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Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, dich heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2012/2013 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 2007 oder 2010; OpenOffice 3.4.1)

-
Zeichenprogramme
(Paint; Gimp; Inkscape)

· Programmiersprachen (Entwicklungsumgebung):

-
Pascal 
(Freepascal 2.2.2; Lazarus)

-
C, C++ 
(Dev C++)

-
Visual C 
(Microsoft Visual Studio.NET 2005)

-
Visual C++ 
(Microsoft Visual Studio.NET 2005)

-
Visual C# 
(Microsoft Visual Studio.NET 2005)

-
Visual Basic 
(Microsoft Visual Studio.NET 2005)

-
Python 
(Eclipse 3.4)

-
PHP 
(Eclipse 3.4; xampp [PHP])

-
Java 
(Eclipse 3.4; Java-Editor)

-
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. Wenn du die Lösung der Aufgaben in eine Datei schreibst, dann notiere bitte den Dateinamen auf dem Papier.

· Speichere alle Dateien in den Ordnern Z:\SSIW\Aufgabe1 bzw. Z:\SSIW\Aufgabe2. Nur diese Dateien werden bewertet. Solltest du ein anderes Arbeitsverzeichnis benutzen, musst du nach Fertigstellung deiner Arbeit die Dateien (auch *.exe) dorthin kopieren.

Wir wünschen dir viel Erfolg!
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Karol wird Archäologe
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Der Roboter Karol ist bekannt dafür, dass er Mauern in vielfältiger Form aufbaut. Nun möchte er aber Pyramiden erforschen, wozu er das Abbauen erlernen muss. Dabei stößt er zunächst auf Pyramiden, die innen nicht hohl sind. Er versucht die Pyramide trotzdem abzutragen in der Hoffnung, darunter verborgene Schätze zu finden. 


Aufgaben:

a)
Gib eine Handlungsvorschrift an, die dazu führt, dass Karol die äußere Ziegelreihe der Pyramide aus Abb.1 abbaut. Notiere, wie viele Ziegel Karol dabei aufgenommen hat und wie viele Ziegel er noch aufheben muss, bis die Pyramide vollständig abgebaut ist.




3 Punkte

b)
Erzeuge nun eine Computerlösung, mit der Karol die gegebene Welt 13L11b.kdw vollständig abbaut. 
3 Punkte

c)
Beschreibe, wie die Handlungsvorschrift aus Teilaufgabe a) geändert werden muss, um die äußere Ziegelreihe einer Pyramide abzubauen, die eine Schicht mehr hat.
1 Punkt

Nachdem Karol alle Ziegel abgetragen hat, stößt er auf eine Mauer aus grauen Blöcken, die er nicht abtragen kann. Er ist sich aber ziemlich sicher, dass die Mauer mindestens einen zugemauerten Eingang hat. 


d)
Karol soll die mit Ziegeln zugemauerte Öffnung finden und den Eingang frei legen. Beachte, dass die Lage der Tür unbekannt ist und Abb.2 nur eine Möglichkeit darstellt. Gib schriftlich eine Handlungsvorschrift an, wie Karol beim Suchen vorgehen könnte. 




2 Punkte

e)
Erstelle auch hierzu eine Computerlösung und teste dein Programm mit Hilfe der Beispielwelten 13L11e1.kdw und 13L11e2.kdw. 
2 Punkte

f)
Das Suchen entlang einer geraden Mauer reicht aber nicht, denn in Wirklichkeit trifft Karol auch auf Mauervorsprünge und -ecken. Ändere dein Programm so, dass Karol auch entlang einer beliebigen Mauer alle Öffnungen in Nord-Süd-Richtung findet. Teste dein Programm mit den in den Dateien 13L11f1.kdw und 13L11f2.kdw gespeicherten Welten.
3 Punkte

g)
Gibt es Mauern mit zugemauerten Öffnungen, für die dein Programm aus Aufgabe f) nicht funktioniert? Beschreibe eine solche Mauer.
1 Punkt
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Ist Würfeln langweilig?

Gabi und Klaus würfeln um die Wette. Wer mit zwei Würfeln die größte Punktesumme erzielt ist Sieger. Bald wird das Gabi zu langweilig und Klaus muss sich Etwas einfallen lassen, um das Würfelspiel spannender zu machen. 

