Oberschule SACHSISCHER

INFORMATIK

Landeswettbewerb 2019/2020 WETTBEWERB

Klassenstufe 9
Aufgaben Theorie

1. Datentabellen

Die Stadtverwaltung von Musterstadt mochte fiir die zwei Grundschulen und die eine
Oberschule in ihrem Verwaltungsgebiet eine Ubersicht iiber die Energienutzung erstellen.
Dazu sollen die genutzten Energietrdger (Strom, Heizol, Erdgas), die jeweiligen Kosten pro
Energietrdager und die Gesamtkosten erfasst werden.

Zum Beispiel nutzt die Grundschule ,,Am Schlossteich® pro Jahr 42.000 Liter Heizol fiir
einen Literpreis von 32 Cent und hat im Monat einen durchschnittlichen Stromverbrauch von
1230 kWh. Erdgas nutzt diese Schule nicht.

Die Tabelle soll dazu dienen, die jéhrlichen Kosten fiir jede Schule zu berechnen und auch die
Teilkosten pro Energietréger untereinander zu vergleichen.

Aufgabe:
Entwirf einen entsprechenden Tabellenkopf. 6 Punkte

(aus Platzgriinden ist der Tabellenkopf hier auf 2 Zeilen verteilt)
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2. Hardware

Das Bild zeigt die Riickseite eines PC.

Aufgaben:

a) Benenne die markierten Anschliisse und gib ein Gerdt an, welches dort angeschlossen
werden kann. 5 Punkte

Hinweis:

Bei Nr. 1 und 3 handelt es sich um jeweils gleichartige Anschliisse.
Fiir Nr. 5 wird nur eine Anschlussbezeichnung fiir die 3 Buchsen gemeinsam gesucht.

Nr. Bezeichnung Gerit

1
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3. Das Zahlensystem der Maya

Das Zahlensystem der Maya hat die Basis 20 (Vigesimalsystem). Dies rithrt wahrscheinlich
daher, dass zum Abzdhlen die Finger und Zehen benutzt wurden. Dementsprechend bietet
sich - wie hier geschehen - auch eine Gruppierung zu fiinf Einheiten an (linke Hand, rechte
Hand, linker FuB3, rechter Ful3). 0 1 2 3 4
D ® *o oo ceee
Basis 20 heif3t, dass die Stellenwertigkeiten aufsteigend von unten
nach oben sind: 200 (1), 201 (20), 202 (400), 203 (8000) usw. 5 6 7 8 9
sind. Durch Multiplizieren der Ziffern mit dem Stellenwert erhdlt _ 2o 28 08¢ ¢ssse

man den Wert einer Ziffer, durch Addition aller Ziffernwerte den
Wert der Zahl. 10 11 12 13 14

Die Null wird durch eine leere Kuhle symbolisiert. Eine Eins =éé£g

durch eine Kugel, fiinf Kugeln ergeben einen Stab. 15 16 17 18 19
3 Stibe und 4 Kugeln ergibt 3 - 5 + 4 = 19. Ist die Zahl groBer o o0 o0 seee
erfolgt ein Ubertrag aufgrund der Zahlenbasis 20. — — — — —
(Siehe nebenstehende Grafik)

Quelle: http://kryptografie.de/kryptografie/chiffre/maya-zahlen.htm

Die Zahl 512 wird somit wie folgt dargestellt:

512 wird zerlegt in 1 - 400 + 5 - 20 + 12 und ergibt im Mayacode: e
Aufgaben:
a) Stelle die drei folgenden Zahlen im Mayacode dar. 3 Punkte
75 : 622 :

9753 :
b) Gib die Zahlen fiir diese Codes an. 3 Punkte

e o seee
2D
—
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4. Algorithmierung

Ein Roboter soll selbst den Weg aus einem Labyrinth finden. Dazu dreht er immer, wenn er
auf ein Hindernis st6f3t um 90° nach rechts.

Aufgaben:

a) Erstelle dazu ein entsprechendes Struktogramm bzw. einen Programmablaufplan.
2 Punkte

b) Der oben genannte Ablauf fiihrt dazu, dass er in bestimmten Situationen nicht mehr aus
einer Sackgasse herauskommt.
Um das Problem zu l6sen, kommt Klaus auf die Idee, eine Zédhlvariable x festzulegen, so
dass, wenn er viermal nacheinander nach rechts gedreht hat, einmal nach links dreht und
dann den Zihler zuriicksetzt.

Erstelle dafiir das entsprechende Struktogramm bzw. den Programmablaufplan. 3 Punkte
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1. Warmeverteilung

Drauflen ist es saukalt! Schliele die Tiir! Warum eigentlich?

