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Aufbau des Projekts Abschlusskriterien |

Dateistruktur

« Modulare Programmierung
+ Unterteilung in sinnvolle Funktionen
- ,Funktionsinhalt sollte auf Bildschirm passen“

« Main-Funktion sollte nur Funktionsaufrufe enthalten
« Funktionalitat in eigene shared Library auslagern

+ Keine intensive Nutzung von existierenden Libs, insbesondere flir
String-Manipulation oder File I/O
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Anforderungen an Implementation Abschlusskriterien |

Programmgestaltung
- Eingabe liber File I/0

« Eingabe-File-Pfad als Argument libergeben
« Input-File darf nicht verandert werden
- Bei berechtigtem Bedarf vorher Riicksprache halten

« Komplette Ausgabe liber File 1/0

« Jeglicher nicht-triviale Speicher auf Heap

+ Speicher-Allokation passend wahlen, nicht unnotig gro
+ Ausreichend Kommentare schreiben
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Was muss abgegeben werden?

Abgabe

+ 2er Gruppen

« Compiler darf keine warnings ausgeben
 Zu verwendende Flags: -Wall -Wextra

* Archiv
+ Quellcode
+ Keine(!) Objektdateien, ausfiihrbaren Dateien oder dhnliches
+ Input-Files (Trivialbeispiel + Test-File)

- Generiertes Output-File
+ Readme

« Compile-Aufrufe
+ Terminal-Output von Programmausfiihrung
+ Ausfiihrung mit Valgrind
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Bewertungskriterien Abschlusskriterien |

Bewertung

- Eigenarbeit, keine Copy-Paste-Losungen oder Kl-Generierung
« Punktliche Abgabe bis 08.07.2026, 23:59 Uhr per Mail
+ jannek.squar@uni-hamburg.de
- Vorstellung am 15.07.2026, 14:00 - 16:00Uhr (s.t.!)
+ Max. 10 Minuten pro Gruppe
+ Korrektheit
+ Robustheit (z.B. bei falscher Eingabe)
* Memory-Management
« Error-Checking

« Prasentation (vorher absprechen, wer was vorstellt)

« Aber: Jeder muss alles erklaren konnen
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Weiterer Ablauf Abschlusskriterien |

Ablauf
- Idealerweise bereits jetzt Gruppenbildung
« Themenvorstellung
« Verteilung der Themen, FCFS
« Abgabefrist: 08.07.2026, 23:59 Uhr
« Bei Unklarheiten oder im Zweifel rechtzeitig vorher fragen!

* Fragen?

Jannek Squar Praktikum C-Programmierung 2026 8/ 44



Table of Contents

Projekte

Jannek Squar Praktikum C-Programmierung 2026 9/ 44



Uberfillige Vermogenssteuer Projekte | Projekt 1

Beschreibung: . _ S .
Es sollen die k reichsten Studierenden an einer Universitat bestimmt werden. Der

Input ist eine Inventarliste, in der die Besitztimer einzelner Studierender
aufgelistet werden sowie eine Zahl k, die angibt, wie viele der reichsten
Studierenden beriicksichtigt werden sollen. Leerzeilen trennen die Besitztiimer
der einzelnen Studierenden.

Ausgabe: - . .
Die Summe der Besitztumer der k reichsten Studierenden. AuRerdem Ausgabe des

Durchschnittsvermogens inklusive Standardabweichung aller Studierenden
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Trivialbeispiel
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Trivialbeispiel

1000
2000
foo

3000

4000
d

0O Utk WN

©

5000
abc
6000

===
W N = O

7000
8000
9000

=== =
N O O

10000

Erster Studi: 6000
Zweiter Studi: 4000
Dritter Studi: 11000
Vierter Studi: 24000
Funfter Studi: 10000

Losung: 24000 + 11000 + 10000 = 45000 fur k = 3,

Durchschnittsvermogen: 11000, Standardabweichung ~ 6986
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Niemand hat die Absicht zu schummeln... Projekte | Projekt 2

Beschreibung: _ o _ o
Auf einem Stein-Schere-Papier Turnier sind Spiele manipuliert worden, um Wetten

zu gewinnen. Um keinen Verdacht zu erregen, soll aber nicht jedes Spiel gewonnen
werden. Der Input gibt an, wie die Spiele ausgehen sollen. Die erste Spalte gibt
den Zug des Gegners an, die zweite wie das Spiel fur einen selbst ausgehen soll.