Er schlägt vor: „Bilden wir doch mal die Differenz zwischen den Augenzahlen beider Würfel. Dabei subtrahieren wir von der größeren Augenzahl die kleinere und Sieger ist, wer die größere Differenz hat.“
Aufgaben:

a)
Gib die Anzahl möglicher Punktesummen und möglicher Punktedifferenzen an.
1 Punkt

b)
Gib die möglichen Differenzen mit 2 Würfeln an. Stelle grafisch dar, wie häufig diese Differenzen vorkommen können.
3 Punkte

c)
Entwickle eine Computerlösung, mit der das Würfelspiel von Klaus und Gabi mit 50 Runden simuliert werden kann. Zu jeder Runde soll der Sieger ausgegeben werden.



5 Punkte

d)
Ergänze deine Computerlösung aus Aufgabe c) um die Bestimmung des Gesamtsiegers. Gesamtsieger ist, wer die meisten Runden gewonnen hat. 
2 Punkte

e) 
Erweitere deine Computerlösung und bestimme, wie oft die möglichen Differenzen in den 50 Runden bei Gabi und Klaus zusammen vorkommen. Stelle dieses Ergebnis grafisch dar und vergleiche mit deiner Darstellung aus Aufgabe b). 




3 Punkte

Nach kurzer Zeit wird es Gabi wieder langweilig, so dass sich Klaus ein neues Spiel mit fünf Würfeln einfallen lassen muss. „Ich werfe die ersten zwei Würfel und addiere die Augenzahlen. Die Augenzahl des dritten Würfels subtrahiere ich von diesem Wert und multipliziere das Ergebnis dann mit der Augenzahl des vierten Würfels. Dieses Produkt teile ich durch die Augenzahl des fünften Würfels. Falls bei der Division ein Rest bleibt, lasse ich den Rest einfach weg. Dann machst du das gleiche mit deinen fünf Würfeln. Wer das höchste Endergebnis hat, gewinnt.“


f)
Klaus hat die abgebildete Kombination gewürfelt. Gib an, welcher Wert sich mit der festgelegten Reihenfolge der Rechenoperationen ergibt.
1 Punkt 

g)
Simuliere in einer Computerlösung je einen Wurf für Klaus und einen für Gabi. Es soll angezeigt werden, wer der Sieger ist.
3 Punkte
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h) 
Klaus ärgert sich, dass er verloren hat, weil der erste Würfel eine „Zwei“ zeigt. Untersuche mit welchem Würfel Klaus mit der oben beschriebenen Berechnung beginnen müsste, um das höchste Ergebnis zu erzielen. Dabei sollen die Werte und die Reihenfolge der Würfel nicht verändert werden. Ist der letzte Würfel erreicht, wird mit dem ersten weitergerechnet. Gib den „Startwürfel“ und das höchstmögliche Ergebnis an.
3 Punkte

i) 
Entwickle eine Computerlösung, die zu einer einzugebenden Reihe von fünf Würfeln automatisch das höchstmögliche Endergebnis ermittelt.  
4 Punkte

Klaus muss nun doch allein weiter spielen. Dazu denkt er sich folgendes Spiel aus: 
„Ich werfe alle Würfel und lege sie in eine Reihe. Dann wähle ich eine Rechenoperation, mit der ich die Punkte des ersten und zweiten Würfels zusammenrechne. Anschließend rechne ich den dritten Würfel mit einer anderen Operation zum Ergebnis dazu. Anschließend verfahre ich so weiter mit dem vierten und dem fünften Würfel. Wenn ich fertig bin, habe ich jede der Rechenoperationen einmal genutzt. Bei der Division lasse ich den Rest einfach weg.“

j)
Gib an, wie viele verschiedene Reihenfolgen der Rechenoperationen es gibt. Schreibe alle möglichen Rechnungen für die gewürfelten Augenzahlen aus Aufgabe f) auf.
2 Punkte

k)
Entwickle eine Computerlösung, mit der Klaus dieses Spiel simulieren kann. Nach dem Eingeben der fünf gewürfelten Werte soll der Computer für alle möglichen Reihenfolgen der Rechenoperationen die Rechnung durchführen und den größten Wert markieren.



3 Punkte
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