Speichere die eingegebene Zahl in die Variable menge.

Wenn die Bedingung (menge # 0) wahr ist, mache Folgendes:

Fordere den Benutzer mit: "Preis in Cent:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable preis.

Weise der Variablen summe den Wert von summe+menge*preis zu.

Gib "Der Kunde muss " und danach den Wert von summe aus.
Gib den Text " Cent zahlen." aus.

Lesen Sie den Algorithmus und geben Sie seine Funktionsweise mit eigenen Worten wieder.

3 Punkte

Frau Meier kauft :

zwei Becher Joghurt fiir je 50 Cent,
vier Kiwis fur je 25 Cent

und eine Mango fiir 99 Cent.

Uberpriifen Sie den gegebenen Algorithmus fiir den Einkauf von Frau Meier mithilfe einer
Durchlauftabelle.
menge preis summe

3 Punkte

Setzen Sie den Algorithmus in ein Programm um. 6 Punkte

Verandern Sie das Programm so, dass die Summe in Euro und Cent ausgegeben wird. 2 Punkte
AuBerdem soll nach der Berechnung der Summe noch eingegeben werden, mit welchem

Betrag der Kunde zahlt. Anschlie3end soll ausgegeben werden, wie viel Wechselgeld der 2 Punkte
Kassierer zuriickzugeben hat.
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Beispielaufgaben Stufe Il Komponente D

Stefan mdchte sich ein neues Fahrrad fir 230 Euro kaufen. Sein Opa hat angeboten, ihm das bendétigte
Geld zinsfrei zu leihen. Stefan mochte seinem Opa jeden Monat etwas von seinem Taschengeld
zurlickzahlen.

Stefan hat schon begonnen, einen Plan fur die Rickzahlung zu erstellen:

Kredit: 230 Euro
Jahr Monat Ruckzahlung Restkredit

2007 7 20 210
2007 8 20 190
2007 9 20 170

Fertigen Sie einen schriftlichen Entwurf fir ein Programm an, bei dem flr einen zinslosen
Kredit nach der Eingabe der Kredithdhe, des Startjahres, des Startmonats sowie der
monatlichen Zahlung ein Plan fiir die Riickzahlung ausgegeben wird.

4 Punkte
Implementieren Sie das entworfene Programm benutzungsfreundlich. 7 Punkte
Testen Sie Ihr Programm mit den folgenden Eingaben.
A) Kredit: 200 Euro, Rickzahlung 20 Euro, Jahr 2007, Monat 11
B) Kredit: 100 Euro, Riickzahlung 30 Euro, Jahr 2008, Monat 3
Notieren Sie die Ausgaben lhres Programms bei beiden Testfallen.
4 Punkte

Reflektieren Sie Uber lhren Losungsweg.
Welche Schwierigkeiten traten beim Entwurf und bei der Implementierung auf?
Wie wurden diese Probleme gel6st?

1 Punkt




Beispielaufgaben Stufe lll Komponente A

Nennen Sie ein Beispiel fiir einen Algorithmus zum Thema Textverarbeitung.

1 Punkt

Erklaren Sie an dem von Ihnen genannten Beispiel vier Eigenschaften von Algorithmen.

8 Punkte

Begriinden Sie, warum Ihr Beispiel ein Algorithmus ist.

1 Punkt

Nennen Sie je zwei Beispiele fir Probleme, die mithilfe von Algorithmen Iésbar bzw. nicht
I6sbar sind.

mithilfe von
Algorithmen
|6sbar

2 Punkte

mithilfe von
Algorithmen
nicht losbar
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Beispielaufgaben

Stufe Il

Komponente B

Nennen Sie zwei Ihnen bekannte Parameterarten und erklaren Sie die Funktionsweise der

Parameteriibergabe.
Parameterart Funktionsweise der Parameteriibergabe
4 Punkte
Uberfihren Sie die gegebenen Beispiele in eine andere Darstellungsform. 4 Punkte
Pseudocode Struktogramm Programmablaufplan
Weise der Variablen a
den Wert von 0 zu.
Solange wie (a < 5) wahr ist,
mache Folgendes:
Weise der Variablen
a den Wert von a+1 zu.
Weise der Variablen b
den Wert von a*a zu.
Gib den Wert von b aus.
Gib den Text ,Programmende”
aus.
Start
Eingabe alter l
EH'E‘E'.” == 18 - Eingabe alfer g
ja hein ' !
Ausgabe ﬁﬁuagafll:ru e :_affeﬁ==1??: : -
Wyillkommen" n YT "
" verwelgert y Ja ) L]
Ausgabe Ausgabe }
..Willko_rnmen" LZugriff v?rweigert'
L Ende J

Geben Sie fur zwei Datentypen jeweils zwei Werte und zwei Operationen an.

Datentyp

Werte

Operationen

4 Punkte
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Beispielaufgaben Stufe lll Komponente C
Stefan hat einen Algorithmus entwickelt:

ALGORITHMUS Sortieren

Prozedur sortiere2(Referenzparameter g und h vom Typ Integer)

Lege die Variable hilf vom Typ Integer an.

Wenn die Bedingung (g > h) wahr ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen hilf den Wert von h zu.
Weise der Variablen h den Wert von g zu.
Weise der Variablen g den Wert von h zu.

Prozedur sortiere3(Referenzparameter d,e und f vom Typ Integer)

Rufe die Prozedur sortiere2 mit den Parametern d und e auf.
Rufe die Prozedur sortiere2 mit den Parametern e und f auf.
Rufe die Prozedur sortiere2 mit den Parametern d und e auf.

Hauptprogramm

Lege die Variablen a,b und ¢ vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "1. Zahl:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable a.

Fordere den Benutzer mit "2. Zahl:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable b.

Fordere den Benutzer mit "3. Zahl:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable c.

Rufe die Prozedur sortiere3 mit den Parametern a, b, c auf.
Gib "kleinste Zahl: " und danach den Wert von a aus.

Gib" mittlere Zahl: " und danach den Wert von b aus.

Gib" groRte Zahl: " und danach den Wert von ¢ aus.

Lesen Sie den Algorithmus und geben Sie seinen Leistungsumfang und seine Funktionsweise
mit eigenen Worten wieder.

Die Prozedur sortiere2 enthalt einen Fehler. Kreuzen Sie die fehlerhafte Zeile im Algorithmus
an und schreiben Sie auf, wie diese richtig heillen musste.

Uberpriifen Sie den korrigierten Algorithmus fiir ein typisches und ein untypisches Beispiel
mithilfe von Durchlauftabellen.

Setzen Sie den Algorithmus in ein Programm um.

Verandern Sie das Programm so, dass auch vier Zahlen sortiert werden kdnnen.

16
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Beispielaufgaben Stufe lll Komponente D

Stefans Bruder Peter spielt gerne Stein, Schere, Papier. Bei diesem Spiel wahlen zwei Spieler gleichzeitig
einen der drei Begriffe. Stein gewinnt gegen Schere. Schere gewinnt gegen Papier und Papier gewinnt
gegen Stein. Haben beide Spieler den gleichen Gegenstand gewahlt, geht das Spiel unentschieden aus.

Peter wiinscht sich ein Programm, dass das Spiel ,Stein, Schere, Papier® simuliert. Dabei soll der Benutzer
einen Gegenstand auswahlen. AnschlieRend soll der Computer zuféllig einen der drei Gegenstéande wahlen.
Am Ende sollen die gewahlten Gegenstande und der Ausgang des Spiels ausgegeben werden.

Fertigen Sie einen schriftlichen Entwurf fir das gewlinschte Programm an.

6 Punkte
Implementieren Sie das Programm benutzungsfreundlich. 8 Punkte
Testen Sie Ihr Programm mit selbst gewahlten Eingaben.
Notieren Sie Eingaben und Ausgaben lhres Tests.

2 Punkte
Diskutieren Sie Vor- und Nachteile der Computerlésung.

4 Punkte
Verbessern oder erweitern Sie das Programm in irgendeiner Weise. 4 Punkte
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Stufe |

Komponente A Stufe |

1. Aufgabe
Erklaren Sie die Eigenschaften von Algorithmen.

allgemein:

ausflihrbar:

endlich:

eindeutig:

Handlungsvorschrift : Der Weg zum leckeren Kuchen

Lies das Kuchenrezept grundlich durch.

Besorge alle Zutaten und lege sie bereit.

Mische die Zutaten und folge den Anweisungen laut der Rezeptbeschreibung.
Stelle den Kuchen in den Backofen.

Hole den Kuchen aus dem Backofen.

Lasse ihn abklhlen.

Iss ein Stuck Kuchen.

Schmeckt der Kuchen nicht, dann beginne mit dem ersten Schritt.

Welche Eigenschaften erfillt die Handlungsvorschrift? Welche erfiillt Sie nicht?
erflllt:

nicht erfillt:

Wie wird eine genau definierte Handlungsvorschrift mit den Eigenschaften allgemein,
ausflihrbar, endlich und eindeutig zur Lésung von Problemen genannt?
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2. Aufgabe

Fillen Sie den Liickentext aus. Setzen Sie dazu die gegebenen Worter an der richtigen Stelle ein.

| Wérter: eindeutig allgemein ausfiihrbar endlich Algorithmus |

Ein ist eine Verarbeitungsvorschrift, die aus einer endlichen Folge von eindeutig
ausflihrbaren Anweisungen besteht, mit der man eine Vielzahl gleichartiger Aufgaben l6sen kann.
Wenn eine Aufgabe nicht nur ein spezielles Problem, sondern eine ganze Problemklasse 16st, so ist sie

Des weiteren missen die Anweisungen verstandlich formuliert sein, sowie flr den Befehlsempfanger

(Mensch oder Maschine) sein.

Der Algorithmus muss sein, d.h. die Beschreibung der Anweisungsfolge muss in einem
begrenzten Text mdglich sein.

An jeder Stelle muss der Ablauf der Anweisungen sein, jede Anweisung darf nur auf genau

eine Art durchgefiihrt werden.

Handlungsvorschrift: Programmieren

Starte einen Computer.

Offne eine Programmierumgebung.

Sprich die Aufgabe in das Mikrofon des Computers.

Warte bis das Programm von der Programmierumgebung selbststandig generiert wurde.
Gib die L6sung der Aufgabe beim Lehrer ab.

Welche Eigenschaften von Algorithmen erflillt die Handlungsvorschrift und welche erflillt sie nicht?
erfullt:

nicht erfullt:
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3. Aufgabe
Ordnen Sie die folgenden Begriffe (1, 2, 3, 4) den Definitionen (a, b, c, d) zu.

1
2
3
4
a)

b)

c)
d)

allgemein
ausfliihrbar
endlich
eindeutig

Die Beschreibung der Anweisungsfolge muss in einem begrenzten Text moglich sein. Der Text
muss einen Anfang und ein Ende haben.

Die Anweisungen besitzen Gilltigkeit fur die Lésung einer ganzen Problemklasse, nicht nur fir ein
Einzelproblem. Es missen verschiedene Situationen erfasst werden.

An jeder Stelle des Algorithmus ist genau festgelegt, was zu tun ist.

Die Anweisungen miussen verstandlich formuliert sein. Die Befehlsempfanger (Mensch oder
Maschine) mussen diese Anweisungen durchfiihren kénnen.

BIWIN|=

Nennen Sie Beispiele bzw. Probleme, welche sich mithilfe von Algorithmen Idsen bzw. nicht I6sen lassen.

-mithilfe von Algorithmen l6sbar:

- mithilfe von Algorithmen nicht |6sbar:
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Komponente B Stufe |
4. Aufgabe

Stellen Sie eine lhnen bekannte Wiederholung / Schleife als Pseudocode dar.

Erklaren Sie wozu Variablen in Algorithmen bendtigt werden.

Geben Sie die Werte der Variablen a, b und hilf nach der Abarbeitung der gegeben Anweisungsfolge an:

Weise der Variablen a den Wert 5 zu
Weise der Variablen b den Wert 11 zu.

Weise der Variablen hilf den Wert von a zu.
Weise der Variablen a den Wert von b zu.
Weise der Variablen b den Wert von hilf zu.

a->
b->
hilf >

Zusatz:

Erklaren Sie den Zweck dieser Anweisungsfolge. Wozu ist die Variable hilf notwendig?
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5. Aufgabe

Gegeben ist die Anweisungsfolge:

Weise der Variablen a den Wert 19 zu.

Weise der Variablen b den Wert 9 zu.