A Stein (1 Punkt) X verlieren (0 Punkte)
B Papier (2 Punkte) Y unentschieden (3 Punkte)
C Schere (3 Punkte) Z gewinnen (6 Punkte)

Die Gesamtpunktzahl ergibt sich aus dem Spielausgang plus der Punkte fiir den
eigenen(!) Zug

Ausgabe: ) ) o
Gesamtpunktzahl mit Gewinn-Statistik
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 2

« Erstes Spiel: Gegner spielt Stein, Ergebnis soll unentschieden (3
Punkte) sein -> Stein (1 Punkt)

! : ; « Zweites Spiel: Gegner spielt Papier, Ergebnis soll verloren (0
: Punkte) sein -> Stein (1 Punkt)

3 CZ
« Drittes Spiel: Gegner spielt Schere, Ergebnis soll gewonnen (6
Punkte) sein -> Stein (1 Punkt)
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 2

« Erstes Spiel: Gegner spielt Stein, Ergebnis soll unentschieden (3
Punkte) sein -> Stein (1 Punkt)

! : ; « Zweites Spiel: Gegner spielt Papier, Ergebnis soll verloren (0
: Punkte) sein -> Stein (1 Punkt)

3 CZ
« Drittes Spiel: Gegner spielt Schere, Ergebnis soll gewonnen (6
Punkte) sein -> Stein (1 Punkt)
Losung: 4 +1+7 =12 Punkte
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Studis auf Exkursion Projekte | Projekt 3

Beschreibung:
Studierende fahren auf Exkursion und mussen ihre Rucksacke packen. Jeweils drei

Studierende bilden eine Gruppe, jede Person packt einen Rucksack. In jeder
Gruppe gibt einen Gegenstand, der in allen drei Rucksacken vorkommt. Der
Buchstabe bestimmt dabei die Prioritat des Gegenstands:

a-z 1-26 Punkte
A-Z 27-52 Punkte
Ausgabe:

Summe der Prioritaten der Gegenstande aller Gruppen, die jeweils in allen drei
Rucksacken einer Gruppe vorkommen, sowie Liste der gewahlten Gegenstande.
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Trivialbeispiel

1 vIrwpWtwJIgWrhcsFMMfFFhFp

2 JgHRNQRjqzjGDLGLrsFMfFZSrLrFZsSL
3 PmmdzqPrVvPwwTWBwg

4 wMqvLMZHhHMvwLHjbvcjnnSBnvTQFn

5 ttgJtRGIQctTZtZT

6 CrzZsJsPPZsGzwwsLwLmpwMDw

Projekte | Projekt 3

+ Jede Zeile ist ein Rucksack
- Jeder Buchstabe ist ein Gegenstand

+ Je drei Zeilen gehoren zu einer
Gruppe

« In der ersten Gruppe ist r der
gemeinsame Gegenstand (18 Punkte)
« In der zweiten Gruppe ist Z der

gemeinsame Gegenstand (52
Punkte)
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Trivialbeispiel

1 vIrwpWtwJIgWrhcsFMMfFFhFp

2 JgHRNQRjqzjGDLGLrsFMfFZSrLrFZsSL
3 PmmdzqPrVvPwwTWBwg

4 wMqvLMZHhHMvwLHjbvcjnnSBnvTQFn

5 ttgJtRGIQctTZtZT

6 CrzZsJsPPZsGzwwsLwLmpwMDw

Lésung: 18 (r) + 52 (Z) = 70 Punkte
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Projekte | Projekt 3

+ Jede Zeile ist ein Rucksack
- Jeder Buchstabe ist ein Gegenstand

+ Je drei Zeilen gehoren zu einer
Gruppe

« In der ersten Gruppe ist r der
gemeinsame Gegenstand (18 Punkte)
« In der zweiten Gruppe ist Z der

gemeinsame Gegenstand (52
Punkte)
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Optimiertes Putzen Projekte | Projekt 4

Beschreibung: ) _ . o _ .
Nach der Exkursion mussen die Studierenden paarweise ihre Zimmer putzen. Die

Zimmer sind in durchnummerierte Sektoren unterteilt. Jede Person bekommt
einen Bereich (zusammenhangende Sektoren) zum Putzen zugewiesen, der durch
zwei Zahlen reprasentiert wird: Anfangs- und Endsektor. Die Bereiche zweier
Studierender konnen sich liberlappen, miissen es aber nicht.

