Musteraufgabe:
-
eiterhofprobleme

Leider sind nicht alle Pferde auf dem Reiter-
hof so brav, daR sie von jedem Anfinger
geritten werden konnen. Einige verlangen
gute oder sogar sehr gute Reiter. Nicht
genug damit. Die Reiterinnen und Reiter
haben auch noch spezielle Wiinsche.

Reiterinnen und Reiter:
Anfangerin, mag Nicki,
Pucki, Wittchen und Anex

Bertram quter Reiter ohne Wunsch

Christa sehr gute Reiterin,
bevorzugt Hurrikan

Doris Anfangerin, mag Anex,
Wittchen und Pucki

Emil Anfanger, mag alle Pferde

Fritz sehr guter Reiter, mag
sturmwind und Hurrikan

Gabi ist gut, mag Hurrikan,

Anex,Tornado, Sturmwind

Programm-Text

program Reiterhof;

type
tier = record
name: string;
grad: integer
end;

person = record

Anex braves Anfangerpferd
Nicki etwas schiitzohrig,
nur fiir gute Reiter
Hurrikan temperamentvolies Pferd,
nur fiir gute Reiter
Pucki liebes Schmusepferd, fiir
Anfanger geeignet
Tornado schwierig und ungestam,
verlangt sehr gute Reiter
‘Wittchen liebes Anfangerpferd

sturmwind  bockig aber leistungsstark,
nur fiir gute Reiter

Zausel miide gewordenes altes
Pferd, fur Anfanger
Zickzack eigenwillig und schwierig,
nur fir sehr gute Reiter
Aufgabe:

Schreibe ein Programm, das nach Eingabe
der Personen, Pferde und Klassifikationen
mégliche Zuordnungen von Reitern und
Pferden ermittelt und diese mit der jeweili-
gen Anzahl der beriicksichtigten Wiinsche
ausgibt. Dabei muB das Kénnen der Reiter
auf jeden Fall beachtet werden

fori:=:

begin
Wuensche:=0;
1 to AnzReiter do
if Reiterfi] Wunsch[Reitpferd(]]
then Wuensche
if Wuensche >=
ausgegeben = ausgegeben+1;
MaxWunsch := Wuensche;
for i:=1 to AnzReiter do
writeln(Reiter{il.Name, " sitzt auf ’,

Losungsidee:
Es wird versucht, jeden Reiter auf ein Pferd
zu setzen. Dabei wird fiir jedles Paar
(Reiter/Pferd) gepriift, ob diese Kombination
mglich ist. Aus zwei Griinden kann das
Besetzen eines Pferdes j mit einem Reiter i
nicht moglich sein:

1. das Pferd ] ist schon von einem anderen
Reiter besetzt, oder

2. das Kénnen von Reiter i reicht fiir Pferd j
nicht aus.

In beiden Fallen muR versucht werden, ein
anderes Pferd fur Reiter i zu finden. Hat man
eine Moglichkeit gefunden, jeden Reiter auf
ein Pferd zu setzen, wird gezahlt, wieviele
Wiinsche bei dieser Zuordnung erfilllt wer-
den. Eine Zuordnung wird dann ausgege-
ben, wenn sie wenigstens so viele Wiinsche
erfillt wie jede der bisher gefundenen
Zuordnungen

Wenn noch nicht alle Kombinationen (Rei-
ter/Pferd) ausprobiert wurden, wird weiter-
gesucht, ob es eine weitere, wenigstens
genauso gute Zuordnung wie die zuletzt
ausgegebene gibt

procedure Ausgabe;
var i, Wuensche: integer;

Wuensche+1;
Max Wunsch then begin

name: string;
koennen: integer;
wunsch: array [1..maxPferde] of boolean
end;

var
pferd: array [1..maxPferde] of tier;
reiter: array [1..maxReiter] of person;
Reitpferd: array [1..maxReiter] of integer;
AnzReiter, AnzPferde, Max\Wunsch: integer;
ausgegeben: integer;

procedure Eingabe;
var

ijm: integer;
jaNein: char;

begin

wiite('Wieviele Reiter? (max. 10) '); readin(AnzReiter);

write("Wieviele Pferde? (max. 10) ’); readin(AnzPferce);

fori: = 1 to AnzPferde do with Pferd(] do begin
wite('Name von Pferd Nr. *,"); readin(Name);

),
writeln('L fiir Anfangerpferd, 2 normales, 3 schwieriges’);

wiite('Schwierigkeitsgrad: °); readin(Grad)

o

for i := 1 to AnzReiter do with Reiter] do begin
write('Name von Reiter Nr. - '); readin(Name);
writeln('L fur Anfanger, 2 guter Reiter, 3 sehr guter’);
write(Ksnnen: ); readin (koennen);
writeln(Wiinsche:*)
for j:= 1 to AnzPferde do begin

Plerd[Reitpferd[i.Name);
witeln(Erfilite Winsche: "Wuensche)

end
end; {Ausgabe}
procedure Besetzef;: integer);

var
Jtinteger; @

function Besetzbar(i j integer): boolean;

moeglich: boolean;
kinteger;

v A
moeglich:=true;
b

toi-1do
if Reitpferd [K]= then moeglich:=alse;
if Reiter[il. Koennen<Pferd[].Grad then moeglich:=false;
Besetzbar := moeglich
end; {Besetzbar}

begin {Besetze}
if i>AnzReiter then Ausgabe
else begin
for j:=1 to AnzPferde do
if Besetzbar(i,) then begin
Reitpferd[i:=j;
Besetze(i+1)
end
end

write (st " Pferd]i].Name," ()

Reiter[].Wunsch[]:= (aNein=7)
end
end;

witeln;
for i:= 1 to AnzReiter do Reitpferd:
MaxWunsch := 0

end; {Eingabe}

begin
Eingabe;
ausgegeben :=0;
esetze(1);
if ausgegeben=0 then writeln('Schade, keine Lésung!”)
else writeln (ausgegeben,” ausgegebene Losungen.’)
end.



