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Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Sie heute zum Landeswettbewerb des Sächsischen Informatikwettbewerbs 2010/2011 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, Programmierumgebungen sowie Taschen​rechner und Tafelwerk zugelassen.

· Standardsoftware:

· Office-Pakete (Microsoft Office XP; OpenOffice 3.3)

· 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 2008)

· Visual C++ 
(Microsoft Visual Studio .NET 2008)

· Visual Basic 
(Microsoft Visual Studio .NET 2008)

· 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. Beachten Sie 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. Beachten Sie bitte, dass auf jedem Zettel nur Lösungen zu der jeweiligen Aufgabe 1 oder zur Aufgabe 2 stehen dürfen. Weitere Lösungszettel erhalten Sie bei Bedarf von der Aufsicht. Wenn Sie die Lösung der Aufgaben in eine Datei schreiben, vermerken Sie bitte den Dateinamen auf dem Papier.

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg!
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Rechnen wie Konrad Zuse

Vor etwa 70 Jahren baute Konrad Zuse den Z3, den ersten funktionsfähigen Digitalrechner weltweit. Es war der erste programmierbare Rechner sowie der erste, der auf dem binären Zahlensystem basierte. 2010 wäre Zuse 100 Jahre geworden, aus diesem Anlass feierten wir im Jahr 2010 das "Zuse-Jahr".

Auch heute noch rechnen fast alle Computer mit Binärzahlen, auch wenn der Nutzer davon meistens nichts bemerkt. So werden natürliche Zahlen, reelle Zahlen, aber auch Farben und Töne im Computer intern als Bitmuster, also als Folgen von Nullen und Einsen dargestellt. Ein solches Bitmuster entspricht dann einer Binärzahl. Das Verarbeiten von Daten geschieht dann, indem auf diese Bitmustern einfache Operationen angewendet werden. Dabei wird jede Ziffer (Bit) der einen Zahl nach einer bestimmten Regel mit dem entsprechenden Bit der anderen Zahl verknüpft. Die wichtigsten Operationen sind

	XOR
	Sind die beiden Ziffern verschieden (also eine Null und eine Eins), ist das Ergebnis Eins, sonst Null

	AND
	Nur wenn beide Ziffern Eins sind, ist das Ergebnis Eins, sonst Null


Aufgaben:

a)
Vervollständigen Sie die folgende Tabelle.
1 Punkt

	Ziffer A
	Ziffer B
	A XOR B
	A AND B

	0
	0
	0
	

	0
	1
	1
	

	1
	0
	
	0

	1
	1
	
	


Binärzahlen können auch addiert werden. Bei zwei einstelligen Summanden a und b ist das Ergebnis der Wert des Terms a XOR b. Allerdings soll 1 + 1 nicht 0 ergeben, sondern die zweistellige Binärzahl 10. Hier entsteht also ein Übertrag.

b)
Erläutern Sie die folgende Rechnung. 
3 Punkte


c)
Um eine Stelle des Ergebnisses zu berechnen, muss neben den entsprechenden Ziffern der Summanden auch der Übertrag der vorherigen Stelle berücksichtigt werden. Entwerfen Sie eine Tabelle, in der alle möglichen Kombinationen dargestellt werden. Für jede Kombination sollen die Ziffern des Ergebnisses und der neue Übertrag bestimmt werden. 
4 Punkte

d)
Geben Sie einen Term (nur unter Verwendung der genannten Operationen) an, mit dem eine Stelle des Ergebnisses bestimmt werden kann.
2 Punkte
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e)
Formulieren Sie eine Bedingung, bei der ein Übertrag entsteht.
2 Punkte

f) 
Eine weitere Operation ist das OR. Benutzen Sie den Windows-Taschenrechner in der wissenschaftlichen Ansicht, um für diese Operation eine Tabelle wie in Aufgabe a) zu erstellen. Beschreiben Sie diese Operation auch mit Worten.
3 Punkte
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Partnervermittlung

Harry sucht eine Frau. Da er ein sehr systematischer Mensch ist, möchte er das nicht dem Zufall überlassen. Deshalb wendet er sich an eine Partnerschaftsvermittlung.

In einer solchen Agentur wird versucht, möglichst viele Personen, die einander sympathisch sind, zusammenzubringen. Dabei werden die Eigenschaften der Herren mit den Vorlieben der Damen verglichen. Die Eigenschaften werden in unserem Beispiel durch Farben symbolisiert.

Im Bild rechts sind die Herren abgebildet. Sie haben eine be​stimm​te Eigenschaft, hier durch die Farbe des Kopfes dargestellt. 

Und nun kommen die Damen (Bild links). Sie können verschiedene Eigenschaften an Herren lieben. Die Farben zeigen Ihre Vorlieben an. Die Anzahl der Vorlieben ist nicht beschränkt. 

Die Agentur erfasst die Eigenschaften und Vorlieben der Damen und Herren. Dann werden Partnervorschläge erstellt. 
Quelle: nach http://www-i1.informatik.rwth-aachen.de/~algorithmus/algo22.php

Aufgaben:

a)
Geben Sie 4 mögliche Paare an und begründen Sie Ihre Entscheidung.
2 Punkte

b)
Modellieren Sie eine solche Agentur. Erstellen Sie ein Modell für die Partner​schafts​vermittlung in einer geeigneten Darstellungsform (z. B. ER-Modell).
8 Punkte

c)
Setzen Sie das Modell in eine Computerlösung um und fügen Sie die Daten aus obigem Beispiel ein.
8 Punkte

d)
Erstellen Sie eine Computerlösung, um


-  alle möglichen Paare und 


-  für jeden Mann die Anzahl seiner möglichen Frauen


zu ermitteln.
5 Punkte

e)
Um möglichst viele Paare zu bilden, muss die Agentur geschickt vorgehen. Bezogen auf die Bilder (s. o.) könnte die Agentur in diesem Beispiel nacheinander die Paare (B,P), (C,R) und (E,S) zusammenstellen; dann muss sie allerdings aufhören, weil nun A, D, Q und T keine Partner mehr bekommen können. Hätte sie dagegen (A,P), (B,Q), (C,R), (D,S) und (E,T) gebildet, so hätte jede Person einen Partner erhalten (und die Agentur hätte mehr Geld für die Partnervermittlung verdient). Erstellen Sie eine Computerlösung, um alle Paarungen zu finden, bei denen alle Personen einen Partner finden. 


Hinweise: Es gibt immer 5 Damen und 5 Herren und die Eigenschaften sollen eingegeben werden. 
7 Punkte






















































































































































1. Summand:	1001


2. Summand:	0101


Summe:	1110








Seite 6