Ausgabe:
Summe wie oft generell Sektoren innerhalb der Studierendenpaare uberlappen

sowie Gesamtzahl tiberlappender Sektoren
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 4

« Paar 1: kein Uberlapp

2-4,6-8 « Paar 2: kein Uberlapp
2-3,4-5 .

5.7 7-9 « Paar 3: Uberlapp Sektor 7
2-8,3-7 « Paar 4: Uberlapp Sektoren 3-7
6-6,4-6

2-6,4-8

« Paar 5: Uberlapp Sektor 6

[ "

- Paar 6: Uberlapp Sektoren 4-6
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 4

« Paar 1: kein Uberlapp

4,6-8 « Paar 2: kein Uberlapp

3,4-5 .

7 7.9 « Paar 3: Uberlapp Sektor 7
-8,3-7 « Paar 4: Uberlapp Sektoren 3-7
6,4-6

6,4-8

[ "

« Paar 5: Uberlapp Sektor 6

- Paar 6: Uberlapp Sektoren 4-6

Lésung: Uberlapp bei 4 Paaren, insgesamt 1+ 5 + 1+ 3 =10 liberlappende Sektoren
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Studis von Hanoi Projekte | Projekt 5

Beschreibung:
Die Professorin der Arbeitsgruppe lasst ihre SHKs die Kisten mit

Abschlussarbeiten umschichten. Dabei gibt sie konkrete Anweisungen vor, in
welcher Abfolge die Kisten umgeraumt werden sollen. Wenn mehrere Kisten auf
einmal umgeraumt werden, sollen sie ihre Reihenfolge beibehalten.

Ausgabe:
Darstellung des Endzustands
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 5

(D]
IN] [c]
[z] [M] [P]
1 2 3
[D]
[N] [C] 2
[z] [m] [P] e
1 2 3 1 2 3
(0]
IN]
move 1 from 2 to 1 - -
move 3 from 1 to 3 [T 2E§
move 2 from 2 to 1
move 1 from 1 to 2 Em
(z]
[M] [C] [P]
1 2 3
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Nachrichtenprotokoll Projekte | Projekt 6

Beschreibung:
In einem Datensatz sei eine Nachricht codiert. Der Beginn der Nachricht wird

durch einen Marker markiert, die Nachricht selbst ist fur diese Aufgabe aber
irrelevant. Ein Marker besteht aus einer bestimmten Anzahl von
aufeinanderfolgenden, unterschiedlichen Zeichen; jedes Zeichen darf innerhalb
des Markers nur einmal vorkommen. Je mehr Zeichen ein Marker enthalt, desto
weniger Marker dieser Lange wird es im gegebenen Datensatz geben.

Ausgabe: : : . : .
Lange, sodass es genau einen Marker dieser Lange im Datensatz gibt, sowie die

End-Position des Markers im Datensatz.
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 6

+ Marker Lange 1: #18 (jedes Zeichen fiir sich)

- Marker Lange 2: #17 (keine zwei aufeinanderfolgenden
Zeichen sind gleich)

« Marker Lange 3: #12 (jqj ist z.B. kein Marker)
« Marker Lange 4: #4 (Ende nach Zeichen 6, 8, 9 oder 15)
« Marker Lange 5: #1 (Ende nach Zeichen 9)

mjgjspjmgmsmgsjslj

« Marker Lange 6: #0 (kein Marker dieser Lange)
+ keine langeren Marker mehr moglich
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 6

+ Marker Lange 1: #18 (jedes Zeichen fiir sich)

« Marker Lange 2: #17 (keine zwei aufeinanderfolgenden
Zeichen sind gleich)