Betrachten wir mal die Situation wissenschaftlich. In einem rechteckigen Zimmer installieren
wir in gleichmifigen Abstinden iiberall Warmesensoren. Zu Beginn hat das Zimmer 20°C.
Die Winde sind immer 20°C warm. Die Heizung an der Wand hat eine Temperatur von 60°C.
Die Temperatur eines jeden Sensors wird aus dem Mittelwert der angrenzenden 8 Sensoren
bestimmt.

Aufgaben:

a) Offne die Datei waermeausbreitun g vorlage.

20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
aid b b b b 20 20 20 20 20 20 20 20 20,06 20,1 20,17 20,28 20,46 20,66 20,76 20.57, 20
b) Erstelle fiir jeden Sensor im Zimmer die R @ m om ;20 w0 som e me e X
' 20 20 20 20 20 20 20,06 20,1 20,16 20,28 20,48 20,82 21,39 22,24 2365 23,19 20
20 20 20 20 20 20 20,07 20,12 20.2 20.35 20.6 212179 2322516 30.3 20
entsprechende Formel. Achtung! Du musst  HEEEE R e
h . d O . b . d B h 20 20 20 20 20 20,05 20.09 20,15 20,25 20,43 20,73 21,27 22,22 24,14 27 42 38,25 Heizung
20 20 20 20 20 20,05 20,09 20,15 20,26 20,43 20,73 21,24 22,18 23,79 27 51 32,69
Vor er ln en ptlonen el en erec nungen 20 20 20 20 20 20,05 20,09 20,15 20,25 20,41 20,69 21,15 21,92 23,33 25,28 30,38 20
. 174 20 20 20 20 20 20,05 20.09 20,14 20,23 20.38 20.62 21 21,61 22 47 23.86 23.33 20
”Iteratlonen erlauben_ 4 Punkte 20 20 20 20 20 2020082013 20,21 20,34 2053 20,82 21,24 21,70 22,12 21,64 20
20 20 20 20 20 20 20,07 20,12 20,19 20,29 20,44 20,65 20,02 21,10 21,27 20,01 20
20 20 20 20 20 20 20,07 20,1 20,16 20,24 20,35 205 20,67 20,8 20,8 2055 20
20 20 20 20 20 20 20.06 20,09 20,13 20.19 20.28 20,38 20.48 20,54 20,52 20.35 20
20 20 20 20 20 20 20 20,07 20.11 20,15 20.21 20.28 20,34 20.38 20.35 20.23 20
P a 1 1 20 20 20 20 20 20 20 20,06 20,09 20,12 20.16 20,21 20,25 20,27 20,24 20,16/ 20
C) SChon ware es JetZt nOCh, Wenn dle 20 20 20 20 20 20 20 20 20,07 20,1 20,12 20,16 20,18 20,19 20,17 20,11 20
. . . . 20 20 20 20 20 20 20 20 20,06 20,07 20,1 20,12 20,13 20,14 20,12 20,08 20
b 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20,06 20.07 2009 201 20.1 20,09 20.06 20
Temperaturvertellung lm Zlmmer far 11Ch 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20,06 20,07 20,07 20,07 20,06 0. 20
. . . 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20,05 20,056 20 20 20
automatisch angezeigt wird. Nutze dazu @ 2 n 222 n D200 DD D nia
20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
. : 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
geeignete  Formatierungen. Es sollen | & 2 2 % 2 2 % % 2 2 2 2 » = = = a
20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
1 1 1 20 20 20 20 220 20 20 20 2 20 20 20 2 2 20 2 20
mindestens 3 verschiedene Zonen sichtbar |22282222222232282 % |
. 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
] 1 5 20 20 20 2 20 20 2
d) Das Ergebnis sieht dann ungefihr so aus. A T T T
Ub ll h P S . h d. D . 20 20 20 20 20 20 20,05 20,09 20,17 20,31 20,53 20,80 21,41 21,76 21,41
20 20 20 20 20,07 20,13 20,24 20,44 20,77 21,35 22,2 2361 23,17
era SC On Warm' pelc ere le atel 20 20 20,08 20,16 20.3 20.54 21 21,73 2313 2511 30.27
20 20,09 20,17 20.33 20,61 21,11 22 23,64 27,39 32,61
unter tuer zu. 1 Pu[ | kt 202008 20,17 20,33 20.62 21,16 221 24 27,34 38,19 Heizung

