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Von Bienchen und Blimchen (10 Punkte)

Sie kennen doch bestimmt die gute alte Geschichte von dem Bienchen und den Bliimchen
Nicht-Biologen unter lhnen sollten sie irgendwann mal gehoért haben - beispielsweise von ihi
Eltern).

Hier ist eineKurzfassung: Das liebe kleine Bienchen ist auf der Suche nach hibschen Blimc
Hat es eins gefunden, so setzt es sich darauf und verbringt dort eine gewisse Zeit (z.B. ein
Danach fliegt das Bienchen weiter und landert schlielich auf einem anderen Bliimchen - o
nochmal dem gleichen, falls es ihm dort gefallen hat.

Irgendwann kommt das kleine Bienchen wieder zuriick zu seinem Bienen-Stock und wird d
seinen Freunden gefragt, wo es sich in der letzten Zeit so rumgetrieben hat. Leider ist das
ziemlich vergeflich und kann auch nicht sonderlich gut rechnen - deshalb sollen Sie ihm ei
bilBchen bei der Beantwortung dieser Frage behilflich sein! Schreiben €beeom-Programm,
das den Flug des Bienchens Uber einen gewissen Zeitraum hinweg auswertet.

In unserem Wald soll es eine festgelegte Anzahl von Bliimchen geben (zur Vereinfachung
zwischen 1 und 28iegen). Alle Blimchen werden nf&rof3buchstaben beginnend beh
bezeichnet, denn sie sollen ja anonym bleiben. Ihre Anzahl soll mitkegnstanten in Oberon
vereinbart werden. Nach dem Einlesen der "Flugroute" des Bienchens soll das Programm
auf welchem Blimchen es wie oft gewesen ist und wie viele es insgesamt besucht hat. Aul
sollen falsche Eingaben abgefangen und ebenfalls gezahlt werden. Das Endergebnis wird
schon aufbereitet und an den Aufrufer zuriickgegebenBeggpielg.

Mit diesem Ubungsblatt sollen zwei DingeQiveron geiibt werden: Das Benutzen von
Konstanten sowie die Verwendung VOxRRAY'S. Also sollten Sie den Wald in einexRRAY
verwalten - dessen Grof3e ist naturlich abhéngig von der Anzahl der Blimchen (die ja kons
Es ist auch klar, daR sich alle Abfragen, Schleifen etc. auf diese Konstante beziehen sollen
Programm in der Lage sein muR, fur verschiedene Blimchen-AnzatinergroRe Anderungen
laufféhig zu bleiben.

Nitzliche Hinweise:

® Die Struktur dieses Programms hat groRe Ahnlichkeit mit Inrem letzten Programm au
8: Wiederum werden Buchstaben einzeln eingelesen, die diemal zwar nicht wieder
ausgegeben, aber durchaus "weiterverarbeitet" werden.

® Auch dieses Mal empfehle ich Ihnen eixee-Konstrukt. Falls Sie die dynamische
Programmierung (mit der Konstanten flr die Anzahl der Blimchen) nicht direkt
hinbekommen sollten, kdnnen Sie es ja erstmal statisch probieren. Auf jeden Fall wer

wieder mit den FunktionetHR() undoRD() arbeiten missen!

® Die falschen Eingaben des Benutzers sollten Sie unabhangig vonaiRrewnin einer
einfachen NTEGER-Variable hochzéhlen. Falsch ist alles, wassirae-Fall der
CASE-Anweisung ankommt.

® Falls der BenutzeReTURN (bzw.AsSCl | . nl' ) eintippt, soll dies nicht als "Fehler" gelten.
Fangen Sie diese Eingabe also ab.

® Vergessen Sie nicht, alle Elemente IhkegAY's am Anfang mit O zu initialisieren!

® Auch bei diesem Programm ist die Ausgabe wesentlich einfacher zu programmieren,
Sie dari nt -Modul verwenden.

Viel Erfolg!!!