« Marker Lange 3: #12 (jqj ist z.B. kein Marker)
« Marker Lange 4: #4 (Ende nach Zeichen 6, 8, 9 oder 15)
« Marker Lange 5: #1 (Ende nach Zeichen 9)

mjgjspjmgmsmgsjslj

« Marker Lange 6: #0 (kein Marker dieser Lange)
+ keine langeren Marker mehr moglich
Losung: Marker Lange 5, Position 9
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Das Geomatikum zieht um Projekte | Projekt 7

Beschreibung:
Eine Stadt besteht aus unterschiedlich hohen Gebauden auf einem regelmaRigen

Raster. Da das Haus der Erde niemals fertig wird, soll das Geomatikum nun in ein
anderes Gebaude umziehen. Dabei soll das Gebaude mit der besten Aussicht
ausgewahlt werden. Die Sichtweiten-Metrik eines bestimmten Gebaudes bestimmt
sich aus dem Produkt der sichtbaren Gebaude in alle vier Himmelsrichtungen
(vom ausgewahlten Gebadude aus gesehen). Ursprung des Koordinaten-Systems
liegt ,oben links".

Ausgabe:

Koordinaten des Gebaudes mit der besten Sichtweiten-Metrik sowie die
Sichtweiten-Metrik dieses Gebaudes.
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Trivialbeispiel | Projekte | Projekt 7

Beispiel Gebaude auf Position (1,2) mit Hohe 5:
« Links: 1 sichtbares Gebaude (Hohe 5)

30373

25512 « Rechts: 2 sichtbare Gebaude (Hohen 1 und 2)
ggii; + Oben: 1 sichtbares Gebaude (Hohe 3)

35390 + Unten: 2 sichtbare Gebaude (Hohen 3 und 5)

Sichtweiten-Metrik: 1x2x1%2 =4
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Trivialbeispiel Il Projekte | Projekt 7

Beispiel Gebaude auf Position (3,2) mit Hohe 5:
« Links: 2 sichtbare Gebaude (Hohen 3 und 3)

30373

25512 + Rechts: 2 sichtbare Gebaude (Hohen 4 und 9)
ggizg + Oben: 2 sichtbare Gebaude (Hohen 3 und 5)
35390 + Unten: 1 sichtbares Gebaude (Hohe 3)

Sichtweiten-Metrik: 2«2 %2 %1 =8
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Trivialbeispiel Il Projekte | Projekt 7

Beispiel Gebaude auf Position (3,2) mit Hohe 5:
« Links: 2 sichtbare Gebaude (Hohen 3 und 3)

30373

25512 + Rechts: 2 sichtbare Gebaude (Hohen 4 und 9)
ggizg + Oben: 2 sichtbare Gebaude (Hohen 3 und 5)
35390 + Unten: 1 sichtbares Gebaude (Hohe 3)

+ Sichtweiten-Metrik: 2 %2 %2%1=8
Lésung: Sichtweiten-Metrik 8, Position (3,2)
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Stadtfiihrung Projekte | Projekt 8

Beschreibung:
Neun Studis auf Exkursion in einer fremden Stadt wollen eine Stadtfiihrung

machen. Damit niemand verloren geht, geht der Tour-Guide voran und die anderen
folgen, wobei sich alle an den Handen fassen und so eine lange Schlange bilden.
Ausgabe:

Wie viele verschiedene Positionen hat die letzte studierende Person in der
Schlange mindestens einmal besucht?
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Beispiele fiir erlaubte Positionen Projekte | Projekt 8

Menschen, die sich an den Handen halten, missen immer benachbart zueinander
stehen, d.h. es darf keine Liicke zwischen ihnen geben. Diagonale Nachbarschaft
reicht dabei aus, sie diirfen auBerdem auch auf der gleichen Position stehen.

[EE

odbll'c

L1, .T. (T bedeckt Studi 1)
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Gummiband-Regeln

Projekte | Projekt 8

Wenn sich Liicken bilden, muss die hintere studierende Person nachziehen, bis die

Schlange wieder geschlossen ist.

