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Liebe Schiilerin, lieber Schiiler,

wir freuen uns, dich heute zum Sichsischen Informatikwettbewerb begriilen zu kdnnen und
wiinschen dir viel Erfolg, aber auch Freude bei der Losung der Aufgaben.

Hier noch einige Hinweise:

Arbeitszeit
e Fiir die Losung der Aufgaben hast du 2,5 Stunden (150 min) Zeit.

Hilfsmittel

e Als Hilfsmittel sind Standardsoftware (Textverarbeitung, Tabellenkalkulation,
Datenbanken) sowie Taschenrechner und Tafelwerk zugelassen.

e Uber die zugelassenen Programmiersysteme informiert dich dein Lehrer.

Bewertung

e Fiir die Aufgabe 1 gibt es 10 Punkte, fiir die Aufgabe 2 werden 20 Punkte vergeben.

e Zu jeder Aufgabe ist ein Teil der Aufgaben auf dem Papier zu losen. Beachte dazu
auch die Punktverteilung auf den Aufgabenzetteln.

e Esist wichtig, dass der Losungsweg deutlich wird.

e Die Losungsalgorithmen sollen mdglichst effektiv sein.

Wir wiinschen dir viel Erfolg!
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Palindrome auf der Uhr

Ein Zahlenpalindrom ist eine ganze Zahl, die von vorn und hinten gelesen dieselbe Zahl
ergibt, Beispiele sind 232 und 4554. Wenn man den Doppelpunkt einer Digitaluhr
vernachléssigt, sind einige der angezeigten Zeiten Palindrome. Zwei Beispiele sind 2:02 und

12:21.
Quelle: Johannes Lehmann ,,Mathematik*
Aufgaben:
a)  Gib zwei Uhrzeiten zwischen 1 Uhr und 13 Uhr an, die Palindrome sind!
1 Punkt
b)  Zihle alle Palindrome der Uhrzeit zwischen 1 Uhr und 13 Uhr auf, die nur aus gleichen
Ziffern bestehen!
2 Punkte
c)  Aus wie viel unterschiedlichen Ziffern kann ein Palindrom zwischen 1 Uhr und 13 Uhr
hochstens bestehen? Begriinde deine Antwort!
2 Punkte
d) Beschreibe, wie du vorgehen miisstest, um alle Palindrome zwischen 1 Uhr und 13 Uhr
zu finden!
2 Punkte
e)  Gib eine Computerlosung an, die alle Palindrome zwischen 1 Uhr und 13 Uhr ausgibt

und deren Anzahl angibt!
3 Punkte
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Sachsischer Informatik Wettbewe

Wer wird der nichste Fuliballeuropameister?

Wire es nicht cool, wenn du den nichsten FuBBballeuropameister schon jetzt kennen wiirdest?
Du hiéttest die Chance, bei einem Wettanbieter heute einen grolen Betrag einzusetzen und
warst sicher, im Jahre 2008 den ganz groflen Gewinn zu erzielen. Davon erzdhlst du deinem
Freund Florian und der hat eine tolle Idee.

Er weiB, dass die europdische FuBlballunion (UEFA) jedes Jahr auf Basis der Ergebnisse der
letzten 5 Jahre einen Koeffizienten ermittelt. Je groBer diese Zahl fiir eine Mannschaft ist,
umso besser ist deren Spielstdrke. Auf dieser Basis sollte es doch moglich sein ...

Du versprichst ihm eine Computerlosung zu erzeugen, die allerdings von ein paar
Vereinfachungen* gekennzeichnet ist, mit der er aber mit ein bisschen Fleil und etwas
Geschick tatsdchlich das komplette Turnier simulieren konnte.

Das ist die aktuelle Rangliste der besten 8 Mannschaften fiir die Saison 2006/07:

Nummer| Land UEFA-Koeffizient
5 Deutschland 37,649
3 |England 55,540
4 Frankreich 46,531
2 Italien 57,231
6 Portugal 37,416
7 Rumanien 35,165
8 Russland 33,375
1 Spanien 60,891

* Folgende Vereinfachungen sollen gelten:

Es nehmen genau die 8 Mannschaften aus obiger Rangliste an der Meisterschaft teil. In der
ersten Runde sollen die Mannschaften wie folgt gegeneinander spielen:

Spiel 1: Deutschland gegen Portugal; Spiel 2: England gegen Ruménien; Spiel 3: Frankreich
gegen Russland; Spiel 4: Italien gegen Spanien.

In der 2. Runde sollen die Sieger der Spiele 1 und 2 sowie die Sieger der Spiele 3 und 4
gegeneinander spielen. Die Sieger dieser beiden Halbfinalspiele tragen dann das Finale aus
und ermitteln den Europameister.

Aufgaben:

a)  Nach der Rangliste hat zum Beispiel Spanien eine hohere Spielstirke als Russland.
Trotzdem kann in einem Spiel auch Russland gegen Spanien gewinnen. Beschreibe, wie
man ein Spielergebnis mit dem Computer simulieren konnte.

2 Punkte

b)  Entwirf auf dem Papier den Spielplan fiir die zweite Runde. In diesem sollen nicht nur
die Landernamen, sondern Formulierungen der Art "Wenn ... dann ... sonst" stehen.

2 Punkte
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c)

d)

Erzeuge eine Computerlosung, welche die Spiele der ersten Runde simuliert. Dazu muss
fiir jede Mannschaft eine sinnvolle Anzahl von geschossenen Toren unter Beachtung
des UEFA-Koeffizienten ermittelt werden. Auflerdem ist zu berilicksichtigen, dass es
kein Unentschieden geben darf.

4 Punkte
Erginze die Computerldsung so, dass entsprechend deiner Uberlegungen in Aufgabe b)
automatisch auch die Spiele der zweiten Runde und das Endspiel simuliert werden?

3 Punkte
Bei Simulationen wie dieser spielt der Zufall eine zu gro3e Rolle. Deshalb ist es notig,
das Ergebnis jeder Simulation kritisch zu priifen und nach einer Bestdtigung des
Ergebnisses zu suchen. Beschreibe mit Worten, wie man dieses Problem bei
Simulationen prinzipiell behebt. Stelle dar, wie du deine Computerlosung dazu
verdndern miisstest.

4 Punkte
Erweitere die Computerldsung entsprechend deiner Uberlegungen in Aufgabe e).

5 Punkte



