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Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Dich heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2009/2010 begrüßen zu können und wünschen Dir 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, Programmierumgebungen sowie Taschen​rechner und Tafelwerk zugelassen.

· Standardsoftware:

· Office-Pakete (Microsoft Office; Star Office [enspricht OpenOffice])

· Zeichenprogramme (Paint; Gimp; Inkscape)

· Programmiersprachen (Entwicklungsumgebung):

· Delphi 
(Borland Delphi 5 bzw. 2005)

· Pascal 
(Freepascal 2.2.2; Borland Turbo Pascal 7; Lazarus)

· C 
(Eclipse 3.4)

· C++ 
(Eclipse 3.4; Dev C++)

· C# 
(Borland Delphi 2005)

· Visual C 
(Microsoft Visual Studio .NET 2003)

· Visual C++ 
(Microsoft Visual Studio .NET 2003)

· Visual Basic 
(Microsoft Visual Studio .NET 2003)

· Python 
(Eclipse 3.4, NetBeans 6.0 SE)

· PHP 
(Eclipse 3.4; xampp [PHP])

· Java 
(Eclipse 3.4)

· Java-Script 
(HTML Editor Phase 5)

· Karol 
(Karol)

· Scratch 
(Scratch 1.4)

Bewertung/Organisation

· Für die Aufgabe 1 gibt es 15 Punkte, für die Aufgabe 2 werden 30 Punkte vergeben. Beachte bitte auch die Punktverteilung auf den Aufgabenzetteln. 
· Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

· Zu jeder Aufgabe ist ein Teil der Aufgaben auf dem Papier (siehe vorbereitete Zettel) zu lösen. Beachte bitte, dass auf jedem Zettel nur Lösungen zu der jeweiligen Aufgabe 1 oder zur Aufgabe 2 stehen dürfen. Weitere Lösungszettel 
erhältst Du bei Bedarf von der Aufsicht. 

Wir wünschen Dir viel Erfolg!
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Raubritter verteilen Geschenke

Es gab eine Zeit im Mittelalter, da ging es den Raubrittern so gut, dass sie Geschenke verteilen konnten …

Ritter Alexander aber war arm. Um seine Ritterburg herum befanden sich jedoch 7 Burgen, deren Besitzer reich waren. Die Burgen trugen einfach die Namen Burg1 bis Burg7. In ihnen türmten sich Schätze, die den Rittern und ihren Knappen ein sorgenfreies Leben ermöglichten. Gern empfingen sie Besuch, dazu wurde das Burgtor zu bestimmten Zeiten geöffnet. 

Ritter Alexander schickte nun seine Knappen los, um die Burgen zu erkunden. Für jede Burg sollte eine Burgenkarte angefertigt werden. Für die Burg1 sah diese wie folgt aus:

	burg1:BURG

	entfernung_zur_raubritterburg = 1km

	anzahl_der_knappen = 30

	oeffnung_des_tores = 8 Uhr

	schliessung_des_tores = 14 Uhr

	wert_des_schatzes = 3000 Taler


Aufgaben:

a)
Fülle die Burgenkarten von Burg2 bis Burg7 auf dem beiliegenden Arbeitsblatt aus. Bekannt ist, dass die Burgen ihre Tore jeweils für 6 Stunden öffnen. Außerdem kennt Alexander aus den Berichten seiner Knappen, welche Schätze die einzelnen Burgen beherbergen:
4 Punkte


Burg2:
7.000 Taler


Burg3:
4.000 Taler


Burg4:
9.000 Taler


Burg5:
10.000 Taler


Burg6:
15.000 Taler


Burg7:
70.000 Taler

Die restlichen Angaben musst Du aus folgenden Regeln berechnen:

1.
Die Anzahl der Knappen in der Burg hängt vom Wert des Schatzes ab - von je 1.000 Talern können 10 Knappen sorgenfrei leben.

2.
Jede Burg öffnet ihre Tore eine Stunde später als die vorherige Burg.

3.
Die Entfernung der jeweiligen Burg zu der von Alexander wächst abwechselnd um das Dreifache beziehungsweise um das Doppelte im Vergleich zur vorherigen Burg.

b)
Erfasse die Daten aller Burgen in einem geeigneten Computerprogramm. Gestalte die Darstellung übersichtlich und erstelle Formeln, um die Berechnungen aus der Aufgabe a) zu prüfen.
2 Punkte
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Alexander hat nun durch seine Knappen erfahren, dass die anderen Ritter bereit sind, ihm ein Viertel ihres Schatzes zu schenken. Sofort schmiedet Alexander Reisepläne. Er will mit seinen Knappen immer von seiner Burg aus starten und jeden Schatz auch einzeln zu seiner Burg zurück bringen. Die Knappen müssen die schwere Ausrüstung transportieren und können nur einen Kilometer in einer Stunde zurücklegen.