1T -> .1.T. -> iT. . T P I
............... T >® 50000 O ocodlog
1 e

1. 1
S
.T. T.  Liiie dieee i
T -> T. -> 1T.
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Trivialbeispiel | Projekte | Projekt 8

== Initial State == == R 5 ==
R 5 ....................................................
us O P PP PP PP P PPPN
L 8  eeeeeseseeeeeeeeeeeeeees e
D3 PP R PP PP PP PPN
R 17 P PP PPP PP PP PPN
D 9@ = oococooooocoooooacoococoeeee 000 000000000000000000000006000
L 25 PP PP PP SRR PPPN
U 20 e Tooooooo0000006 00000000000 308200 00000000

(T tberdeckt 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 5) (5 tberdeckt 6, 7, 8, 9, )
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Trivialbeispiel Il

Projekte | Projekt 8

(9 iberdeckt s)

Jannek Squar
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Trivialbeispiel llI

Projekte | Projekt 8

Jannek Squar
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Trivialbeispiel IV Projekte | Projekt 8

Lésung: Studi 9 hat 36
== U 20 == Positionen besucht
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Pixelkunst Projekte | Projekt 9

Beschreibung:
Mit einem einfachen Befehlssatz soll ein Pixelbild gezeichnet werden. Werte in

einem Register bestimmen die horizontale Position eines 3 Pixel breiten Blocks,
der Uber einen 40 Pixel breiten CRT-Bildschirm lauft. Befehle benatigen zur
Ausfuhrung eine bestimmte Anzahl von Zyklen, wahrend derer das Register nicht
verandert wird. Die Bildschirmausgabe erfolgt parallel zur Programmausfiihrung.

Ausgabe:
Das finale Bild, das durch die Befehle gezeichnet wird.
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Bildschirm Projekte | Projekt 9

Die Programmausfiihrung ist in Zyklen unterteilt, in jedem Zyklus wird das nachste
Pixel gezeichnet:

+ #, wenn das zu zeichnende Pixel von dem 3 Pixel breiten Block bedeckt ist

+ ., wenn das zu zeichnende Pixel nicht von dem Block bedeckt ist

Zyklus 1 -> HH#H#HHHHHHHHHH RS <~ ZyKklus 40
Zyklus 41 -> HU###uuuuatt S <- Zyklus 80
Zyklus 81 -> HHUHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH S <- Zyklus 120
Zyklus 121 -> #####uuuuutttt 44444 <- Zyklus 160
Zyklus 161 -> HH#HH#HHHHHHHHHHHHHFHHH SRS <- Zyklus 200
Zyklus 201 -> H#HHu#####uuuttt #4444 <- Zyklus 240
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Programmierung Projekte | Projekt 9

Der verwendete Befehlssatz besteht aus zwei Befehlen:

 noop: dauert 1 Zyklus, verandert das Register nicht

+ addx V: dauert 2 Zyklen, erhoht am Ende des zweiten Zyklus das Register um
den Wert V (V kann negativ sein)

Zyklus | Aktuelle Operation | Register

Beispielprogramm: 1 noop 1

2 addx 3 1
noop
i 3 addx 3 1
addx -5 4 addx -5 4
noop 5 addx -5 4

6 noop -1
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Beispielprogramm I Projekte | Projekt 9

addx 15 Fleek PosiElens %50 0000000060000000000000000006000000000

addx -11

addx 6 Beginn Zyklus  1: Beginne addx 15

addx -3 wahrend Zyklus 1: CRT setzt Pixel an Position 0
Bildschirm: #

Wahrend Zyklus 2: CRT setzt Pixel an Position 1

Bildschirm: #it
Nach Zyklus 2: Vollende addx 15 (Register X ist 16)
Bledk PesdEil@ns cococoocoocooooooo E¥35000000000000000000000

Beginn Zyklus 3: Beginne addx -11
Wahrend Zyklus 3: CRT setzt Pixel an Position 2
Bildschirm: #i.

wahrend Zyklus 4: CRT setzt Pixel an Position 3

Bildschirm: #it. .
Nach Zyklus 4: Vollende addx -11 (Register X ist 5)
Bleck POSIRIONS oo o0ofif#E000000000000000000000000000000000

Beginn Zyklus 5: Beginne addx 6
Wahrend Zyklus 5: CRT setzt Pixel an Position 4
Bildschirm: #i. . #
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Beispielprogramm Il