Solange, wie (a # b) wahr ist, mache Folgendes:

Gib den Text "Noch ein Durchlauf"aus.
Weise der Variablen a den Wert von a-1 zu.
Weise der Variablen b den Wert von b+1 zu.

Welche algorithmischen Grundbausteine erkennen Sie in der Anweisungsfolge? Geben Sie zu jedem ein
Beispiel aus der gegebenen Anweisungsfolge an.

Wie oft wird die Ausgabe ,Noch ein Durchlauf* ausgegeben?

Wie wirde sich die Anzahl der Durchlaufe andern, wenn der Variablen a der Wert 9 und der Variablen b der
Wert 19 zugewiesen wiirden?

Stellen Sie eine Wiederholung / Schleife als Pseudocode dar, mit der 10 mal die Anschrift:
Max Mustermann, Musterstralle 1, 11111 Musterhausen
ausgegeben wird.
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6. Aufgabe

Gegeben ist die Anweisungsfolge:

Lege die Variable a vom Typ Integer an.
Lege die Variable b vom Typ Integer an.
Weise der Variablen a den Wert 7 zu.
Lasse den Wert der Variablen b von 1 bis 10 in Schritten der GroRe 1 laufen und mache Folgendes:
Gib den Wert von b aus.

Gib den Text ™" aus.

Gib den Wert von a aus.

Gib den Text "=" aus.

Gib den Wert von a*b aus.

0 Wechsele in die nachste Zeile.

2 OONOADWN -

Schreiben Sie die algorithmischen Grundbausteine auf, die Sie erkennen. Geben Sie jeweils ein Beispiel an.

Erklaren Sie, was die Wiederholung / Schleife in der 4. Zeile bewirkt.

Geben Sie eine andere Wiederholung / Schleife an einem Beispiel als Pseudocode an.
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Komponente C Stufe |
7. Aufgabe (Addition)

Gegeben ist ein Algorithmus, der zwei eingegebene Zahlen addiert und das Ergebnis ausgibt.

ALGORITHMUS Addition

Lege die Variablen a und b vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Erste Zahl:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable a.

Fordere den Benutzer mit "Zweite Zahl:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable b.

Gib "Ergebnis der Addition: " und danach den Wert von a+b aus.

a) Welche Ausgabe liefert der Algorithmus fur die Eingaben 8 und 3?

Ausgabe:
b) Setzen Sie den Algorithmus in ein Programm um.
c) Erweitern Sie das Programm so, dass der Benutzer auch die Ergebnisse der Subtraktion und der

Multiplikation ausgegeben bekommt.

8. Aufgabe (Zufallslinien)

Ein Algorithmus zum Zeichnen einer Linie mit zufallig gewahltem Start- und Endpunkt ist gegeben:

ALGORITHMUS Zufallslinien

Lege die Variablen x1, y1, x2 und y2 vom Typ Integer an.

Weise der Variablen x1 einen zufalligen Wert zwischen 1 und 255 zu.

Weise der Variablen y1 einen zufalligen Wert zwischen 1 und 255 zu.

Weise der Variablen x2 einen zufalligen Wert zwischen 1 und 255 zu.

Weise der Variablen y2 einen zufalligen Wert zwischen 1 und 255 zu.

Zeichne die Linie, die durch die Punkte P1(x1, x2) und P2(y1, y2) gegeben ist.

a) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.
b) Erweitern Sie Ihr Programm so, dass zusatzlich die Farbe einer Linie zufallig gewahlt wird.
c) AuRerdem soll das Programm mehrere Linien zeichnen.

Der Benutzer soll die Anzahl der zu zeichnenden Linien vorgeben kdnnen.
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9. Aufgabe (Klassenfahrt)

Ein Algorithmus zur Berechnung der Kosten einer Klassenfahrt ist gegeben:

ALGORITHMUS Klassenfahrt

Lege die Variablen anzahlPersonen, bus, herberge, anzahlUebernachtungen vom Typ Integer an.
Fordere den Benutzer mit "Bitte geben Sie die Anzahl der Ubernachtungen in der Herberge ein." auf,
eine Zahl einzugeben. Speichere die eingegebene Zahl in die Variable anzahlUebernachtungen.
Fordere den Benutzer mit "Bitte geben Sie die Anzahl der Personen ein." auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable anzahlPersonen.

Fordere den Benutzer mit "Bitte geben Sie die Kosten fur den Bus / die Bahn (Kosten/Tag) ein." auf,
eine Zahl einzugeben. Speichere die eingegebene Zahl in die Variable bus.

Fordere den Benutzer mit "Bitte geben Sie die Kosten fiir die Ubernachtung (Tag/Person) ein." auf,
eine Zahl einzugeben. Speichere die eingegebene Zahl in die Variable herberge.

Gib "Die Gesamtkosten der Klassenfahrt sind: " und danach den Wert von
((anzahlUebernachtungen+1)*bus)+(anzahlUebernachtungen*herberge*anzahlPersonen) aus.

Gib den Text " Euro." aus.

a) Welche Ausgabe liefert der Algorithmus fur eine Gruppe von 10 Personen, die 5 Ubernachtungen in
einer Herberge planen. Fur eine Ubernachtung zahlt jeder 25 €. Fur die Fahrtkosten werden fir

jeden Tag 150 € eingeplant.

Ausgabe:

b) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.
Erweitern Sie lhr Programm so, dass
c) Kosten fur Museumsbesuche in die Gesamtkosten einberechnet werden,

d) die Kosten ausgegeben werden, die jede Person zahlen muss.

10. Aufgabe (Farbverlauf)

Ein Algorithmus zum Zeichnen eines horizontalen Farbverlaufes ist gegeben:

ALGORITHMUS Farbverlauf

Lege die Variable x vom Typ Integer an.

Weise der Variablen x den Wert 10 zu.

Solange wie (X <= 250) wahr ist, mache Folgendes:

Setze die Farbe mit den Farbwerten Rot=0, Griin=0, Blau=x.

Zeichne die Linie, die durch die Punkte P1(x, 10) und P2(x, 250) gegeben ist.
Weise der Variablen x den Wert von x+1 zu.

a)

Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.

Modifizieren Sie das Programm so, dass

b)

c)

ein vertikaler (von oben nach unten) Farbverlauf mit der Farbe Rot entsteht,

die Farben vertikal und horizontal verlaufen.
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11. Aufgabe (Segelboot)

Ein Algorithmus zum Zeichnen eines fahrenden Autos ist gegeben:

ALGORITHMUS Auto

Lege die Variable a vom Typ Integer an.

Lasse den Wert der Variablen a von 0 bis 600 in Schritten der GréRRe 1 laufen und mache
Folgendes:

Setze die Hintergrundfarbe mit den Farbwerten Rot=255, Griin=255, Blau=255.

Zeichne das durch die Punkte P1(100+a, 100) und P2(350+a, 160) gegebene Rechteck.
Zeichne das durch die Punkte P1(125+a, 160) und P2(300+a, 190) gegebene Rechteck.
Zeichne eine geflllte Ellipse in das durch die Punkte P1(120+a, 80) und P2(160+a, 120)
gegebene Rechteck.

Zeichne eine gefiillte Ellipse in das durch die Punkte P1(280+a, 80) und P2(320+a, 120)
gegebene Rechteck.

Warte mit der Abarbeitung des Programms 1 hundertstel Sekunde.

a) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.
Modifizieren Sie das Programm so, dass

b) ein Segelboot tiber den Bildschirm fahrt,

[]

c) das Segelboot komplett aus dem Bildschirm fahrt und der Benutzer die Geschwindigkeit des
Segelbootes eingeben kann.

"Hinweis: Machen Sie sich besonders bei grafischen Aufgaben wie dieser eine Skizze und beschriften Sie
die markanten Punkte mit Koordinaten! Dies wird die sich anschlieende Umsetzung deutlich erleichtern.
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12. Aufgabe (Fahne)

Ein Algorithmus zum Zeichnen eines Fahnenmastes, an dem die Deutschlandfahne nach oben gezogen
wird, ist gegeben:

ALGORITHMUS Fahne

Lege die Variable y vom Typ Integer an.

Lasse den Wert der Variablen y von 100 bis 340 in Schritten der Grof3e 1 laufen und mache
Folgendes:

Setze die Hintergrundfarbe mit den Farbwerten Rot=255, Griin=255, Blau=255.

Setze die Farbe mit den Farbwerten Rot=0, Griin=0, Blau=0.

Zeichne das durch die Punkte P1(100, 0) und P2(105, 400) gegebene gefilllte Rechteck.
Setze die Farbe mit den Farbwerten Rot=255, Griin=255, Blau=0.

Zeichne das durch die Punkte P1(106, y) und P2(200, y+20) gegebene gefiillte Rechteck.
Setze die Farbe mit den Farbwerten Rot=255, Griin=0, Blau=0.

Zeichne das durch die Punkte P1(106, y+21) und P2(200, y+40) gegebene gefilite
Rechteck.

Setze die Farbe mit den Farbwerten Rot=0, Griin=0, Blau=0.

Zeichne das durch die Punkte P1(106, y+41) und P2(200, y+60) gegebene geflllte
Rechteck.

Warte mit der Abarbeitung des Programms 1 hundertstel Sekunde.

a) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.
Modifizieren Sie das Programm so, dass

b) der Nutzer des Programms wahlen kann, ob die Fahne von Deutschland oder von Osterreich am
Fahnenmast nach oben gezogen wird.
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13. Aufgabe (Gehaltserhohung)

Die Softwarefirma IT-Triple konnte ihre Effizienz durch den Umstieg auf eine visuelle Programmiersprache
steigern. Der Chef mdchte deshalb seine Mitarbeiter belohnen. Die Gehalter aller Mitarbeiter sollen um 4 %,
mindestens aber um 80 € im Monat erhdht werden.

Der Algorithmus zur Berechnung dieser Gehaltserhéhung ist gegeben:

ALGOTITHMUS Gehaltserhoehung

Lege die Variable altesgehalt vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Geben Sie bitte ihr altes Gehalt ein." auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable altesgehalt.

Wenn die Bedingung ((altesgehalt*104 DIV 100)-altesgehalt > 80) wabhr ist, mache Folgendes:
| Gib "Neues Gehalt:" und danach den Wert von (altesgehalt*104 DIV 100) aus. |

Wenn die Bedingung ((altesgehalt*104 DIV 100)-altesgehalt > 80) falsch ist, mache Folgendes:
| Gib "Neues Gehalt:" und danach den Wert von altesgehalt+80 aus.

a) Welche Ausgaben liefert der Algorithmus fir das Gehalt 1000 € und fiir das Gehalt 10000 €7?

Ausgabe:
b) Lesen Sie den Algorithmus, Ubertragen Sie ihn in ein Programm und testen Sie es.
c) Finden Sie durch mehrfaches Testen heraus, ab welcher Gehaltsgrenze mehr als 80 €

Gehaltserh6hung fallig ist.

d) Erganzen Sie das Programm so, dass jeweils die Gehaltserhhung mit ausgegeben wird.
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14. Aufgabe (Ameisenverkehr)

Ein Algorithmus zeichnet einen Startpunkt in der Mitte des Bildschirms. Davon ausgehend wird
anschlieBend zufallig links, rechts, ober-, unterhalb oder schrdg vom letzten Punkt ein neuer gesetzt, so

dass eine Kette entsteht.
Der Algorithmus ist vorgegeben:

ALGORITHMUS Ameisenverkehr

Lege die Variablen x, y, dx, dy und schritte vom Typ Integer an.

Weise der Variablen x den Wert 400 zu.

Weise der Variablen y den Wert 200 zu.

Zeichne den Punkt P(x, y).

Fordere den Benutzer mit "Wie viele Schritte sollen ausgefihrt werden?" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable schritte.

Mache Folgendes so lange, bis (schritte = 0) wahr ist:

Weise der Variablen dx einen zufalligen Wert zwischen 1 und 3 zu.
Weise der Variablen dy einen zufalligen Wert zwischen 1 und 3 zu.
Weise der Variablen x den Wert von x+dx-2 zu.

Weise der Variablen y den Wert von y+dy-2 zu.

Warte mit der Abarbeitung des Programms 1 hundertstel Sekunde.
Zeichne den Punkt P(x, y).

Weise der Variablen schritte den Wert von schritte-1 zu.

a) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus, der eine verirrte Ameise simuliert, in ein Programm um.

