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Liebe Schülerin, lieber Schüler,
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‘Sachsischer Informatik Wettbewerb.




wir freuen uns, Sie heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2006/2007 begrüßen zu können und wünschen Ihnen viel Erfolg, aber auch Freude bei der Lösung der Aufgaben.

Hier noch einige Hinweise:

Arbeitszeit

· Für die Lösung der Aufgaben hast du 4 Stunden (240 min) Zeit.

Hilfsmittel

· Als Hilfsmittel sind Standardsoftware (Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Daten​banken) sowie Taschenrechner und Tafelwerk zugelassen.

· Folgende Programmierumgebungen sind im Landeswettbewerb zugelassen:

· Turbo-Pascal 7.0

· Borland C 3.1

· Borland Delphi 5.0

· Borland Delphi 2005

· MS Visual Basic 6.0

· MS Visual C++ 6.0

· Java Script

· PHP

· HTML-Editor Phase 5 (für JavaScript bzw. PHP)

Bewertung

· Für die Aufgabe 1 gibt es 15 Punkte, für die Aufgabe 2 werden 30 Punkte vergeben.

· Zu jeder Aufgabe ist ein Teil der Aufgaben auf dem Papier (siehe vorbereitete Zettel) zu lösen. Beachte Sie bitte, dass auf jedem Zettel nur Lösungen zu der jeweiligen Aufgabe 1 oder zur Aufgabe 2 stehen dürfen. Weitere Lösungszettel erhalten Sie bei Bedarf von der Aufsicht. Beachten Sie bitte auch die Punktverteilung auf den Aufgabenzetteln. 
· Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

Wir wünschen dir viel Erfolg!
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1. Aufgabe

Mauer bauen

Der kleine Bob liebt es, mit Bausteinen zu spielen. Er baut nebeneinander Türme von unterschiedlicher Höhe. Seine Schwester Alice sieht das und sagt: "Wenn du eine richtige Mauer haben möchtest, dann müssen die Türme die gleiche Höhe haben." Das sieht Bob ein. Da Alice ihrem kleinen Bruder eine schwierigere Aufgabe geben möchte, als nur die Steine einzeln umzulegen, gibt sie ihm folgendes Verfahren zur Aufgabe: „Zuerst legst du, wenn nötig, soviel Steine weg, dass eine einheitliche Mauer überhaupt gebildet werden kann. Nun kannst du in jedem Zug einen beliebigen Turm wählen und verschiebst die gleiche Anzahl Bausteine von diesem Turm auf den Turm links und den Turm rechts. Falls du den Turm ganz links oder ganz rechts wählst, so kannst du eine beliebige Anzahl Steine zu seinem einzigen Nachbarturm umschichten.“ Sie erklärt ihm folgendes Beispiel. Angenommen, du beginnst mit fünf Türmen. Ihre Höhe beträgt 0, 7, 8, 1 bzw. 4 Bausteine (siehe Abb. links). Wählst du den zweiten Turm von links und bewegst insgesamt vier Bausteine, so sieht die Situation dann so aus, dass von links nach rechts 2, 3, 10, 1 und 4 Bausteine liegen (siehe Abb. rechts).

Quelle: www.soinf.ch
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Aufgaben:

a)
Beschreiben Sie in einer übersichtlichen Form drei weitere Züge, ausgehend von obigem Endzustand (siehe Abb. rechts) und nutzen Sie dabei die Türme 1, 3 und 5.

2 Punkte

b)
Entwickeln Sie eine Computerlösung, die Bob beim Probieren hilft. Zuerst soll der  Ausgangszustand, d. h. Anzahl der Türme und ihre Höhe, eingegeben werden. Nun kann der Nutzer die Turmnummer und die Anzahl der zu bewegenden Steine eingeben und er erhält den neuen Zustand ausgegeben.

3 Punkte

c)
Wie muss die Mauer aussehen, die Bob mit der oben dargestellten Ausgangsituation bauen kann? Mit welchen Zügen kann er zu Erfolg kommen? Notieren Sie seine Vorgehensweise in einer übersichtlichen Form.

2 Punkte

d)
Beschreiben Sie eine erfolgreiche Strategie, um für Bob das Problem zu lösen. Wie sollte er vorgehen?

3 Punkte

e)
Entwickeln Sie eine Computerlösung, um mit dieser Strategie die Mauer zu bauen.

4 Punkte

f)
Bewerten Sie die Güte Ihres Verfahrens.

1 Punkt
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2. Aufgabe 

Das erstaunliche Nagel-Brett

Auf einem Markt entdecken Sie einen Stand mit einem Glücksspiel. Auf einem schräg liegenden Brett hat der Besit​zer eine Anzahl Nägel in Form eines Dreiecks eingeschlagen. Alle Nägel stehen in Reihen, die alle den gleichen Abstand voneinander haben, und auch die Nägel in einer Reihe haben gleichen Abstand. Unterhalb der letzten Reihe steht zwischen je zwei Nägeln ein Korb. Links und rechts der beiden äußersten Nägel steht je ein weiterer Korb. Der Besitzer lässt einen Ball direkt über dem obersten Nagel los. Ohne Einflüsse von außen vollführt der Ball nun eine Zickzackbewegung um die Nägel herum und kommt letztlich in einem der Körbe zum Stillstand. Wenn ein Ball auf einen Nagel trifft, so fällt er zufällig nach links oder nach rechts. In jeder Runde des Spiels müssen die Zuschauer raten, in welchem Korb der Ball landen wird. Um die Aufgabe zu erschweren, werden vom Besitzer wahlweise Nägel aus dem Brett entfernt.

Quelle: www.soinf.ch

Aufgaben:

In den Teilaufgaben a) bis c) wird das vollständige Nagelbrett betrachtet (mit allen Nägeln).

a)
Auf welche Körbe würden Sie setzen? Begründen Sie Ihre Entscheidung.

2 Punkte

b)
Entwickeln Sie eine Datenstruktur für ein Nagel-Brett. Beschreiben Sie ein Verfahren, mit dem der Weg des Balles durch das Nagelbrett simuliert werden kann. 

5 Punkte

c)
Entwickeln Sie eine Computerlösung für eine Simulation dieses Spiels. Der Weg des Balls soll wahlweise nachvollziehbar dargestellt werden. Dabei kommt es nicht auf eine aufwendige grafische Darstellung an, es soll lediglich erkennbar sein, an welchem Nagel der Ball nach links oder rechts gefallen ist.

7 Punkte

d)
Wie lässt sich die Simulation so erweitern, dass auch der Ablauf mit entfernten Nägeln simuliert werden kann? Setzen Sie diese Idee in Ihrer Computerlösung um.

6 Punkte

e)
Bestimmen Sie für alle Körbe die Anzahl der Wege, auf denen der Ball in diesen Korb gelangen kann. Lösen Sie diese Aufgabe sowohl für das vollständige Nagel-Brett als auch für die Variante mit den entfernten Nägeln, wie im Bild.

4 Punkte

f)
Entwickeln Sie einen Algorithmus, mit dem diese Werte für das vollständige Nagel-Brett (ohne Simulation) auch für mehr als 5 Nagelreihen berechnet werden können. Setzen Sie diesen Algorithmus in eine Computerlösung um.

6 Punkte
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