Projekte | Projekt 9

addx
addx
addx
addx

15
=kl

Jannek Squar

wahrend Zyklus
Bildschirm:
Nach Zyklus

Block Position:

Beginn Zyklus
wWahrend Zyklus
Bildschirm:

wahrend Zyklus
Bildschirm:
Nach Zyklus

Block Position:

CRT setzt Pixel an Position 5

. HE

Vollende addx 6 (Register X ist 11)

: Beginne addx -3
: CRT setzt Pixel an Position 6
LW HE

CRT setzt Pixel an Position 7

LHEL .
: Vollende addx -3 (Register X ist 8)

Praktikum C-Programmierung 2026
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Defekter Fahrstuhl Projekte | Projekt 10

Beschreibung:
Der Fahrstuhl des Gebaudes ist leider defekt, dennoch miissen die Studis zum

Seminarraum im obersten Stockwerk gelangen. Zum Gliick gibt es unzahlige
Treppen zwischen einzelnen Stockwerken. Die Buchstaben geben die Hohe der
Stockwerke an, wobei a die niedrigste und z die hochste Hohe darstellt. Die Studis
konnen nur von einem Stockwerk zu einem anderen wechseln, wenn die Hohe des
Zielstockwerks maximal um 1 hoher ist als die Hohe des aktuellen Stockwerks. D.h.
m — n ist erlaubt, m — o ist nicht erlaubt. Startpunkt S liegt auf Hohe a,
Zielpunkt E liegt auf Hohe z.

Ausgabe:
Anzahl Schritte des kiirzesten Weges vom Startpunkt S zum Zielpunkt E und

grafische Darstellung des Pfades.
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Trivialbeispiel

Projekte | Projekt 10

V. .V<<<<
>v.vv<<?
IIVAVAY
o>

Sabgponm
abcryxxl
accszExk
acctuvwj
abdefghi

Lo

< Bewegung nach links
> Bewegung nach rechts

Jannek Squar

A Bewegung nach oben
Vv Bewegung nach unten
. nicht benutzte Position
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Trivialbeispiel

Projekte | Projekt 10

V. .V<<<<
>v.vv<<?
IIVAVAY
o>

Sabgponm
abcryxxl
accszExk
acctuvwj
abdefghi

Lo

< Bewegung nach links
> Bewegung nach rechts

Losung: 31 Schritte

Jannek Squar

A Bewegung nach oben
Vv Bewegung nach unten
. nicht benutzte Position
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Flaschenpfand im CT Projekte | Projekt 11

Beschreibung: '
Die Pfandflaschen im CT nehmen liberhand und missen entfernt werden. Die

Flaschen sind in einem Raster angeordnet. Eine Flasche kann nur dann gefahrlos
entfernt werden, wenn auf den umliegenden acht Feldern maximal drei weitere
Flaschen stehen. Das Entfernen einer Flasche kann dazu fuihren, dass weitere
Flaschen gefahrlos entfernt werden konnen.

Ausgabe: o . .
Die Anzahl an Flaschen, die iterativ gefahrlos entfernt werden konnen sowie

Darstellung des Endzustands.
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 11

Ausgangslage

..@GQ.QeEAEA.
@re.@.Q.EE
@eeEe.Q.ee
@.QQRRER..Q.
@@.e@eeEe.Eq
.eeeeeere.@
.@.@.e.ee@
@.QQRR.QQEE
.Qeeeeeee.
@.Q.@ere.Q.
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Trivialbeispiel

Projekte | Projekt 11

Ausgangslage 1. Iteration
..Qe.QreEe. . LXX . XX@x.
eee.@.Q.ee x@@.G.Q.QC
@ERRR.E.CE @RRRR.x.GE
@.@RRR..C. @.QRRE..C.
@R.RRRR.EE x@.QRRA.Qx
.@RRRREE.Q .GRRRRRE.E
.@.@.C.c0Q .@.@.e.ce0
@.QRR.RREE x.@EE.QRRE
.@RRRREEE. .@RRRREEE.
@.2.QRC.C. x.x.00Q.x.
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Trivialbeispiel

Projekte | Projekt 11

Ausgangslage 1. Iteration 2. Iteration
..0@Q.QEEE. LLxXXLXX@x. L., X. .
eee.@.Q.ee x@@.@.C.0Q .@@.x.x.0