Erweitern Sie lhr Programm so, dass

b) der Benutzer die Startkoordinaten vorgeben kann,
c) die Ameise sich auch sprunghaft iber mehrere Felder bewegen kann,
d) sich zwei Ameisen zufallig auf dem Bildschirm bewegen.
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Komponente D Stufe |
15. Aufgabe (Stern)

I;ntwerfen* und implementieren Sie ein Programm, das den gegebenen Stern zeichnet.
Uberprifen Sie die Funktionalitat des Programmes.

A

16. Aufgabe (Quader)

Entwerfen* und implementieren Sie ein Programm, das einen Quader in einer 3-dimensionalen Ansicht
zeichnet.

Zusatz: Der Benutzer soll die GroRRe des Quaders in Pixeln angeben kénnen.

17. Aufgabe (Namensausgabe)

Schreiben Sie ein Programm, das lhren Namen buchstabenweise ausgibt. Nach der Ausgabe eines
Buchstaben soll das Programm jeweils eine Sekunde warten und erst anschlieRend den nachsten
Buchstaben ausgeben.

Uberprifen Sie die Funktionalitat des Programmes.

18. Aufgabe (Namenslied)

Erstellen Sie eine Tabelle mit 26 Spalten und zwei Zeilen. Flllen Sie die erste Zeile mit den Buchstaben des
Alphabets und nummerieren Sie die Buchstaben in der zweiten Zeile aufsteigend.

z

a
1 26

Entwickeln Sie mithilfe dieser Tabelle ein Programm, das die Buchstaben lhres Namens als Tone ausgibt,
wobei die Zahlen unter den Buchstaben die jeweilige Tonhéhe angeben.
Testen Sie das Programm und variieren Sie die Instrumente.

" Hinweis: Machen Sie sich besonders bei grafischen Aufgaben wie dieser eine Skizze und beschriften Sie
die markanten Punkte mit Koordinaten! Dies wird die sich anschlieende Umsetzung deutlich erleichtern.
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19. Aufgabe (Morsen)

Beim Morsen wird jeder Buchstabe mit einer Kombination aus langen und kurzen Tdénen codiert. Die
Tonhodhe ist dabei immer gleich. Nach jedem Buchstaben gibt es eine Pause.

Morsealphabet

A - N - z --
AE = | —— seH
B - OE --=. 1 ----
C -~ P = | =
D - Q --.- 3 --
E R = 4 s
F -. S 5 ...
G — T - 6 s

H U - 7 --

I UE s =
J -=-= U - 9 ----
K - ¥ = e
L - X - .-

M = Y =

Entwickeln Sie mithilfe des Morsealphabets ein Programm, das die Buchstaben lhres Namens morst.
Wahlen Sie dazu ein geeignetes Instrument aus.

20. Aufgabe (Atbash)

Tobias mdchte seiner Freundin Anika eine Botschaft zuschicken. Damit niemand die Botschaft lesen kann,
will er diese verschlisseln. Fur die Verschlisselung von Buchstaben wenden die beiden die Atbash-
Kodierung an. Bei dieser Kodierung wird festgestellt wie weit jeder Buchstabe vom Beginn des Alphabets
entfernt ist. Ersetzt wird der Buchstabe durch genau den Buchstaben, der die gleiche Entfernung vom Ende
des Alphabetes hat. Das a wird durch das z ersetzt, das b durch das y und so weiter. ,Zmrpz“ heil}t also
Anika.

Entwickeln Sie einen Algorithmus, der eine Zahl zwischen 1 und 100 wie bei der Atbash-Kodierung
verschlisselt. Die 1 wird durch die 100 ersetzt, die 2 durch die 99 und so weiter.

Verschlisseln Sie die Zahlen 3, 96, 50, 37 mit diesem Algorithmus.
3
96
50
37

Setzen Sie den Algorithmus in ein Programm um und Uberprifen Sie die Funktionalitat des Programms.
Testen Sie das Programm mit den Beispielen aus der vorherigen Teilaufgabe.
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21. Aufgabe (Traumzimmer)

Ronnys Zimmer soll renoviert werden. Seine Mutter hat vorgeschlagen, dass er bei der Neugestaltung des
Raumes auch seine eigenen Ideen einbringen soll. Ronny soll eine malstabsgetreue Zeichnung anfertigen,
die die neue Anordnung der Mobel zeigt. Nachdem Ronny dreimal versucht hat, eine Papierskizze zu
machen, bekam er von seiner Mutter den Tipp, den Computer fiir die Zeichnung zu nutzen.

Schatzen Sie die Male |hrer Traummobelstiicke und lhres Traumzimmers und entwickeln Sie ein
Programm, das ein malistabsgetreues Bild Ihres Traumzimmers zeigt. Die Mdbel sollen zur besseren
Unterscheidung in unterschiedlichen Farben dargestellt werden. AuRerdem sollen der Mafistab und die
Male Ihrer neuen Mdbel als Text ausgegeben werden.

22. Aufgabe (Inhaltsaustausch)

Entwickeln Sie ein Programm, bei dem der Inhalt von zwei Variablen getauscht wird.

Lassen Sie hierfur zundchst vom Nutzer zwei Zahlen abfragen, ordnen Sie diese Zahlen den Variablen a
und b zu und geben Sie die Werte der Variablen am Bildschirm aus.

Vertauschen Sie anschlieBend den Inhalt der Variablen, und geben Sie diese erneut in derselben
Reihenfolge aus.

23. Aufgabe (Pachterlds)

Ein GroRBbauer mochte sein Land erweitern. Dafiir bietet er den Bauern im Dorf an, ihre Felder zu pachten.
Da er gréRere Felder mit seinen modernen Geraten besser bewirtschaften kann, ist er bereit, fur diese einen
hdheren Preis zu zahlen.

Fur Felder ab 10 Hektar Grofte will der GroRBbauer 150 € Pacht pro Hektar im Jahr bezahlen. Bei allen
anderen Feldern nur 130 € pro Hektar.

Entwickeln Sie ein Programm, das zu der Eingabe einer Flache in Hektar und der geplanten Pachtdauer in
Jahren den Erlds ausgibt!

24. Aufgabe (Rechenspiel)

Entwickeln Sie ein Spiel, bei dem der Benutzer zwei zufallig gewahlte natirliche Zahlen zwischen 1 und 20
erraten muss. Als Hilfe werden dem Benutzer die Ergebnisse der Addition, Subtraktion und Multiplikation
der beiden Zahlen ausgegeben.

25. Aufgabe (Schulnoten)

Entwickeln Sie ein Programm das dem Benutzer nach Eingabe einer Note den Wortlaut ,Sehr gut®, ,Gut",
.Befriedigend, ,Ausreichend”, ,Gentgend* bzw. ,Ungentgend* ausgibt.
Testen Sie das Programm mit der Eingabe jeder Schulnote.
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26. Aufgabe (Zufallsséatze)

Entwickeln Sie ein Programm, das zufallige Satze ausgibt. Dabei sollen je ein Adjektiv, ein Substantiv und
ein Verb zufallig ausgewahlt werden.

Beispiele:

Angriffslustige Esel fauchen.
Stdrrische Katzen bellen.
Trompetende Mause fliegen.

Testen Sie das Programm mehrmals.

27. Aufgabe (Kartenspiel)

Eine Kartenlegerin steigt auf moderne Technik um. Sie verwendet Skat-Karten, um in die Zukunft zu
schauen. Dort gibt es die ,Farben® Kreuz, Pik, Herz und Karo. Aul3erdem gibt es die Zahlen bzw. Figuren 7,
8,9, 10, Bube, Dame, Kdnig, Ass. Insgesamt gibt es 32 Karten.

Entwickeln Sie ein Programm, das eine zufallig gewahlte Karte wie z.B. ,Herz Ass* ausgibt.

Testen Sie das Programm mehrmals auf seine Funktionalitat.

28. Aufgabe (Wirfeln)

Entwickeln Sie ein Programm, das eine zufallige Zahl zwischen 1 und 6 ausgibt, also einen Wiirfel simuliert,
und testen Sie es.

Erweitern Sie das Programm so, dass der Benutzer jeweils nach der Ausgabe des Wirfelergebnisses
entscheiden kann, ob noch einmal gewdrfelt werden soll.

29. Aufgabe (England)

ENGLISCHE NATIONALHYMNE

UNBEKANNTER KOMPONIST

7z PE—— . f f f
Ve AN A o
WJ_‘_L’-_JJ_“* & & &
. T‘i _a_l
| | [em—
I N T T T T r N T N N N
i I N I i I i N I I N —— T ]

7 - B | e o » i ! J.
3

Entwerfen Sie ein Programm, das die englische Nationalhymne spielt. Beachten Sie die
Wiederholungszeichen.

Setzen Sie das Programm um und realisieren Sie die Wiederholung mit einer Schleife.

Testen Sie das Programm.
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30. Aufgabe (Zufallsmusik)

Lassen Sie den Computer ein Musikstlick komponieren. Die Notenanzahl, die Tonhéhen und die Tondauer
sollen zufallig sein. Achten Sie darauf, geeignete Zufallsbereiche zu wahlen, damit Ihr Stiick nicht zu lang
wird und die Tonhdhen nicht aulRerhalb des gliltigen Bereichs liegen.

Entwerfen Sie ein Programm, das Zufallsmusik spielt.
Setzen Sie den Entwurf in ein Programm um.
Testen Sie das Programm.

31. Aufgabe (Tonleitern)

Die chromatische Tonleiter besteht aus zwaolf Tonen:

c s D B F & Gis A Ais H
A

Tonohe: 0 1 2 3 456 7 8 910 1

Von einem Ton dieser Tonfolge zum nachsten fiihrt ein Halbtonschritt und zum Ubernachsten Ton ein
Ganztonschritt.

Die C-Dur Tonleiter besteht aus folgenden Tonen:

4| |
o2 | | o
%.—J—‘T/' = T
C D E F G A H C
0 2 4 5 7 911 12

Die G-Dur Tonleiter besteht aus den Tonen:

=5
{54

J.I_-_

—

v o gewSr T
G A HC D EFisG
5-3-1 0 2 4 6 7

Eine Dur-Tonleiter besteht also aus acht Ténen. Die Tonhdhe von einem zum nachsten Ton erhdht sich
jeweils um 2 (Ganztonschritt), auer vom 3. zum 4. und vom 7. zum 8. Ton, bei welchen sie sich nur um 1
(Halbtonschritt) erhdht.

Entwickeln Sie ein Programm, das vom Nutzer die Eingabe eines Grundtons (0 bis 11) als Integerwert
erwartet und die entsprechende Dur-Tonleiter ausgibt.
Testen Sie das Programm indem Sie sich die D-Dur Tonleiter vorspielen lassen.
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Stufe Il

Komponente A Stufe Il

32. Aufgabe

Erklaren Sie die Eigenschaften von Algorithmen an Beispielen.

allgemein:

ausfihrbar:

endlich:

eindeutig:

Erklaren Sie den Algorithmusbegriff.

Ein Algorithmus ist ....
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33. Aufgabe

Handlungsvorschrift: Zahne putzen

Nimm dir deine Zahnburste.

Offne die Zahnpastatube.

Befeuchte deine Zahnbirste mit Wasser und trage dann Zahnpasta auf die Zahnburste auf oder trage
gleich Zahnpasta auf die Zahnbirste auf.

Putze deine Zahne in der Form, wie du es gelernt hast.

Beende das Zahneputzen nach 3 Minuten und spule den Mund und das Waschbecken aus.

Erklaren Sie die Eigenschaften von Algorithmen an Beispielen und entscheiden Sie, ob die
gegebene Handlungsvorschrift diese erfillt. Begriinden Sie lhre Entscheidung.

Eigenschaft Erklarung Erfillt? Ja / Nein
und Begrindung

Erklaren Sie den Begriff Algorithmus.

Ist die gegebene Handlungsvorschrift ein Algorithmus? Begriinden Sie Ihre Antwort.
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34. Aufgabe

Handlungsvorschrift 1: Einkaufen

Gehe in den Supermarkt um die Ecke.

Kaufe folgende Produkte ein: drei Flaschen Cola der Marke ,,Schwarzer Ful3“ (1,5 1), zwei Tafeln
Schokolade der Marke “Extra Su“ und eine Tute Gummitiere der Marke ,RIBOHA®.

Komme danach sofort wieder nach Hause und bringe mir diese Sachen.

Handlungsvorschrift 2: Einkaufen

Gehe in die Stadt und suche dir einen Laden deiner Wahl.

Kaufe mir da irgendwas SifRes zum Naschen, weil ich gerade einen Heil3hunger darauf habe.
Bringe mir dann bitte die ungesunden Leckereien.