20,06 20,15 20,31 2059 21,1 22 2365 27.4 32,62
20 20,11 20,25 20,561 21 21,73 23,16 25,14 30,29/
bl 20.05 20,17 20.39 20,76 21,37 22.25 2368 23.21
20.07 20,24 20,52 20,94 21,52 21,80 215
0,05 20,27 20,55 20,85 21 20,74
20 20.2 20,37 20,45 20,34

¢) Und nun mach mal die Tiir auf und stelle die :
Temperatur dort auf 0°C! Durch Driicken der 0411047 105 1 -
F9-Taste werden jetzt Schritt fiir Schritt die ’
die Temperaturen eines jeden Messpunktes
neu berechnet. Andert sich nichts mehr,
kannst du aufhoren. Es entsteht ungefihr T”.S;ﬁ?ﬁ’.ﬂ:?iiiéi 1651548 16,08 1673 1.5 150 1700 1037 1500 EEREEH
dieses Bild. 1 Punkt - BT
o

20051001 18,66 18,44 18,51 18,67 18,85
20 20 20 20

20 13513871443 15 156 16.07 16,49 1685 17.18 17.48 17.76 18,06 18,38 18,76 L:F-1)
0,115 11,44 13,16 14,31 15,15 15,8 16,33 16,77 17,15 17.48 17,79 18,1 18,42

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB-BBBBB
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f)  Speichere dein Ergebnis unter tuer auf.

g) Kopiere ein Bild dieses Simulationsergebnisses in ein Textdokument. Erstelle eine
passende Uberschrift und beantworte nun anhand des Bildes die eingangs gestellte Frage.
4 Punkte

h) Speichere dein Ergebnis in einem Datenaustauschformat mit dem Dateinamen
tuer schliessen.rtf. 2 Punkte
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2. Programmieren

Computerprogramme erfordern zu deren Erstellung Kenntnisse einer Programmiersprache.
Python ist eine davon und zudem leicht zu erlernen. Du kannst damit dein System erweitern,
sogar in Spielen wie minecraft findet python Verwendung. Dabei ist wie bei allen
Programmiersprachen die genaue Schreibweise sehr wichtig. Selbstverstandlich benétigt man
eine Entwicklungsumgebung.

WebTigerjython - Mozilla Firefox

W",- Verwel’lden ]’llel" daZu eln Datel  Bearbeiten  Ansicht  Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

& WebTigerython x |+

Online-Tool, welches du auf i @ - 9] nDeBe@ODw®B »| =

https://webtigerjython.ethz.ch ¥ WebTigerJython p | B =

findest. Im Menu rechts kannst 1 |from gturtle import * ® Deytsch )

du unter "Informationen" weitere ) oteTurti=0 5 &3 Vollbild

Hilfe erhalten und deine Dateien Pythona ,O
. . . Programm speichern

speichern. Diese wird & Programm 6finen

standardmdfig in Downloads i Informationen

gespeichert.

Aufgaben:

a) Erstelle im dir zur Verfiigung gestellten Ordner einen Unterordner PYTHON und
speichere darin alle deine Programme mit dem vorgegebenen Dateinamen. 2 Punkte

b) Starte im Browser das Tool und trage den Anfang des Programms genauso in das
Bearbeitungsfenster ein wie im Bild gezeigt (damit aktivierst du die Schildkréte). 1 Punkt

c) Lasse die Schildkrote ein Quadrat zeichnen. Teste dein Programm mit dem griinen
Dreieck. Speichere deine Losung mit dem Dateinamen 2c. 1 Punkt

d) Lasse 6 Quadrate zeichnen, wobei das jeweils folgende Quadrat um 60° gedreht ist. So
entsteht eine gleichméBige Figur. Speichere deine Losung mit dem Dateinamen 2d.
1 Punkt
e) Beschrinke die Codezeilen auf maximal 13 Zeilen. Wenn du es noch weiter verkiirzen
kannst, so solltest du es auch tun. Speichere deine Losung mit dem Dateinamen 2e.
2 Punkte
f) Interessant wird es, wenn vorher in einem Eingabefenster die Zahl der zu
zeichnenden Quadrate abgefragt wird und diese Zahl einer Variablen (z. B.
X) tiibergeben wird. Mit diesem X kann dann auch der Drehwinke
berechnet werden. So entsteht bei 60 Quadraten eine schone Zeichnung
(siehe nebenstehendes Bild). Speichere deine Losung mit dem Dateinamen
2f.

4 Punkte

g) Fiille die Quadrate mit einer Farbe, so dass eine Bliite entsteht. Wenn jedes Bliitenblatt
eine andere Farbe hat, hast du die Aufgabe vollstindig erfiillt. Speichere deine Losung
mit dem Dateinamen 2g. 3 Punkte