c)
Ergänze Deine Computerlösung und berechne, welche Schätze Alexander einsammeln kann. Gesucht sind der Wert des Geschenkes und die Zeit, welche für den Besuch einer jeden Burg nötig ist. Organisiere außerdem, dass in Deiner Computerlösung automatisch ermittelt werden kann, ob eine Burg in einer bestimmten Zeit erreicht werden kann. Teste Deine Lösung mit der Vorgabe von vier Tagen.
3 Punkte

d)
Ritter Alexander will nun eine Besuchsreise unternehmen, bei der er in vier Tagen mindestens vier verschiedene Burgen besucht. Erfasse in Deiner Computerlösung alle in dieser Zeit möglichen Reisen ohne Berücksichtigung der Öffnungszeiten der Tore. Ermittle den Zeitbedarf einer Reise und den Wert der dabei gesammelten Geschenke mit einer Formel. Kennzeichne die lohnendste Reise.
2 Punkte

e)
In der Realität ist der Besuch einer Burg natürlich nur bei einem offenen Tor möglich. Beschreibe eine mögliche Strategie, um so viel wie möglich Geschenke einzusammeln. Erstelle anhand dieser Strategie einen Zeitplan für eine um 0:00 Uhr des ersten Tages startende und um 24:00 Uhr des vierten Tages endende Besuchsreise unter Beachtung der Toröffnungszeiten.
4 Punkte
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Die magische Uhr

Marius Binärius hat zwei große Vorlieben – die Mathematik und die Zeit. Um diesen beiden Vorlieben zu frönen, hat er sich beim Uhrmacher seines Vertrauens eine Spezialuhr bestellt. Diese besteht aus 4 Reihen mit verschiedenen Lichtern. Ein ○ bedeutet ein Licht ist an, ein ● bedeutet ein Licht ist aus. Die erste Stelle hat dabei den Wert 1, die zweite den Wert 2, die dritte den Wert 4 und die vierte den Wert 8. 

	Wert
	1
	2
	4
	8
	
	
	

	Stunde
	●
	○
	-
	-
	
	2
	2

	
	○
	○
	●
	●
	
	1+2
	3

	Minute
	○
	○
	●
	-
	
	1+2
	3

	
	○
	●
	●
	○
	
	1+8
	9

	


Dabei gilt, dass die erste Zeile für die erste Ziffer der Stunde und die zweite Zeile für die zweite Ziffer der Stunde steht. Gleiches gilt für die Minuten. Die Addition aller Werte der angeschalteten Lampen einer Zeile entspricht dann der Ziffer der Uhrzeit.

Aufgaben:

a)
Berechne die folgenden zwei Uhrzeiten und gib sie in der Form hh:mm an.
6 Punkte 

	○
	●
	-
	-

	●
	○
	●
	●

	○
	○
	●
	-

	○
	●
	●
	●

	●
	○
	-
	-

	○
	●
	●
	●

	○
	●
	○
	-

	○
	●
	○
	●


b)
Gib an, wie die Spezialuhr die folgenden Uhrzeiten anzeigt: 10:24, 00:00, 04:31
3 Punkte

c)
Begründe, warum keine fünfte Spalte benötigt wird.
2 Punkte

d)
Entwickle eine tabellarische Übersicht in einer Tabellenkalkulation, die für alle Ziffern von 0..9 eine Darstellung der leuchtenden und nicht leuchtenden Lampen enthält.
 4 Punkte

	Zahl
	1
	2
	4
	8

	0
	●
	●
	●
	●

	1
	○
	●
	●
	●

	...
	
	
	
	


e)
Beschreibe unter Zuhilfenahme der Tabelle aus Aufgabe d), wie man aus einer gegebenen Uhrzeit in der Form hh:mm die Darstellung der magischen Uhr erstellen kann.
4 Punkte

f)
Entwickle eine Computerlösung, die nach der Eingabe einer Uhrzeit in der Form hh:mm automatisch die Darstellung einer magischen Uhr erzeugt.
8 Punkte

g)
Darius Horatio hat sich ein ähnliches System wie Marcus überlegt. Er speichert einfach die vergangenen Minuten an einem Tag (beispielweise wird 02:30 zu 150). Beschreibe eine Möglichkeit die Uhrzeit in diesem System anzugeben, so dass garantiert weniger Lampen als bei Marcus Binärius benötigt werden.
3 Punkte
Die Uhrzeit beträgt 23:39
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