Benennen Sie die Eigenschaften von Algorithmen und erklaren Sie diese anhand einer der gegebenen
Handlungsvorschriften!

Welche dieser Handlungsvorschriften erfiillt die Eigenschaften von Algorithmen?

|:| Handlungsvorschrift 1 |:| Handlungsvorschrift 2

Begrinden Sie Ihre Entscheidung.
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Komponente B Stufe Il

35. Aufgabe

Geben Sie an, ob es sich um einen Vergleich oder um eine Wertzuweisung handelt.
Werten Sie die Vergleiche bzw. die rechte Seite der Wertzuweisungen aus.
Geben Sie weiterhin den Datentyp des Ergebnisses an.

Nutzen Sie fur die Auswertung die gegebenen Belegungen der Variablen.
Weise der Variablen a den Wert 3 zu.

Weise der Variablen b den Wert 8 zu.

Weise der Variablen x den Wert TRUE zu.

Weise der Variablen y den Wert FALSE zu.

Vergleich / Zuweisung Ergebnis Datentyp

d:=6+1

z:=(x AND y) OR (y OR x)

a=6+1

e: =17 MOD 3
a=b
b=17DIV 3

(15 MOD 3) > (2*1)

I |
L O ) )

Geben Sie ein selbst gewahltes Beispiel fir eine Wiederholung mit einer REPEAT-UNTIL-Schleife als
Pseudocode und als Struktogramm oder Programmablaufplan an.

Pseudocode Struktogramm oder Programmablaufplan
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36. Aufgabe

Erklaren Sie den Unterschied zwischen (a := 13) und (a = 13).

Geben Sie ein Beispiel fir eine Wiederholung / Schleife in zwei unterschiedlichen Darstellungsformen an:

Pseudocode und Struktogramm oder Programmablaufplan.

Pseudocode

Struktogramm / Programmablaufplan

Erklaren Sie die Funktionsweise der von Ihnen angegebenen Wiederholung / Schleife.
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37. Aufgabe

Geben Sie fir folgende Ausdriicke den jeweiligen Wert und den Datentyp an.

Ausdruck

Wert

Datentyp

(15-3*4)>(3*1)

1+3*0

(3<5) AND (5 > 3)

(1+3)*0

(3<5)OR (5> 3)

Stellen Sie die Entscheidungen fiir einen Passanten an einer FuRgangerampel als Pseudocode und als

Struktogramm bzw. Programmablaufplan dar.

Pseudocode

Struktogramm / Programmablaufplan

Erklaren Sie den Unterschied zwischen zwei lhnen bekannten Wiederholungen / Schleifen.
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Komponente C Stufe Il

38. Aufgabe (Summieren)

Ein Algorithmus zum Aufsummieren von Zahlen ist gegeben:

ALGORITHMUS Summieren

Weise

Lege die Variablen eingabe und summe vom Typ Integer an.

Mache Folgendes so lange, bis (eingabe = 0) wahr ist:

der Variablen summe den Wert O zu.

e

Fordere den Benutzer mit "Geben Sie eine Zahl ein (0 zum Abbrechen):" auf, eine Zahl

Speichere die eingegebene Zahl in die Variable eingabe.
Weise der Variablen summe den Wert von summe+eingabe zu.

inzugeben.

Gib "Die Summe aller eingegebenen Zahlen ist: " und danach den Wert von summe aus.
a) Analysieren Sie den Algorithmus und erldutern Sie mit eigenen Worten, wie das Aufsummieren der
eingegebenen Zahlen funktioniert.
b) Ubertragen Sie den Algorithmus in ein Programm.

Das Programm soll zusatzlich den Durchschnitt der eingegebenen Zahlen ausgeben. (Tipp: Um den
Durchschnitt zu berechnen, miissen Sie die Summe durch die Anzahl der eingegeben Zahlen teilen.)

c) Verdeutlichen Sie sich die Funktionsweise der Divisionsoperationen (DIV und MOD) fiir ganzzahlige
Datentypen.
Welchen Durchschnitt berechnen Sie ohne Computer fiir die Eingaben 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8?
Kommen Sie auch auf das Ergebnis, wenn Sie die DIV-Operation nutzen?
d) Verandern Sie das Programm so, dass der Durchschnitt der eingegebenen Zahlen genauer
berechnet werden kann. Nutzen Sie dazu die Operationen DIV und MOD.
Exkurs: Schriftlichen Division
27:8=3,375 27 DIV 8 =3
-24 (3*8)=24
30 (27-24)=3
-24 (3*10)=30 (30 DIV 8) = 3 > 3,3
60 (3*8)=24
-56 (30-24)=6
40 (6*10)=60 (60 DIV 8) =7 > 3,37
40 (7*8)=56
0 (60-56)=4
(4*10)=40 (40 DIV 8) =5 > 3,375
(5*8)=40
(40-40)=0
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39. Aufgabe (Umdrehen)

Eine einfache Form Zahlen zu verschlisseln ist, die Zahlen einfach umzudrehen. So wird 23456 zu 65432
und 547490 wird zu 094745,
Ein Algorithmus zum Umdrehen von Zahlen ist gegeben:

ALGORITHMUS Umdrehen

Lege die Variablen zahl, u und v vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Bitte geben Sie die Zahl zum Umdrehen ein" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable zahl.

Solange wie (zahl > 0) wahr ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen u den Wert von zahl MOD 10 zu.
Gib den Wert von u aus.

Weise der Variablen v den Wert von zahl DIV 10 zu.
Weise der Variablen zahl den Wert von v zu.

a) Durchlaufen Sie den Algorithmus mit den Zahlen 12345 und 1978. Nutzen Sie dazu die
vorgegebenen Durchlauftabellen.

zahl u v zahl u v
12345 1978
Ausgabe: Ausgabe:
b) Analysieren Sie den Algorithmus und beschreiben Sie mit eigenen Worten die Funktionsweise

des Algorithmus.

c) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.

d) Erweitern Sie das Programm so, dass mithilfe einer Wiederholung / Schleife mehrere
aufeinanderfolgende Zahlen umgedreht und ausgegeben werden. Der Benutzer soll den Start- und
Endwert des Zahlenbereiches festlegen kénnen.
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40. Aufgabe (Punktwolke)

In einem Rechteck der GroRe 100 x 100 sollen Punkte mit bestimmten Wahrscheinlichkeiten gezeichnet
werden. Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Punkt gesetzt wird, soll mit steigendem x-Wert zunehmen. Ein

Algorithmus ist gegeben:

ALGORITHMUS Punktwolke

Lege die Variable punktzeichnen vom Typ Boolean an.

Lege die Variablen x und y vom Typ Integer an.

Lasse den Wert der Variablen x von 1 bis 100 in Schritten der GroRRe 1 laufen und mache
Folgendes:

Lasse den Wert der Variablen y von 1 bis 100 in Schritten der GréRe 1 laufen und mache

Folgendes:

Weise der Variablen punktzeichnen mit einer Wahrscheinlichkeit

von X % den Wert TRUE zu.

Wenn die Bedingung punktzeichnen wahr ist, mache Folgendes:
| Zeichne den Punkt P(x, y).

a) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.

Modifizieren Sie das Programm so, dass sich die Punkte

b) an einer anderen Seite haufen,
c) in einer Ecke haufen,
d) sich kreisférmig um einen Punkt haufen.

Tipp: Der Abstand des Punktes (x,y) vom Zentrum (n,m) ist die Wurzel aus (n-x)2+(m-y)2. Die Wurzel muss

bei der zu I16senden Aufgabe nicht gezogen werden.
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41. Aufgabe (Zufall)

Folgender Algorithmus ist gegeben:

ALGORITHMUS Zufall
Lege die Variablen a, b, c, d, f vom Typ Integer an.
Lege die Variable e vom Typ Boolean an.
Lasse den Wert der Variablen f von 1 bis 200 in Schritten der GréRe 1 laufen und mache Folgendes:
Weise der Variablen a einen zufalligen Wert zwischen 1 und 1000 zu.
Weise der Variablen b einen zufalligen Wert zwischen 1 und 500 zu.
Weise der Variablen c einen zufélligen Wert zwischen 1 und 1000 zu.
Weise der Variablen d einen zufalligen Wert zwischen 1 und 500 zu.
Weise der Variablen e mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% den Wert TRUE zu.
Setze die Farbe mit den Farbwerten Rot=a DIV 4, Griin=b DIV 2, Blau=c DIV 4.
Wenn die Bedingung e wabhr ist, mache Folgendes:
| Zeichne das durch die Punkte P1(a, b) und P2(c, d) gegebene Rechteck. |
Wenn die Bedingung e falsch ist, mache Folgendes:
Zeichne eine Ellipse in das durch die Punkte P1(a, b) und P2(c, d) gegebene
Rechteck.
Warte mit der Abarbeitung des Programms 10 hundertstel Sekunden.

a) Analysieren Sie den Algorithmus und erlautern Sie mit eigenen Worten dessen Leistungsumfang.
b) Nennen Sie eine Anwendung fir diesen Algorithmus.
c) Ubertragen Sie den Algorithmus in ein Programm.
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42. Aufgabe (Potenzieren)

Ein Algorithmus zum Potenzieren ist gegeben:

ALGORITHMUS Potenzieren

Lege die Variablen basis, ergebnis und exponent vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Geben Sie bitte eine Zahl ein:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable basis.

Fordere den Benutzer mit "Bitte geben Sie einen Exponenten ein:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable exponent.

Weise der Variablen ergebnis den Wert 1 zu.

Solange wie (exponent > 0) wahr ist, mache Folgendes:

Weise der Variablen ergebnis den Wert von ergebnis*basis zu.
Weise der Variablen exponent den Wert von exponent-1 zu.

Gib "Ergebnis des Potenzierens: " und danach den Wert von ergebnis aus.

a) Prifen Sie den Algorithmus mit Hilfe der vorgegebenen Beispiele und Durchlauftabellen.
basis exponent ergebnis basis exponent ergebnis
2 6 6 -2
b) Setzen Sie den Algorithmus in ein Programm um.
c) Stellen Sie sicher, dass der Algorithmus nur die Eingaben verarbeitet, die auch ein sinnvolles

Ergebnis liefern kénnen. Erweitern Sie das Programm so, dass die Eingaben vor der Berechnung

Uberpruft werden.
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43. Aufgabe (Gliederung)

Marcos Freundin Bianca muss eine schriftliche Hausarbeit anfertigen. Diese Arbeit soll in Abschnitte und
Unterkapitel gegliedert werden. Die Nummerierung der Abschnitte und Unterkapitel empfindet Bianca als
anstrengend.

Marco hat einen Algorithmus entwickelt, der die Nummerierung einer Hausarbeit automatisch vornimmt. Der
Algorithmus ist gegeben:

ALGORITHMUS Gliederung

Lege die Variablen abschnittanzahl, akt_abschnitt, unterkapitelanzahl, akt_unterkapitel vom Typ
Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Wie viel Abschnitte hat deine Arbeit?" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable abschnittanzahl.

Weise der Variablen akt_abschnitt den Wert 0 zu.

Mache Folgendes so lange, bis (akt_abschnitt = abschnittanzahl) wahr ist:

Weise der Variablen akt_abschnitt den Wert von akt_abschnitt+1 zu.

Fordere den Benutzer mit "Wie viel Unterkapitel hat der Abschnitt?" auf, eine Zahl
einzugeben.

Speichere die eingegebene Zahl in die Variable unterkapitelanzahl.

Weise der Variablen akt_unterkapitel den Wert 0 zu.

Gib den Wert von akt_abschnitt aus.

Gib den Text " .Abschnitt" aus und wechseln Sie in die nachste Zeile.

Mache Folgendes so lange, bis (akt_unterkapitel = unterkapitelanzahl) wahr ist:
Weise der Variablen akt_unterkapitel den Wert von akt_unterkapitel+1 zu.
Gib den Wert von akt_abschnitt aus.

Gib "." und danach den Wert von akt_unterkapitel aus.

Gib den Text ". Unterkapitel" aus und wechsele in die nachste Zeile.

a) Analysieren Sie den Algorithmus und erlautern Sie dessen Leistungsumfang und Funktionsweise.

b) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.
Verandern Sie das Programm so, dass:
c) nur die Kapitelzahlen ohne die Worte ,Abschnitt” und ,Unterkapitel“ ausgegeben werden,

d) eingegeben werden kann, mit welcher Zahl die Nummerierung der Abschnitte begonnen werden
soll, damit auch ein 0. Kapitel moglich ist.
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44. Aufgabe (Dreieckskonstruktion)

Gegeben ist folgender Algorithmus:

ALGORITHMUS Dreieckskonstruktion

Lege die Variablen a, b, c vom Typ Integer an.
Lege die Variable bedl, bed2, bed3 vom Typ Boolean an.