@RRRE.Q.QE @RREE.x.EE x@EeQ. ..QeQ
@.@RRR..C. @.QRRE..C. X.QERR. .x.
@@.QREER.QE X@.@RRE.QAx .@.QEER.X.
.@RREERR.C .GRREEER.C .x@REERR.x
.@.0.0.QQC .@.@.C.QQC .x.@.0.QQC
@.eee.QRRE x.@EE.QRRE ..eee.ceee
.@RRERRRE. .GRREEERR. .X@REERRE.
@.2.QRC.C. x.x.000.x. ....eeQ...

Jannek Squar

Praktikum C-Programmierung 2026

40 [ 44



Trivialbeispiel

Projekte | Projekt 11

Ausgangslage 1. Iteration 2. Iteration 9. Iteration
..0@Q.QEEE. LLxXXLXX@x. L., Koo e e e e
@eR.C.@.QC x@@.@.C.0Q JBRL.X.X.@X ...
@RRRE.Q.QE @RREE.x.EE x@EER...G8 ...,
@.QEEE..C. @.QEEE..C. x.GERQ. .x. x@@
@@.QREER.QE X@.@RRE.QAx .@.QEER.X. eeee
.@RREERR.C .GRREEER.C .x@REERR.x eeeee
.@.0.0.QQC .@.@.C.QQC .x.@.0.QQC @.e.ee
@.eee.QRRE x.@EE.QRRE ..@eE.QRRE ee.eee
.@RRERRRE. .GRREEERR. .X@REERRE. eeeee
@.2.6EQ.C. x.x.000.x. ....eeQ... eee
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Trivialbeispiel

Projekte | Projekt 11

Ausgangslage 1. Iteration 2. Iteration 9. Iteration
..Qe.QreEe. LLxXXLXX@x. L., Koo e e e e
@ER.R.Q.GE x@@.G.Q.QC LBRLX.X.BX ...
@ERRR.E.CE @RRRR.x.GE X@EEE...R8 ...
@.@RRR..C. @.QRRR..C. x.@EEE. .x. x@Q.
@R.RRRR.EE x@.QRRA.Qx .@.QRRQ.X. eeee
.@RRRREE.Q .GRRRRRE.E .X@RRREE.x eeeee
.@.@.C.c0Q .@.@.e.ce0 .x.@.0.C00 e.e.ee
@.QRR.RREE x.QQQ.QEEE ..@RR.CEER ee.eee
.@RRRREEE. .@RRRREEE. .X@RRRREE. eeeee
@.2.QRC.C. x.x.00Q.x. ....0QQ... eee

Losung: 43 Flaschen wurden entfernt
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Rookie Numbers Projekte | Projekt 12

Beschreibung:
Die Verwaltung stellt die Organisation der Studi-Akten auf ein neues System um,

bei dem nummerierte Ordner angelegt werden. Hierfiir werden aus ominosen
Griinden in jeder Zeile zwolf Ziffern ausgewabhlt, die dann zu einer Zahl
zusammengesetzt werden. Die Auswahl der Ziffern erfolgt dabei so, dass die
grolRtmogliche Zahl entsteht. Die Ziffern miissen dabei in der Reihenfolge bleiben,
in der sie in der Zeile vorkommen, es diirfen also keine Ziffern vertauscht werden.

Ausgabe:
Summe der groRten Zahlen, die in jeder Zeile des gegebenen Datensatzes

gefunden werden konnen, sowie die gefundenen Zahlen selbst.
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 12

Grof3ten Zahlen
987654321111111 « Zeile 1: 987654321111
811111111111119 )
234934234234278 Zeile 2: 811111111119
818181911112111 « Zeile 3: 434234234278

« Zeile 4: 888911112111
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Trivialbeispiel Projekte | Projekt 12

Grof3ten Zahlen
987654321111111 « Zeile 1: 987654321111
811111111111119 )
234934234234278 - Zeile 2: 811111111119
818181911112111 « Zeile 3: 434234234278

« Zeile 4: 888911112111
Losung: 987654321111 + 811111111119 + 434234234278 + 888911112111 = 3121910778619
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