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1. Aufgabe

Es ist ein Schatz irgendwo
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Einen vergrabenen Schatz zu finden ist einfach, man braucht nur eine Karte. Die Piraten der Karibik waren bekannt für ihre enormen vergrabenen Schätze und ihre genialen Karten. Die Pläne waren gewöhnlich folgendermaßen: “Starte am Palmenwäldchen. Gehe drei Schritte in den Wald, dann siebzehn Schritte zu dem kleinen Bach, ....Blahblah,..... am Ende sechs Schritte zu dem großen Felsen. Grabe hier und du wirst meinen  Schatz finden.”. Diese Beschreibungen lassen sich angeben, indem man die Anzahl der Schritte in eine der acht prinzipiellen Kompassrichtungen nennt. 

Sicher ist, man sieht viel von der Gegend, wenn man diesem Pfad folgt, aber wenn man es eilig hat, braucht man einen schnelleren Weg, direkt vom Startpunkt zum Platz, wo der Schatz vergraben ist.
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Beispiel:

Gegeben ist folgender Routenplan:

Gehe 3 Schritte nach Norden, 1 Schritt nach Osten, 1 Schritt nach Norden, 3 Schritte nach Osten, 2 Schritte nach Süden und 1 Schritt nach Westen. Daraus könnte man folgende Karte zeichnen. 

Dann ist es, wenn man der direkten Route folgt (gestrichelte Linie in der Figur), im Ergebnis ein Weg von 3,6 Schritten. Die Lage des Schatzes ist an der Position P(3;2). (Dabei gilt, dass der Start immer bei (0,0) liegt, die x-Achse in Ost-Richtung und die y-Achse in N-Richtung zeigt.)

Aufgaben:

a) Gib für den folgenden Routenplan eine Karte, die Koordinaten für die Lage des Schatzes und die Wegstrecke für die „Luftlinie“ an. 5N 5O 7N 2W 5S 3W 4N 2O

b) Schreibe ein Programm, welches den Platz und den Abstand zum vergrabenen Schatz für einen beliebigen einzugebenden Routenplan berechnet.

Eingaben: 

- Angaben für die Route, die laut Plan gelaufen werden soll  z.B. 10W 8O 3N 4S

Ausgaben 

- die Koordinaten des Schatzes 

- der Abstand des Schatzes vom Startpunkt

(Quelle: AMC International Collegiate Programming Contest)

2. Aufgabe

Wässriges

Gegeben sei folgende Tabelle von Objekten und den ihnen zugeordneten Eigenschaften:

	
	stehend
	fließend
	groß
	natürlich
	mit Fischen

	Fluss
	
	X
	X
	X
	X

	Bach
	
	X
	
	X
	X

	See
	X
	
	X
	X
	X

	Teich
	X
	
	
	
	X

	Kanal
	
	X
	X
	
	X

	Pfütze
	X
	
	
	X
	

	Swimmingpool
	X
	
	
	
	


Aufgaben:

a)  Geben Sie eine geeignete Datenstruktur für diesen Sachverhalt an.

b)  Formulieren Sie einen Algorithmus, der nach Eingabe eines oder mehrerer Objekte die gemeinsamen Eigenschaften dieser Objekte gemäß obiger Tabelle ermittelt und ausgibt.

c)  Erweitern Sie Ihren Algorithmus dahingehend, dass neben den gemeinsamen Eigenschaften auch alle Elemente ausgegeben werden, die diese gemein​samen Eigenschaften besitzen.

z.B.:
Eingabe:

Swimmingpool, Pfütze, See


Gem. Merkmale:
stehend


andere Objekte:
Swimmingpool, Pfütze, See, Teich.

Liebe Schülerin, lieber Schüler,

wir freuen uns, Sie heute zum Sächsischen Informatikwettbewerb begrüßen zu können und wünschen Ihnen viel Erfolg, aber auch Freude bei der Lösung der Aufgaben. Für die Lösung der Aufgaben haben Sie 2 Stunden (120 min) Zeit.

Hier noch einige Hinweise zur Lösung:

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Für die Aufgabe 1 gibt es 10 Punkte, für die Aufgabe 2 werden 20 Punkte vergeben. Die Reihenfolge, in der die Aufgaben gelöst werden, ist freigestellt.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Die Effektivität der Lösung wird bewertet.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Es ist wichtig, dass der Lösungsweg deutlich wird.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Als Hilfsmittel sind Taschenrechner und Tafelwerk zugelassen.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Wenn bei der Lösung ein Algorithmus erforderlich ist, sollte dieser zuerst in einer übersicht​lichen Form (z.B. Struktogramm oder Programmablaufplan) angegeben werden. Die Programmidee ist aufzuschreiben und wird bewertet.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Programme müssen in einer gut lesbaren Form geschrieben werden.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Variablennamen sollten aussagekräftig sein.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Kommentare unterstützen die Lesbarkeit des Programmes.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
In jeder Zeile steht nur eine Anweisung.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Bewertet wird auch ein guter Programmierstil, dazu gehören

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
modulares Programmkonzept (Verwendung von Prozeduren und Funktionen),

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
modulares Variablenkonzept (wenig globale Variablen),

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Parameterübergabe.

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg!
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