Fordere den Benutzer dreimal mit "Geben Sie die Lange der Strecke ein! " auf, eine Zahl einzugeben.

Speichere die eingegebenen Zahlen jeweils in die Variable a, b und c.
Weise der Variablen bed1 den Wert von (a < b+c) zu.
Weise der Variablen bed2 den Wert von (b < a+c) zu.
Weise der Variablen bed3 den Wert von (c < a+b) zu.

Wenn die Bedingung bed1 UND bed2 UND bed3 wahr ist, mache Folgendes:

| Gib den Text "Aus den gegebenen Strecken kann ein Dreieck konstruiert werden." aus.
Wenn die Bedingung bed1 UND bed2 UND bed3 falsch ist, mache Folgendes:
Gib den Text "Es ist nicht moglich, aus den gegebenen Strecken ein Dreieck zu
konstruieren." aus.

a) Analysieren Sie den Algorithmus mit Hilfe der vorgegebenen Beispiele und Durchlauftabellen.
a b c bedl | bed2 | bed3 a b c bedl | bed2 | bed3
3 9 4 8 6 7
Ausgabe: Ausgabe:
b) Erldutern Sie mit eigenen Worten den Leistungsumfang des Algorithmus.
c) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.
d) Erweitern Sie das Programm so, dass es zusatzlich noch ausgibt, ob die drei eingegebenen

Strecken ein rechtwinkliges Dreieck bilden.
(Tipp: Erinnern Sie sich an den Satz des Pythagoras.)
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45. Aufgabe (Risiko)

In dem Spiel Risiko kann ein Spieler die Wahrscheinlichkeit einstellen, mit der eine Miinze Kopf zeigt. Die
eingestellte Wahrscheinlichkeit ist gleichzeitig das Risiko des Spielers, das heif’t es ist auch die Hohe des
Geldbetrages, den er setzt.

Zeigt die Mlinze Kopf, so hat der Spieler verloren und er verliert den gesetzten Geldbetrag, zeigt sie Zahl,
dann gewinnt der Spieler das gesetzte Geld hinzu.

Der Algorithmus fur das Spiel ist gegeben:

ALGORITHMUS Risiko

Lege die Variable risiko, geld vom Typ Integer an.

Lege die Variable kopf vom Typ Boolean an.

Weise der Variablen geld den Wert 0 zu.

Fordere den Benutzer mit "Gib ein Risiko (0-100) ein" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable risiko.

Weise der Variablen kopf mit einer Wahrscheinlichkeit von risiko% den Wert TRUE zu.

Wenn die Bedingung kopf wahr ist, mache Folgendes:

Weise der Variablen geld den Wert von geld-risiko zu.

Gib "Schade! Dein Geld: " und danach den Wert von geld aus.
Wenn die Bedingung kopf falsch ist, mache Folgendes:

Weise der Variablen geld den Wert von geld+risiko zu.

Gib "Treffer! Dein Geld: " und danach den Wert von geld aus.

a) Analysieren Sie den Algorithmus mit Hilfe der vorgegebenen Beispiele und Durchlauftabellen.
risiko geld kopf risiko | geld kopf
50 0 99 0
TRUE FALSE
b) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um.

Erganzen Sie das Programm so, dass
c) der Spieler 10 Runden nacheinander spielen kann,

d) der Spieler einen Glickwunsch bzw. einen Trost, sowie die H6he seines Gewinns bzw. Verlustes
ausgegeben bekommt.

e) Testen Sie das Programm mit dem Risiko von 10 bzw. 90 in allen 10 Runden.
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46. Aufgabe (Rom)

Peters Klasse ist im Geschichtsunterricht auf einen Text gestoRen, in dem rémische Zahlen verwendet
werden. Zur Ubung hat Peters Geschichtslehrer eine Sammlung von mehreren Dezimalzahlen gegeben, die
in das rémische Zahlensystem uberflhrt werden sollen. Als Beispiel hat der Geschichtslehrer die Zahl 199
gegeben, welche im rémischen Zahlensystem wie folgt dargestellt wird: CLXXXXVIIII.

Roémische Ziffer: M D C L X \Y |
Dezimalzahl: 1000 500 100 50 10 5 1

Peters grof3er Bruder Stefan hat zur Umrechnung in das romische Zahlensystem einen Algorithmus
entwickelt:

ALGORITHMUS Rom

Lege die Variable dezimalzahl vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Geben Sie eine Zahl zwischen 1 und 99 ein:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable dezimalzahl.

Solange wie (dezimalzahl >=50) wahr ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen dezimalzahl den Wert von dezimalzahl-50 zu.
Gib den Text "L" aus.

Solange wie (dezimalzahl >=10) wahr ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen dezimalzahl den Wert von dezimalzahl-10 zu.
Gib den Text "X" aus.

Solange wie (dezimalzahl >= 5) wahr ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen dezimalzahl den Wert von dezimalzahl-5 zu.
Gib den Text "V" aus.

Solange wie (dezimalzahl >= 1) wahr ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen dezimalzahl den Wert von dezimalzahl-1 zu.
Gib den Text "I" aus.

a) Analysieren Sie den Algorithmus und erldutern Sie, wie die Ausgabe der Einer durch die
Buchstaben ,V* und ,I“ umgesetzt ist.

b) Ubertragen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm und testen Sie es.
Peter soll die Zahlen 54, 74, 90 und 110 ins rémische Zahlensystem umrechnen. Schreiben Sie sich
die Ausgaben des umgesetzten Programms auf. Sind alle Ausgaben richtig?
Nutzen sie zur Uberpriifung die oben abgebildete Tabelle.

Peter ist von Stefans Algorithmus begeistert. Er hat allerdings noch zwei Anderungswiinsche.
Dezimalzahlen bis 4999 sollen berechnet werden kdnnen.
Zahlen groRer als 4999 sollen nicht als Eingabe akzeptiert werden.

c) Verandern Sie das von Ihnen entwickelte Programm so, dass es den Anforderungen von Peter
genlgt, und testen Sie es.
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47. Aufgabe (Minzwurf)

Gegeben ist folgender Algorithmus:

ALGORITHMUS Muenzwurf

Lege die Variable kopf vom Typ Boolean an.
Lege die Variable anz_kopf, anz_zahl, lauf und a vom Typ Integer an.
Gib den Text "Kopf wird bei 1000 Wirfen mit einer Wahrscheinlichkeit von 30 % geworfen." aus und
wechsele in die nachste Zeile.
Lasse den Wert der Variablen lauf von 1 bis 1000 in Schritten der Gré3e 1 laufen und mache
Folgendes:
Weise der Variablen kopf mit einer Wahrscheinlichkeit von 30% den Wert TRUE zu.
Wenn die Bedingung kopf wahr ist, mache Folgendes:

| Weise der Variablen anz_kopf den Wert von anz_kopf+1 zu. |
Wenn die Bedingung kopf falsch ist, mache Folgendes:

| Weise der Variablen anz_zahl den Wert von anz_zahl+1 zu |

Gib "Anzahl Kopf: " und danach den Wert von anz_kopf aus.
Wechsele in die nachste Zeile.
Gib "Anzahl Zahl: " und danach den Wert von anz_zahl aus.

a) Analysieren Sie den Algorithmus und erlautern Sie mit eigenen Worten dessen Leistungsumfang
und Funktionsweise.

b) Welche Ausgabe erwarten Sie? Ubertragen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm und
testen Sie das Programm mehrfach.

c) Erweitern Sie das Programm so, dass die Wahrscheinlichkeit mit der Kopf geworfen wird und die
Anzahl der Wirfe vom Benutzer des Programms einstellbar sind.
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48. Aufgabe (Kindergeburtstag)

Ein Programm zur Unterstitzung von GroReltern bei Kindergeburtstagen soll entwickelt werden. Zur
Eingabe des Alters und des Geschlechts eines Kindes soll das Programm einen passenden
Geschenkvorschlag ausgeben.

Entwerfen Sie schriftlich einen Algorithmus fiir dieses Problem.

Setzen Sie das gewiinschte Programm benutzungsfreundlich um, das fir Kinder der Alterspannen 0-6, 7-12
und 13-18 beider Geschlechter Geschenkvorschlage macht!

Testen Sie das Programm flir Madchen und Jungen aller drei Altersstufen.

49. Aufgabe (Sortieren)

Entwerfen Sie schriftlich ein Programm, das drei Zahlen einliest und anschlieRend aufsteigend sortiert
ausgibt.
Beispiel: Eingabe: 7,3,5 Ausgabe: 3,5,7

Setzen Sie das Programm benutzungsfreundlich um.

Testen Sie lhr Programm mit dem gegebenen Beispiel.

Reflektieren Sie Uiber lhren Lésungsweg.

Welche Schwierigkeiten traten beim Entwurf und der Implementierung auf?
Wie wurden diese Probleme gel6st?

50. Aufgabe (Primzahlen)

Entwerfen Sie schriftlich ein Programm, das fiir eine gegebene Zahl feststellt, ob es sich um eine Primzahl
handelt.

Setzen Sie das Programm benutzungsfreundlich um.

Testen Sie das Programm mit den Zahlen: 2, 9, 17, 21, 23 und 25.

Reflektieren Sie Uber Ihren Lésungsweg.

Welche Schwierigkeiten traten beim Entwurf und der Implementierung auf?

Wie wurden diese Probleme gel6st?

51. Aufgabe (Zahlenraten)

Es soll ein Spiel entwickelt werden, bei dem eine zufallige Zahl zwischen 1 und 1000 ausgewahlt wird.
Anschlielend darf der Benutzer zehnmal raten. Dabei soll das Programm jeweils ausgeben, ob die
eingegebene Zahl gréler, kleiner oder gleich der gesuchten Zahl ist.

Der Benutzer hat gewonnen, wenn er die gesuchte Zahl erraten hat. Der Ausgang des Spiels und die
Anzahl der bendtigten Versuche sollen ausgegeben werden.

Erarbeiten Sie einen schriftlichen Entwurf fir ein Programm, das dieses Spiel realisiert.

Setzen Sie den Entwurf in ein benutzungsfreundliches Programm um.

Testen Sie das Programm.
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52. Aufgabe (Nikolaus)

Entwerfen Sie schriftlich ein Programm, dass das Haus vom Nikolaus Punkt fUr Punkt in der korrekten
Reihenfolge zeichnet .

Setzen Sie den Entwurf in ein Programm um.

Testen Sie das Programm.

53. Aufgabe (Schachbrett)

Entwerfen Sie schriftlich ein Programm, das ein Schachbrett auf dem Bildschirm zeichnet (siehe
Abbildung).

Setzen Sie den Entwurf in ein Programm um.

Testen Sie das Programm.

Reflektieren Sie Uber lhren Lésungsweg.

Welche Schwierigkeiten traten beim Entwurf und der Implementierung auf?
Wie wurden diese Probleme gel6st?

" Hinweis: Machen Sie sich besonders bei grafischen Aufgaben wie dieser eine Skizze und beschriften Sie
die markanten Punkte mit Koordinaten! Dies wird die sich anschlieende Umsetzung deutlich erleichtern.
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54. Aufgabe

Geben Sie eine Handlungsvorschrift zum Thema Bildverarbeitung mit dem Computer an.

Erkldren Sie anhand dieses Beispieles die Eigenschaften von Algorithmen.

Prifen Sie, ob Ihre Handlungsvorschrift die Eigenschaften erfillt.
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55. Aufgabe

Beschreiben Sie eine Handlungsvorschrift zur Berechnung des Umfanges eines Rechteckes.
Dabei sollen die einzelnen Seitenlangen vom Lehrer erfragt werden.

Achten Sie darauf, dass die Eigenschaften von Algorithmen bei der Erstellung der
Handlungsvorschrift erfllt sind.

Begriinden Sie nun, warum die Eigenschaften in Ihrer Handlungsvorschrift erfullt sind.

