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Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Sie heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2004/2005 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 haben Sie 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

· MS Visual Basic 6.0

· MS Visual C++ 6.0

· Java Script

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 zu lösen. Beachten Sie dazu auch die Punktverteilung auf den Aufgabenzetteln.

· Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

· Die Lösungsalgorithmen sollen möglichst effektiv sein.

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg!
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1. Aufgabe

Zahlenreißen

In einer neuen Quizshow werden die Kandidaten durch ein Zahlenspiel ausgewählt. Jeder Kandidat erhält eine Karte mit einer maximal 4-stelligen Zahl. Der Spielleiter nennt nun eine Zielzahl, die kleiner als die Zahl auf dem Zettel ist. Die Aufgabe der Spieler besteht darin, die Karte so zu zerreißen, das die Summe der Zahlen auf den Schnipseln möglichst nahe dieser Zielzahl ist, ohne diese zu überscheiten.

Beispielsweise haben die Kandidaten Karten mit der Zahl 4721. Der Spielleiter gibt die Zielzahl 75 an. Wird der Zettel zweimal zwischen der 4 und der 7 und der 2 und der 1 zerrissen entsteht die Summe 4 + 72 + 1 = 77. Diese Zahl ist zu groß. Zerreißt man den Zettel dreimal entsteht 4 + 7 + 2 + 1 = 14. Das beste Ergebnis erreicht man aber, wenn man den Zettel einmal zwischen der 7 und der 2 zerreißt. Es entsteht 47 + 21 = 68.

(nach: American Computer Science Language Contest 1996)

Aufgaben:

a)
Geben Sie alle Möglichkeiten an, die man hat, um eine Karte mit der Zahl 1234 zu zerreißen. Welche Summen entstehen?
(1)

b)
Formulieren Sie allgemein die Möglichkeiten eine n-stellige Zahl (n<5) zu „zerreißen“.

(3)

c)
Beschreiben Sie einen Algorithmus, mit dem alle möglichen Summen gefunden werden, die aus einer 4-stelligen Zahl gebildet werden können.
(6)

d)
Erarbeiten Sie eine Computerlösung, die die Aufgabe der Kandidaten für 4-stellige Zahlen auf der Karte löst.
(4)

e)
Wie muss der Algorithmus verändert werden, um auch für größere Zahlen Ergebnisse zu finden?
(1)
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2. Aufgabe

Ein Spiel auf dem kompletten Fünfergraph

Zwei Spieler A und B vereinbaren folgendes Spiel auf dem vollständigen Fünfergraph.

Beide setzen je einen Spielstein auf einen der 5 Eckpunkte. Dabei kann durchaus der gleiche Eckpunkt gewählt werden. Die Eckpunkte werden der Reihe nach mit den Zahlen 1 bis 5 bezeichnet.
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Der Spielverlauf  wird jeweils durch Angabe von Anfangs- und Endpunkt notiert.

Beispiel: 

Spieler A beginnt bei 1 und zieht nach 3, Spieler B beginnt bei 4 und zieht nach 5. Der Spielverlauf wäre: 13 – 45

Ein Spieler darf nicht die vom Gegenspieler benutzten Linien nutzen. Jeder Spieler soll jeden Eckpunkt genau einmal erreichen. Wenn der am Zug befindliche Spieler nicht mehr ziehen kann, hat er verloren. Das Spiel endet unentschieden, wenn beide Spieler alle Eckpunkte erreicht haben. 
(Quellenangaben: Alpha1/91)
Aufgaben:

a)
Geben Sie je einen Spielverlauf an, so dass Spieler A gewinnt, Spieler B gewinnt oder das Spiel unentschieden endet! Zeichnen Sie auch den entsprechenden Fünfergraph, indem Sie für die Linien von Spieler A und B unterschiedliche Farben verwenden! 
(6)

b)
Die Linien, die von beiden Spielern nicht durchlaufen wurden, bilden den Restgraph! Zeichnen Sie in Ihre Lösungen von Aufgabe a die entsprechenden Restgraphen mit einer dritten Farbe ein! Wie viel Linien bleiben bei einer unentschiedenen Lösung übrig? Begründen Sie! 
(4)

c)
Untersuchen Sie mit Zettel und Stift, ob der folgende Restgraph Abb. 1 möglich ist! Begründen Sie Ihre Antwort ausführlich! 
(4)



Abbildung 1:

d)
Als Restgraph sollen die Linien 12, 23, 34 und 45 von der Außenlinie des 5-er Graphen übrig bleiben. Welcher Spieler muss dann zwangsläufig gewinnen? Begründen Sie Ihre Antwort und geben Sie einen möglichen Spielverlauf ein. 
(4)

e)
Entwickeln Sie eine Computerlösung für das Spiel, so dass Spieler A und B ihre Züge über die Tastatur eingeben und der Computer das Spielergebnis und den Spielverlauf am Ende ausgibt! Notieren Sie, was der Computer nach jedem Zug testen muss! 
(12)

