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Landeswettbewerb

Klassenstufe 9/10

1. Aufgabe

Aktienkauf

Paul und Tina kaufen Aktien der Firma Inter.Net. Sie beginnen im Januar 2001. Zu diesem Zeitpunkt kostet eine Aktie von Inter.Net genau einen Euro. Paul kauft jeden Monat 100 Aktien, zahlt also immer den akuellen Aktienpreis mal 100. Tina beschließt, jeden Monat für genau 100 Euro Aktien zu erwerben, kauft also jeden Monat unterschiedliche viele Aktien. 

Aufgaben:

a)
Simulieren Sie den Verlauf des Aktienbesitzes von Paul und Tina in geeigneter Form! Wer von beiden hat wahrscheinlich am Ende des Jahres einen höheren Aktienwert, wenn man annimmt, dass der Kurs sich laufend zufällig ändert?


Beurteilen Sie insbesondere die Differenz zwischen dem insgesamt eingezahlten Betrag und dem Aktienwert am Ende des Jahres!

b)
Stellen Sie den Sachverhalt anschaulich grafisch dar!

c)
Begründen Sie diesen „Cost averaging effect“ genannten Effekt!

Wovon hängt es ab, wie unterschiedlich der Gewinn der beiden ausfällt?

2. Aufgabe

Kalaha

Kalaha ist ein afrikanisches Brettspiel. Das Brett besteht aus 2 Reihen zu je 6 Löchern. Jeder Spieler besitzt eine Reihe plus das Kalaha, das rechts von seiner Reihe liegt. Im Ausgangs​zustand liegen in jedem Loch 6 Steine. Die zwei Kalahas sind leer (siehe Bild).
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Spielregeln

1.
Ein Spieler beginnt seinen Zug, indem er alle Steine aus einem seiner Löcher nimmt. Er verteilt sie entgegen dem Uhrzeigersinn jeweils 1 Stein in jedes Loch und in jedes Kalaha.

2.
Landet der letzte Stein in einem freien Loch, dann nimmt der Spieler alle Steine aus dem gegenüberliegenden Loch und legt diese in sein Kalaha. Der Zug ist damit beendet.

3.
Andernfalls ist der Zug ebenfalls beendet und der andere Spieler ist an der Reihe.

4.
Falls ein Spieler nicht mehr ziehen kann, so ist das Spiel beendet und der Gegner ist Sieger.

5.
Hat ein Spieler in seinem Kalaha mehr als 36 Steine, so ist das Spiel ebenfalls beendet und dieser Spieler ist Sieger.

(nach einer Idee von Marc Pilloud)

Aufgaben:

a)
Im Laufe des Spiels sei folgende Situation erreicht: (Kursiv dargestellte Beschriftungen dienen der Lochidentifikation)
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	Spieler 2
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Wie sieht das Brett aus, wenn Spieler 1 am Zug ist und Loch 2 wählt?


Wie sieht dagegen das Brett aus, wenn Spieler 1 Loch 3 wählt?

b)
Schreiben Sie ein Programm, das das Spielfeld darstellt und die Rolle des Schiedsrichters übernimmt!

c)
Schreiben Sie ein Programm, das das Spiel gegen den Computer erlaubt! Versuchen Sie dabei, unterschiedliche Spielstärken des Computers zu realisieren!

Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Sie heute zum Sächsischen Informatikwettbewerb begrüßen zu können und wünschen Ihnen viel Erfolg, aber auch Freude bei der Lösung der Aufgaben. Für die Lösung der Aufgaben haben Sie 4 Stunden (240 min) Zeit.

Hier noch einige Hinweise zur Lösung:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Für die Aufgabe 1 gibt es 15 Punkte, für die Aufgabe 2 werden 30 Punkte vergeben. Die Reihenfolge, in der die Aufgaben gelöst werden, ist freigestellt.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Die Effektivität der Lösung wird bewertet.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Als Hilfsmittel sind Standardsoftware (Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Datenbanken) und die Programmiersysteme Turbo-Pascal, C und LOGO, sowie Taschenrechner und Tafelwerk zugelassen.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Wenn bei der Lösung ein Algorithmus erforderlich ist, sollte dieser zuerst in einer übersicht​lichen Form (z.B. Struktogramm oder Programmablaufplan) angegeben werden. Die Programmidee ist aufzuschreiben und wird bewertet.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Programme müssen in einer gut lesbaren Form geschrieben werden.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Variablennamen sollten aussagekräftig sein.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Kommentare unterstützen die Lesbarkeit des Programmes.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
In jeder Zeile steht nur eine Anweisung.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Bewertet wird auch ein guter Programmierstil, dazu gehören

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
modulares Programmkonzept (Verwendung von Prozeduren und Funktionen),

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
modulares Variablenkonzept (wenig globale Variablen),

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Parameterübergabe.

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg!
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