Nennen Sie bei zwei Eigenschaften Ihrer Wahl auch Mdglichkeiten, in welchem Fall sie nicht
erfillt waren.
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56. Aufgabe

Geben Sie zum Thema E-Mail zwei Handlungsvorschriften an. Dabei soll eine Handlungs-
vorschrift ein Algorithmus sein und die andere nicht.
Handlungsvorschrift 1: ALGORITHMUS

Handlungsvorschrift 2: kein ALGORITHMUS

Erklaren Sie die Eigenschaften von Algorithmen an den von lhnen konstruierten
Handlungsvorschriften.
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57. Aufgabe

Uberfiihren Sie eine der gegebenen Darstellungen in Pseudocode.

Struktogramm

Eingabe sekunden

zaehler ;=0

Solange (zaehler < sekunden)

tue Ausgabe zaehler

zaehler := zaehler +1

Warte eine Sekunde

Ausgabe ,Die Zeit ist abgelaufen®

Pseudocode:

Programmablaufplan

Eingabe sekunden

v

zaehler :=0

»

>

zaehler <

sekunden .
nein

Ausgabe zaehler

v

| zaehler :=zaehler +1 |

v

4' Warte eine Sekunde |

v

Ausgabe ,Die Zeit
ist abgelaufen*

In der Aufgabe wurde der Datentyp Integer verwendet.

Welchen Datentyp kennen Sie noch. Nennen Sie Operationen und Werte fir diesen Datentyp.

Datentyp:

Operationen:

Werte:
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58. Aufgabe

Uberfiihren Sie den gegebenen Pseudocode in eine andere lhnen bekannte Darstellungsform
(Struktogramm / Programmablaufplan).

Fordere den Benutzer mit "Geben Sie bitte eine Zahl ein." auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable a.

Weise der Variablen b den Wert von a MOD 2 zu.

Wenn die Bedingung (b = 0) wahr ist, mache Folgendes:

Gib den Text "gerade Zahl" aus.
Wenn die Bedingung (b = 0) falsch ist, mache Folgendes:

Gib den Text "ungerade Zahl" aus.

Welche Ausgaben liefert das Programm fir folgende Eingaben:

34
65
7

Stellen Sie zwei Ihnen bekannte Datentypen mit Werten und Operationen gegenuber.

Datentyp Werte Operationen
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59. Aufgabe

Geben Sie alle Ausgaben des Pogramms an.

Prozedur Procl(Wertparameter ¢ vom Typ Boolean, Referenzparameter d vom Typ Boolean)
Wenn die Bedingung ¢ wahr ist, mache Folgendes:

Weise der Variablen ¢ den Wert FALSE zu.

Weise der Variablen d den Wert TRUE zu.
Wenn die Bedingung c falsch ist, mache Folgendes:

Weise der Variablen ¢ den Wert TRUE zu.

Weise der Variablen d den Wert FALSE zu.

Prozedur Ausgabe(Wertparameter wertl vom Typ Boolean, Wertparameter wert2 vom Typ Boolean)
Wenn die Bedingung wertl wahr ist, mache Folgendes:

Gib den Text "true" aus und wechsele in die nachste Zeile.
Wenn die Bedingung wertl falsch ist, mache Folgendes:

Gib den Text "false" aus und wechsele in die nachste Zeile.
Wenn die Bedingung wert2 wahr ist, mache Folgendes:

Gib den Text "true" aus und wechsele in die nachste Zeile.
Wenn die Bedingung wert2 falsch ist, mache Folgendes:

Gib den Text "false" aus und wechsele in die nachste Zeile.

Prozedur ProgMain()

Lege die Variable a vom Typ Boolean an.

Lege die Variable b vom Typ Boolean an.

Weise der Variablen a den Wert TRUE zu.

Weise der Variablen b den Wert FALSE zu.

Rufe die Prozedur Proc1 mit den Parametern a, b auf.
Rufe die Prozedur Ausgabe mit den Parametern a, b auf.
Rufe die Prozedur Proc1 mit den Parametern b, a auf.
Rufe die Prozedur Ausgabe mit den Parametern a, b auf.

1. Ausgabe

2. Ausgabe

3. Ausgabe

4. Ausgabe

Erklaren Sie die verwendeten Parameter in der Prozedur Procl.
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60. Aufgabe (Dualzahlen)

Zum Rechnen im Computer werden meist Dualzahlen verwendet. Diese haben nicht zehn Ziffern
0, 1, 2,..., 9), sondern nur die zwei Ziffern 0 und 1. Ein Programm zum Umrechnen von Dezimalzahlen in
Dualzahlen ist gegeben:

ALGORITHMUS Dualzahlen

Lege die Variable dezi, potenz2, dual vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Bitte geben Sie eine Dezimalzahl ein:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable dezi.

Weise der Variablen potenz2 den Wert 1 zu.

Solange wie (potenz2*2 <= dezi) wahr ist, mache Folgendes:

Gib den Text "Die entsprechende Dualzahl ist: " aus.

Solange wie (potenz2 > 0) wabhr ist, mache Folgendes:

| Weise der Variablen potenz2 den Wert von potenz2*2 zu.

Weise der Variablen dual den Wert von dezi DIV potenz2 zu.
Gib den Wert von dual aus.

Weise der Variablen dezi den Wert von dezi-(potenz2*dual) zu.
Weise der Variablen potenz2 den Wert von potenz2 DIV 2 zu.

a) Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um und versuchen Sie, die Arbeitsweise
mit Hilfe von Testausgaben zu verstehen.
b) Fullen Sie die folgenden Durchlauftabellen mit selbst gewahlten Dezimalzahlen anlog der
Beispieldurchlauftabelle aus. Uberprifen Sie lhr Ergebnis anhand der Ausgabe des Programms.
dezi potenz2 | Ausgabe dezi potenz2 | Ausgabe dezi potenz2 | Ausgabe
3 1
2
1
1
1
c) Entwerfen und implementieren Sie ein Programm, das eingegebene Dezimalzahlen in das
Oktalsystem (0, 1, 2,..., 7) umrechnen kann. Orientieren Sie sich an dem Programm Dualzahlen.
d) Testen Sie das Programm Oktalzahlen mit typischen und untypischen Eingaben und Utberpriifen Sie
die Richtigkeit der Ausgaben.
e) Entwicklen Sie eine Prozedur, in der eine Dezimalzahl in eine Zahl eines beliebigen

Zahlensystems (2-9) umgewandelt und ausgegeben wird. Die Prozedur soll die Wertparameter
dezimalzahl, zahlensystem tbergeben bekommen.
Testen Sie die Prozedur ausfiihrlich.
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61. Aufgabe (Kleingeld)

Die GroR3eltern von Stefan besitzen einen kleinen Lebensmittelladen. Oft kommen Kinder in den Laden, um
Ein- oder Zweieuromunzen in Kleingeld zu wechseln. Das Programm wechselt eine 1- oder 2-Euromunze in
eine beliebige Stlickelung von 50-, 20-, 10-, 5-, 2- und 1-Centmiinzen. Stefans Oma legt besonderen Wert
darauf, dass die Kinder genauso viel Geld herausgegeben bekommen, wie sie abgegeben haben.

Der von Stefan entwickelte Algorithmus ist gegeben:

ALGORITHMUS Kleingeld

Prozedur gib_Muenzen(Wertparameter muenzwert vom Typ Integer, Referenzparameter restgeld
vom Typ Integer)

Lege die Variable anzahl vom Typ Integer an.

Mache Folgendes so lange, bis (restgeld >= muenzwert*anzahl) wahr ist:

Gib den Text "Wie viele " aus.

Gib den Wert von muenzwert aus.

Gib den Text " Cent Miinzen wollen Sie?" aus und wechsele in die nachste
Zeile.

Fordere den Benutzer mit "Wie viele Miinzen méchten Sie?" auf, eine Zahl
einzugeben.

Speichere die eingegebene Zahl in die Variable anzahl.

Wenn die Bedingung (restgeld < muenzwert*anzahl) wahr ist, mache
Folgendes:
Gib den Text "Das ist zuviel!" aus und wechsele in die nachste
Zeile.

Weise der Variablen restgeld den Wert von restgeld-muenzwert*anzahl zu.

Hauptprogramm()

Lege die Variablen euro und rest vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Geben Sie den Minzwert in € ein (1 oder 2)!I" auf, eine Zahl
einzugeben.

Speichere die eingegebene Zahl in die Variable euro.

Weise der Variablen rest den Wert von euro*100 zu.

Rufe die Prozedur gib_Muenzen mit den aktuellen Parametern 50 und rest auf.
Rufe die Prozedur gib_Muenzen mit den aktuellen Parametern 20 und rest auf.
Rufe die Prozedur gib_Muenzen mit den aktuellen Parametern 10 und rest auf.
Rufe die Prozedur gib_Muenzen mit den aktuellen Parametern 5 und rest auf.
Rufe die Prozedur gib_Muenzen mit den aktuellen Parametern 2 und rest auf.
Rufe die Prozedur gib_Muenzen mit den aktuellen Parametern 1 und rest auf.

a) Analysieren Sie den Algorithmus und erlautern Sie dessen Funktionsweise.
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b) Prifen Sie den Algorithmus anhand einer Durchlauftabelle mit selbst gewahlten Testwerten.

Prozeduraufruf euro rest muenzwert restgeld anzahl

gib_Muenzen( , )

d) Ubertragen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm und testen Sie es.

Stefans kleiner Bruder Peter hat das Programm ausprobiert und hat zu wenig Geld bekommen.

e) Wie ist das moglich? Berichtigen Sie das Programm, damit die Kinder genauso viel Geld
bekommen, wie sie zum Wechseln gegeben haben.

Stefans GroReltern haben noch zwei Anderungswiinsche:

Vor der Wahl der Minzanzahl soll ausgegeben werden, wie viele Mlnzen des aktuellen Minzwertes der
Benutzer maximal bekommen kann.

Bei der Eingabe der zu tauschenden Munze soll sichergestellt werden, dass fur den Manzwert nur 1 oder 2
ausgewahlt werden kann.

f)  Verandern Sie das Programm so, dass es den Anforderungen von Stefans GroReltern genigt, und
testen Sie es.
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62. Aufgabe (Binaruhr)

Gegeben ist folgender Algorithmus, der eine Binaruhr realisiert.

ALGORITHMUS Binaeruhr

Prozedur ausg(Wertparameter zahl vom Typ Integer, Wertparameter x vom Typ Integer)

Setze die Farbe mit den Farbwerten Rot=255, Griin=255, Blau=255.
Zeichne das durch die Punkte P1(x, 0) und P2(x+50, 400) gegebene gefillite Rechteck.
Setze die Farbe mit den Farbwerten Rot=0, Griin=0, Blau=0.

Wenn die Bedingung (zahl >= 8) wahr ist, mache Folgendes:
Zeichne das durch die Punkte P1(x, 300) und P2(x+50, 350) gegebene gefiillte Rechteck.
Weise der Variablen zahl den Wert von zahl-8 zu.

Wenn die Bedingung (zahl >= 4) wahr ist, mache Folgendes:
Zeichne das durch die Punkte P1(x, 200) und P2(x+50, 250) gegebene gefiillte Rechteck.
Weise der Variablen zahl den Wert von zahl-4 zu.

Wenn die Bedingung (zahl >= 2) wahr ist, mache Folgendes:
Zeichne das durch die Punkte P1(x, 100) und P2(x+50, 150) gegebene gefiillte Rechteck.
Weise der Variablen zahl den Wert von zahl-2 zu.

Wenn die Bedingung (zahl >= 1) wahr ist, mache Folgendes:
Zeichne das durch die Punkte P1(x, 100) und P2(x+50, 150) gegebene gefiillte Rechteck.
Weise der Variablen zahl den Wert von zahl-2 zu.

Zeichne das durch die Punkte P1(x, 0) und P2(x+50, 50) gegebene gefillte Rechteck.

Prozedur ProgMain()

Lege die Variable s1, s2 vom Typ Integer an.
Lasse den Wert der Variablen s1 von 0 bis 5 in Schritten der GréRRe 1 laufen und mache Folgendes:
Lasse den Wert der Variablen s2 von 0 bis 9 in Schritten der GréRe 1 laufen und mache
Folgendes:

Warte mit der Abarbeitung des Programms 100 hundertstel Sekunden.
Rufe die Prozedur ausg mit den Parametern s1, 200 auf.

Rufe die Prozedur ausg mit den Parametern s2, 300 auf.

Gib den Wert von s1 aus.

Gib den Wert von s2 aus.

Gib den Text " Sekunden" aus.

