Sächsischer Informatikwettbewerb 2006/2007


[image: image1.png]SIwW

‘Sachsischer Informatik Wettbewerb.



Sächsischer Informatikwettbewerb 2006/2007

Landeswettbewerb 

Klassenstufe 7/8

Liebe Schülerin, lieber Schüler,


wir freuen uns, dich heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2006/2007 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 (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 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. Beachte 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

Feenstaub

Der Fee Ada sind Miriam und Max aufgefallen, weil sie hervorragende Informatikkenntnisse haben. Sie möchte ihnen wundertätigen Feenstaub schenken. Aber den Behälter dafür müssen beide selber basteln. Die Fee überreicht ihnen ein Stück Pappe mit den Abmessungen 10 cm x 10 cm, Klebeband und eine Bastelanleitung (siehe Abbildung). Daraus sollen sie eine Feenstaubschachtel basteln. Durch Abschneiden der gekennzeichneten Ecken und Hochklappen der Seiten entsteht ein Quader mit quadratischer Grundfläche. Ein Deckel ist nicht vorgesehen. Da nicht angegeben ist wie groß die Ecken sind, die herausgeschnitten werden, kommt es zwischen Miriam und Max zu einem Streit. Miriam möchte Quadrate mit der Seitenlänge 1 cm herausschneiden, aber Max denkt Quadrate der Seitenlänge 3,5 cm sind besser. Gibt es vielleicht noch eine bessere Lösung?

Aufgaben:

a)
Berechne das Volumen der Schachteln, die entstehen, wenn an den Ecken ein Quadrat mit 1 cm Seitenlänge bzw. mit 3,5 cm Seitenlänge herausgeschnitten wird. Begründe, welche Schachtel dir geeigneter erscheint.

4 Punkte

b)
Entwickle eine Computerlösung, die für eine einzugebende Seitenlänge der wegzuschneidenden Quadrate das Volumen der Schachtel ermittelt.


3 Punkte

c)
Beschreibe, wie du vorgehen musst, um die Schachtel herauszufinden, in die der meiste Feenstaub passt.

4 Punkte

d)
Erweitere die Computerlösung so, dass die Schachtel ermittelt werden kann, die das größte Volumen hat.

3 Punkte

e)
Stelle dein Ergebnis in einem Diagramm dar.

1 Punkt
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2. Aufgabe 

Schummelmäx

Paul und Martin haben Langeweile und zu allem Überfluss ist auch noch der Computer defekt, da kommen sie auf die Idee doch mal wieder auf den guten alten Würfel zurückzugreifen. 

Zunächst ist nur ein Würfel zu finden und da ihnen damit kein richtiges Spiel einfällt, packt sie die „Forscherlaune“. Sie nehmen einen Zettel, einer würfelt und der andere notiert die Augenzahl. Nach 100 Versuchen zählen sie, wie oft jede Augenzahl gewürfelt wurde und sind erstaunt. Anschließend wollen sie es genauer wissen, suchen schnell noch einen zweiten Würfel und wiederholen ihr Experiment – sie addieren die Augenzahl beider Würfel und es kommt ein ganz anderes Ergebnis heraus.

Aufgaben:

a)
Beschreibe ein Verfahren, wie du mit Hilfe des Computers einen Wurf mit einem Würfel simulieren kannst!

2 Punkte

b)
Setze deine Überlegungen in eine Computerlösung um, mit der du das Experiment von Paul und Martin mit einem Würfel nachvollziehen kannst. Da der Computer schneller „würfelt“, sollen 1000 Versuche gemacht werden. Bestimme, wie viel Prozent der Versuche eine 1, eine 2 usw. erbracht haben. Stelle dein Ergebnis grafisch dar!

6 Punkte

c)
Auch im Experiment mit den zwei Würfeln soll der Computer 1000 Versuche machen. Bestimme auch hier, wie viel Prozent der Versuche jede Augenzahl erbracht hat. Stelle auch dieses Ergebnis grafisch dar.

3 Punkte

d)
Vergleiche das Ergebnis beider Experimente und erkläre den Unterschied! 

2 Punkte

Ehe sie aber das Ganze auch noch mit 3 Würfeln erforschen, fällt Martin dann doch ein richtiges Würfelspiel ein – „Schummelmäx“. Dabei wird die Anzahl der Würfelaugen nicht addiert, sondern aus beiden Augenzahlen wird eine zweistellige Zahl gebildet, wobei die höhere Augenzahl immer die Zehnerstelle bildet (werden z. B. eine 3 und eine 4 gewürfelt, ergibt sich die Zahl 43). Im Gegensatz zum realen Spielverlauf würfelt jeder Spieler einmal pro Spiel, gewonnen hat der mit der größeren zweistelligen Zahl, dann beginnt ein neues Spiel. Das eigentliche Schummeln lassen wir weg!

e)
Notiere auf dem Papier, welche Schritte in einer Computerlösung ausgeführt werden müssen, um aus den Augenzahlen von zwei Würfeln eine zweistellige Zahl nach den Regeln von „Schummelmäx“ zu erzeugen!

4 Punkte

f)
Erzeuge eine Computerlösung, die „Schummelmäx“ in der einfachsten Variante für zwei Spieler simuliert. Es sollen 20 Spiele gespielt werden und am Ende der Name des Siegers oder „Unentschieden“ ausgegeben werden.

5 Punkte

g)
Im realen Spielverlauf gibt es zwei Ausnahmen: die 21 („Mäx“) schlägt alles, jeder Pasch (beide Würfel haben die gleiche Augenzahl) ist höher als 65. Beschreibe mit Sätzen der Form „WENN … DANN … SONST …“, welche Prüfungen notwendig sind, um bei Beachtung dieser Ausnahmen den Sieger in einem Spiel zu ermitteln.

6 Punkte

h)
Modifiziere deine Computerlösung unter Anwendung deiner Überlegungen aus Aufgabe g).

2 Punkte

(





Bitte wenden!