Wechsele in die nachste Zeile.

a) Informieren Sie sich im Internet Gber die Funktionsweise einer Binaruhr
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b) Analysieren Sie den Algorithmus mithilfe der angegebenen Durchlauftabelle, die die Abarbeitung

der Schleifen in der Prozedur ProgMain naher betrachtet.

sl s2 Prozeduraufruf
0 0 ausg(0,200); ausg (0,300)
c) Analysieren Sie an selbst gewahlten Beispielen zwei unterschiedliche Aufrufe der Prozedur ausg.
Zeichnen Sie auch die Ausgabe rechts neben die Durchlauftabellen.
zahl X y
zahl X y
d) Ubertragen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm und testen Sie das Programm.
e) Verandern Sie das Programm so, dass es zusatzlich zu den Sekunden auch Minuten ausgeben
kann.
f) Verbessern oder erweitern Sie das Programm in irgendeiner Weise.
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Komponente D Stufe Il
63. Aufgabe (Ampel)

Entwerfen” Sie schriftlich ein Programm, dass die Schaltvorgange einer Ampel simuliert. Fiir die Ampel
sollen folgende Phasen realisiert werden: rot / rot gelb / griin / gelb.

Nutzen Sie dazu eine Prozedur ampelschaltung(Wertparameter rot vom Typ Boolean, Wertparameter gelb
vom Typ Boolean, Wertparameter gruen vom Typ Boolean). Diese Prozedur zeichnet die jeweilige Farbe,
wenn der aufrufende Parameter TRUE ist.

Setzen Sie den Entwurf in ein Programm um. Simulieren Sie mehrere Durchlaufe der vier Ampelphasen.
Testen Sie das Programm.

Erweitern Sie das Programm in irgendeiner Weise.

64. Aufgabe (Billard)

Entwerfen Sie schriftlich ein Programm, bei dem der Verlauf einer Kugel auf einem Billardtisch Punkt fur
Punkt aufgezeichnet wird (siehe Abbildung). Die Startkoordinaten der Kugel sollen vom Benutzer
vorgegeben werden kénnen. Die Kugel soll immer nach rechts oben gestof3en werden, sie bewegt sich stets
mit einem Winkel von 45 Grad auf die Bande zu.

Setzen Sie den Entwurf in ein Programm um.
Testen Sie das Programm.

Verbessern oder erweitern Sie das Programm in irgendeiner Weise.

" Hinweis: Machen Sie sich besonders bei grafischen Aufgaben wie dieser eine Skizze und beschriften Sie
die markanten Punkte mit Koordinaten! Dies wird die sich anschlieende Umsetzung deutlich erleichtern.
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65. Aufgabe (Gotterfunken)

Ode To Joy
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Entwerfen Sie ein Programm, das Ludwig van Beethovens: ,Ode an die Freude” spielt. Bereiche innerhalb
des Liedes, die sich wiederholen, sollen Gber eine Prozedur realisiert werden.
Setzen Sie das Programm um.
Testen Sie das Programm.
Reflektieren Sie Uber Vor- und Nachteile des Einsatze von Prozeduren in Ihrer Losung.
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66. Aufgabe (Deutschland)

Deuranne NATIONALHYMNE
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Entwerfen Sie ein Programm, das die deutsche Nationalhymne spielt. Beachten Sie die
Wiederholungszeichen und die Erhéhung der F-Noten durch das # ab dem 8. Takt.

Bereiche innerhalb des Liedes, die sich wiederholen, sollen iber eine Prozedur realisiert werden.

Setzen Sie das Programm um.

Testen Sie das Programm.

67. Aufgabe (Mondlied)
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Entwerfen Sie ein Programm, das ,Der Mond ist aufgegangen® spielt.

Bereiche innerhalb des Liedes, die sich wiederholen, sollen Gber eine Prozedur realisiert werden.

Der Benutzer des Programms soll die Tonhdhe des tiefsten Tons und die Spieldauer der kirzesten Note
festlegen kdnnen.

Uberpriifen Sie mit selbst gewahlten Eingaben, ob das Programm den genannten Anforderungen entspricht.
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68. Aufgabe (Irrfahrt)

Eine Irrfahrt soll simuliert werden. Dabei bewegen sich die Herumirrenden von einem Startpunkt in der Mitte
des Bildschirms aus immer um einen Pixel weiter. Nach jedem Schritt wird neu entschieden, ob die
Richtung gewechselt werden soll. Die Wahrscheinlichkeit fiir einen Richtungswechsel wird am Anfang vom
Benutzer festgelegt. Bei einem Richtungswechsel wird zufallig eine neue Richtung gewahlt. Die
Herumirrenden sollen den Bildschirm nicht verlassen.

Entwerfen Sie schriftlich ein Programm, das die gegebene Simulation einer Irrfahrt realisiert.

Setzen Sie den Entwurf in ein Programm um.

Testen Sie das Programm.

Verbessern oder erweitern Sie das Programm in irgendeiner Weise.

69. Aufgabe (Lotto)

Entwerfen Sie schriftlich ein Programm, das wie beim Lotto sechs Zahlen aus 49 ausgibt. Bei den
gezogenen Zahlen durfen naturlich keine doppelt vorkommen.

Setzen Sie den Entwurf in ein Programm um.

Testen Sie das Programm.

Reflektieren Sie Uber lhren Lésungsweg, sowie Uber Vor- und Nachteile Ihrer Lésung.

70. Aufgabe (Briiche)

Entwerfen Sie schriftlich ein Programm, das zwei gemeine Brliche einliest und diese beiden Briche addiert,
subtrahiert, multipliziert und dividiert. Realisieren Sie die Berechnungen in einzelnen Prozeduren.

Setzen Sie den Entwurf in ein Programm um.

Testen Sie das Programm an selbst gewahlten Beispielen.

Reflektieren Sie Uber lhren Losungsweg, sowie iber Vor- und Nachteile Ihrer Losung.

Tipp: Wenn fiir die Multiplikation und Addition von Briichen Prozeduren angelegt werden, so kann mit
diesen Prozeduren auch subtrahiert und dividiert werden, daftir missen nur die Parameter anders
Ubergeben werden.

Zusatz: Schreiben Sie eine Prozedur, die das Ergebnis vor der Ausgabe kurzt.

69



Hinweise zur Bearbeitung des Kompetenztests
Bearbeitungszeit:
-Fir den Kompetenztest werden 90 Minuten Bearbeitungszeit empfohlen.

Auswahl der Aufgaben:

1. Variante: Die Lehrperson legt eine Stufe fest, die von der ganzen Klasse einheitlich bearbeitet
werden soll.

2. Variante: Die Lehrperson legt individuell fur jede Schiilerin und jeden Schiiler (oder fir
Schulergruppen) fest, welche Stufe bearbeitet werden soll.

3. Variante: Jede Schilerin und jeder Schiler legt fur sich fest, welche Stufe bearbeitet werden soll.

4. Variante: Jede Schilerin und jeder Schiiler legt fir sich fiir jede der Komponenten die Stufe fest,
die bearbeitet werden soll.

-Wenn die Schilerinnen und Schuler vor Ablauf der Zeit fertig sind, kdnnen Sie die Aufgaben einer weiteren
Stufe bearbeiten.

Punktverteilung:

Stufe | Stufe Il Stufe Il
A 4 8 12
B 4 8 12
C 8 16 24
D 8 16 24
Gesamtpunktzahl 24 48 72
Bewertung:

-Der Kompetenztest wird von der Lehrperson kontrolliert und bewertet.

-Es fliel3en bei jeder der Komponenten A, B, C und D nur die Aufgaben einer Stufe in die Bewertung ein.
(Die Auswahl regelt die Lehrperson.)

-Wir schlagen vor, die Einschatzung nach folgenden Kriterien vorzunehmen:
o0 Um Stufe | zu erreichen, miissen mindestens 18 Punkte erreicht werden.
o0 Um Stufe Il zu erreichen, missen mindestens 36 Punkte erreicht werden.
0 Um Stufe Il zu erreichen, missen mindestens 54 Punkte erreicht werden.

Benotung:
-Die Lehrerin bzw. der Lehrer legt fest, ob und ggf. wie der Test benotet werden soll.
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Kompetenztest Stufe | Komponente A

Handlungsvorschrift: Eine Erfindung zu Geld machen

1. Machen Sie eine Erfindung.
2. Recherchieren Sie, ob es diese Erfindung schon gibt.
3. Wenn es die Erfindung schon gibt, gehen Sie zu 1.
4. Reichen Sie einen Antrag fur ein Patent Uber die neue Erfindung beim Patentamt ein.
5. Bezahlen Sie die Gebuhren.
6. Wenn Sie eine zahlungskraftige Firma finden, die Interesse an der Erfindung hat, dann verkaufen
Sie das Patent an diese Firma.
7. Wenn Sie keine zahlungskraftige Firma finden, die Interesse an der Erfindung hat, dann griinden
Sie eine eigene Firma und entwickeln Sie ein Produkt, das sich gut verkauft.
Erflllt die gegebene Handlungsvorschrift Erflllt die gegebene Handlungsvorschrift die
die Eigenschaft Allgemeinheit? Eigenschaft Eindeutigkeit?
2 Punkte
O O .

O NeN O NeN

Erklaren Sie den Begriff Algorithmus.

1 Punkt

Nennen Sie ein Beispiel fir ein Problem, das mithilfe von Algorithmen I&sbar ist.

1 Punkt
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Kompetenztest Stufe | Komponente B

Geben Sie ein Beispiel fur eine Wiederholungsanweisung (Schleife) als Pseudocode an.

1 Punkt

Erklaren Sie die allgemeine Funktionsweise dieser Schleife.

1 Punkt

Geben Sie die Werte der Integervariablen a und b nach der Abarbeitung folgender
Anweisungsfolge an:

Weise der Variablen a den Wert 1 zu.
Weise der Variablen b den Wert 3 zu.

Wenn die Bedingung (a > b) wahr ist, mache Folgendes:
Weise der Variablen b den Wert von b+a zu.
Weise der Variablen a den Wert 2 zu.

2 Punkte
Wenn die Bedingung (a > b) falsch ist, mache Folgendes:
| Weise der Variablen b den Wert von b-a zu. |

a->

b->
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Kompetenztest Stufe | Komponente C

Marco fahrt jedes Jahr zu den Geburtstagen seiner Groleltern.

Runde Geburtstage werden immer in der Gaststatte gefeiert.

Er kennt die Geburtsjahre seiner Grofieltern und kann so ausrechnen, wie alt sie werden.
Im Jahr 2007 hat Marco folgenden Algorithmus zur Altersberechnung entwickelt.

PROGRAMM Altersberechnung
Lege die Variablen geburtsjahr und alter vom Typ Integer an.
Fordere den Benutzer mit "In welchem Jahr sind Sie geboren?" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable geburtsjahr.
Weise der Variablen alter den Wert von 2007-geburtsjahr zu.
Gib "Sie werden/wurden in diesem Jahr: " und danach den Wert von alter aus.
Gib den Text " Jahre alt" aus.

Lesen Sie den Algorithmus und Ubertragen Sie ihn in ein Computerprogramm. 4 Punkte

Verandern Sie das Programm so, dass der Benutzer nicht nur ein Geburtsjahr, sondern auch

das aktuelle Jahr eingeben kann. Das Programm soll dann das Alter im aktuellen Jahr 2 Punkte
berechnen.
Erweitern Sie das Programm so, dass bei allen Geburtstagen, bei denen das Alter durch 10 2 Punkte

teilbar ist (dann gilt: alter MOD 10 = 0), ausgegeben wird: ,Dies ist ein runder Geburtstag®.

Kompetenztest Stufe | Komponente D

Marcos jlingere Schwester Anne lernt im Mathematikunterricht, Flachen von Rechtecken und Quadraten zu
berechnen. In einer Hausaufgabe hat sie Folgendes berechnet:

Quadrat 1: Seitenlange: 4 cm
Flacheninhalt: 16 cm?

Rechteck 1: Seitenlange a: 5 cm
Seitenlange b: 3 cm
Flacheninhalt: 20 cm?

Anne wiinscht sich ein Programm, mit dem sie Uberpriifen kann, ob sie bei ihnren Hausaufgaben richtig

gerechnet hat.

Entwerfen und implementieren Sie das gewlinschte Programm zur Berechnung des
Flacheninhalts. Dabei soll der Benutzer zwischen einem Rechteck und einem Quadrat

auswahlen kdnnen und anschliel®end je nach Figur eine oder zwei Seitenldngen angeben. 6 Punkte
Das Programm soll dann den Flacheninhalt ausgeben.

Testen Sie das Programm mit den Werten von Annes Hausaufgabe.

Welche Flacheninhalte gibt Ihr Programm aus? 2 Punkte

Quadrat 1: Rechteck 1:
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Kompetenztest

Stufe Il

Komponente A

Erklaren Sie die Eigenschaft Allgemeingultigkeit von Algorithmen an einem Beispiel.

Handlungsvorschrift: Body-Mass-Index eines 20-jahrigen berechnen.
Quadrieren Sie die in Metern angegebene GroRe einer Person.
Berechnen Sie die Kérpermassenzabhl, indem Sie das in Kilogramm angegebene Gewicht der Person
durch die quadrierte Grofie teilen.
Ist die Kérpermassenzahl zwischen 20 und 25, so hat die Person Normalgewicht.
Ist die Kérpermassenzahl gréBer als 25, so hat die Person Ubergewicht.

Ist die Kérpermassenzahl kleiner als 20, so hat die Person Untergewicht.

Sind diese Eigenschaften bei der gegebenen Handlungsvorschrift erfallt?

Eigenschaft

Endlichkeit

Eindeutigkeit

Allgemeingultigkeit

Ausfuhrbarkeit

Erfullt: JA/ NEIN?

O
O NeN

O
O NeN

O
O NeN

O
O NeN

Entscheiden Sie, ob die gegebene Handlungsvorschrift ein Algorithmus ist.
Begriunden Sie Ihre Entscheidung.

Nennen Sie zwei Beispiele fur Probleme, die mithilfe von Algorithmen nicht Iésbar sind.

Beispiel 1:

Beispiel 2:
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Kompetenztest Stufe Il Komponente B

Geben Sie ein Beispiel fur eine Wiederholung mit einer Zahlschleife (FOR-Schleife) als
Pseudocode und als Struktogramm oder Programmablaufplan an.

Pseudocode Struktogramm oder Programmablaufplan

Welche Ausgaben liefert das folgende Programmfragment?

Weise der Variablen a den Wert 14 zu.

Weise der Variablen b den Wert 3 zu.

Weise der Variablen ¢ den Wert von a DIV b zu.
Weise der Variablen d den Wert von a MOD b zu.
Gib den Wert von c aus.

Gib " und " und danach den Wert von d aus.

Gib "/" und danach den Wert von b aus.

Ausgabe:

Nennen Sie zwei Datentypen.

Geben Sie fiir den folgenden Satz einen entsprechenden Ausdruck einer
Programmiersprache an:
Der Wert der Variablen a soll gréfier als 5 und kleiner als 25 sein.

Erklaren Sie den Unterschied zwischen WHILE-DO-Schleife und REPEAT-UNTIL-Schleife.

2 Punkte

1 Punkt

2 Punkte

1 Punkt

2 Punkte
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Kompetenztest Stufe Il Komponente C

Marco hat im Geografieunterricht die Aufgabe bekommen, fiir verschiedene Stadte die minimale und die
maximale Tagesdurchschnittstemperatur dieser Woche anzugeben. Nach einer Recherche im Internet hat
er die Temperaturwerte fur alle Stadte und Wochentage zusammengetragen. Das Heraussuchen der
Minimum- und der Maximumtemperatur méchte Marco mithilfe eines Computerprogramms erledigen.
Marco hat sich den folgenden Algorithmus zur Berechnung der minimalen Wochentemperatur tberlegt:

PROGRAMM Minimumtemperatur

Lege die Variablen tag, min und temp vom Typ Integer an.

Fordere den Benutzer mit "Bitte Temperatur eingeben:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable temp.

Weise der Variablen min den Wert von temp zu.

Lasse den Wert der Variablen tag von 2 bis 7 in Schritten der GréRRe 1 laufen und mache Folgendes:
Fordere den Benutzer mit "Bitte Temperatur eingeben:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable temp.

Wenn die Bedingung (temp < min) wahr ist, mache Folgendes:
| Weise der Variablen min den Wert von temp zu.

Gib "Die Minimumtemperatur: " und danach den Wert von min aus.

Lesen Sie den gegebenen Algorithmus und geben Sie seine Funktionsweise mit eigenen
Worten wieder.

4 Punkte
Fiar London hat Marco folgende Temperaturen herausgesucht:
Montag 8°, Dienstag 11°, Mittwoch 7°, Donnerstag 9°, Freitag 11°, Samstag 8°, Sonntag 10°
Entwickeln Sie zu dem gegebenen Algorithmus eine Durchlauftabelle fur die Temperaturen in
London.
tag min temp
3 Punkte
Setzen Sie den gegebenen Algorithmus in ein Programm um. 6 Punkte

Erweitern Sie das Programm so, dass die Minimum- und die Maximumtemperatur der Woche 3 Punkte
ausgegeben werden.

76



Kompetenztest

Stufe Il

Komponente D

Marco hat im letzten Monat zu viel telefoniert. Seine Eltern haben jetzt beschlossen, ihm einen festen
Betrag fir Telefonate bereitzustellen. Marco will nun glinstiger telefonieren. Er hat die Minutenpreise von
vier unterschiedlichen Anbietern und die zugehérigen Telefonnummern herausgesucht.

Hauptzeit Nebenzeit Hauptzeit Nebenzeit
Festnetz Festnetz Mobil Mobil
Telefonus (01234) | 0,03 0,02 0,38 0,30
Mobilus (09876) 0,07 0,05 0,25 0,20
Genialion (0547490) | 0,04 0,01 0,32 0,27
Billigus (0150705) | 0,05 0,03 0,27 0,18

Kreuzen Sie den jeweils guinstigsten Anbieter in jeder der vier Spalten an.

Fertigen Sie einen schriftlichen Entwurf fir ein Programm an, bei dem der Benutzer zwischen

Haupt- und Nebenzeit sowie zwischen Festnetz- und Mobilnummer auswahlen kann.
Anschlief3end soll der glinstigste der vier gegebenen Anbieter mit Nummer ausgegeben

werden.

Implementieren Sie das entworfene Programm benutzungsfreundlich.

Testen Sie lhr Programm mit folgenden Eingaben:
A) ein Telefonat zu einer Festnetznummer in der Nebenzeit
B) ein Telefonat zu einer Mobilfunknummer in der Hauptzeit
Notieren Sie alle Eingaben und Ausgaben lhres Programms bei beiden Testfallen.

Reflektieren Sie Uber lhren Loésungsweg. Welche Schwierigkeiten traten beim Entwurf und bei

der Implementierung auf? Wie haben Sie diese Probleme gel6st?

5 Punkte

6 Punkte

4 Punkte

1 Punkt
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Kompetenztest Stufe lll Komponente A

Nennen Sie ein Beispiel fir einen Algorithmus, der beim Benutzen eines Mobiltelefons auftritt.

Erklaren Sie an dem von lhnen genannten Beispiel die vier Eigenschaften von Algorithmen.

Endlichkeit

Ausfihrbarkeit

Allgemeingultigkeit

Eindeutigkeit

Geben Sie Beispiele flir Handlungsvorschriften an, die die Eigenschaften Eindeutigkeit,
Ausflhrbarkeit und Allgemeinguiltigkeit nicht erfillen.

Geben Sie eine
Handlungs-
vorschrift an,
die nicht
eindeutig ist.

Geben Sie eine
Handlungs-
vorschrift an,
die nicht
ausfihrbar ist.

Geben Sie eine
Handlungs-
vorschrift an,
die nicht
allgemeingiil-
tig ist.
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Kompetenztest Stufe lll Komponente B

Geben Sie ein Beispiel fur einen einfachen Algorithmus mit Eingabe, Verarbeitung und
Ausgabe als Pseudocode an und Uberflhren Sie ihn in ein Struktogramm oder einen
Programmablaufplan.

Pseudocode Struktogramm oder Programmablaufplan

Erklaren Sie die folgenden Begriffe:

Prozedur:

Parameter:

Was gibt das folgende Programm aus?

Prozedur test(Referenzparameter a vom Typ Integer, Wertparameter b vom Typ Boolean)

Weise der Variablen a den Wert von a+2 zu.
Weise der Variablen b den Wert FALSE zu.
Gib den Wert von a aus.

Gib den Wert von b aus.

Hauptprogramm

Lege die Variable r vom Typ Integer an.

Lege die Variable s vom Typ Boolean an.

Weise der Variablen r den Wert 7 zu.

Weise der Variablen s den Wert TRUE zu.

Rufe die Prozedur test mit den Parametern r, s auf.
Gib den Wert von r aus.

Gib den Wert von s aus.

Ausgabe:

6 Punkte

1 Punkt

1 Punkt

4 Punkte
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Kompetenztest Stufe lll Komponente C

Marco hat im Mathematikunterricht das Rechnen mit Briichen gelernt. Bei verschiedenen Operationen muss
Marco den gréRten gemeinsamen Teiler berechnen.

Marco nutzt fur die Kontrolle seiner Hausaufgaben den folgenden Algorithmus zur Berechnung des gréfiten
gemeinsamen Teilers (ggT):

PROGRAMM ggT
Lege die Variablen a und b vom Typ Boolean an.
Fordere den Benutzer mit "1. Zahl eingeben:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable a.
Fordere den Benutzer mit "2. Zahl eingeben:" auf, eine Zahl einzugeben.
Speichere die eingegebene Zahl in die Variable b.

Solange wie (a # b) wahr ist, mache Folgendes:
Wenn die Bedingung (a > b) wahr ist, mache Folgendes:

| Weise der Variablen a den Wert von a-b zu. |
Wenn die Bedingung (a > b) falsch ist, mache Folgendes:

| Weise der Variablen b den Wert von b-a zu. |

Gib "Der ggT der beiden Zahlen ist: " und danach den Wert von a aus.

Lesen Sie den Algorithmus und geben Sie seine Funktionsweise mit eigenen Worten wieder.

4 Punkte
Der gegebene Pseudoquelltext enthalt einen Fehler. Kreuzen Sie die fehlerhafte Zeile im
Algorithmus an und schreiben Sie auf, wie diese richtig heiRen muisste. 1 Punkt
Uberpriifen Sie den korrigierten Algorithmus fiir ein typisches und ein untypisches Beispiel
mithilfe von Durchlauftabellen.

6 Punkte
Setzen Sie den Algorithmus in ein Programm um. 6 Punkte
Verandern Sie das Programm so, dass das Berechnen des gréfiten gemeinsamen Teilers in

. : . . 3 Punkte

einem Unterprogramm erfolgt. Eingaben und Ausgaben sollen im Hauptprogramm bleiben.
Verandern Sie das Programm so, dass der grofdte gemeinsame Teiler von drei Zahlen
berechnet werden kann. 4 Punkte
Greifen Sie dabei auf das Unterprogramm zur Berechnung des gréten gemeinsamen Teilers
von zwei Zahlen zurick. ggt(a,b,c)=ggt(ggt(a,b),c)
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Kompetenztest Stufe lll Komponente D

Marcos Schwester Anne hat in der Schule das Nim-Spiel gelernt.
Das Nim-Spiel ist ein Spiel fir zwei Personen:

Gegeben sind 13 Streichhdlzer.
Abwechselnd nimmt jeder Spieler je ein, zwei oder drei Streichhdlzer.
Derjenige, der das letzte Streichholz wegnimmt, hat gewonnen.

Anne spielt das Nim-Spiel mit ihrem Bruder Marco.
Anne verliert immer, wenn Marco anfangt, zu ziehen.
Sie hat die Vermutung, dass Marco betrigt.

Anne winscht sich ein Programm, bei dem zwei Menschen am Computer gegeneinander spielen konnen.
Das Programm soll Uberprifen, ob die Regeln von beiden Spielern eingehalten werden. Uber eine Eingabe
sollen die Benutzer bei jedem Spielzug entscheiden kénnen, ob ein, zwei oder drei Streichhdlzer vom Stapel

genommen werden sollen.

Anschlief3end soll angezeigt werden, wie viele Streichhdlzer noch auf dem Stapel sind.
Falsche Eingaben sollen nicht akzeptiert werden.

Am Ende des Spiels soll ausgegeben werden, welcher Spieler gewonnen hat.

Fertigen Sie einen schriftlichen Entwurf fir das gewlinschte Programm an.

Implementieren Sie das Programm benutzungsfreundlich.

Testen Sie das Programm an selbst gewahlten Eingaben.
Notieren Sie Eingaben und Ausgaben lhres Tests.

Diskutieren Sie Vor- und Nachteile der Computerlésung.

Verbessern oder erweitern Sie das Programm in sinnvoller Weise.

6 Punkte

8 Punkte

2 Punkte

4 Punkte

4 Punkte
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