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A: Die Oberflache von Karol

- Robot Karol

Datei Bearbeiten Suchen Stuktogramm  Welt  Ablauf  Einstellungen  Hilfe

{Karol legt links neben sich eine Re.;l ;I

wiederhole 5/20) mal
Sehritto
LinksDrehen .
Hinlegen / '

RechtsDrehen R l ! ! ! ! !

wenn IstWand dann PO » | | | | |

LinksDrehen T | ! ! ! | |

LinksDrehen PN L * * * * !
PR |

*Wenn

*wiederhole /,/
“

Editor % Ansicht
Dﬁ’vﬂﬁl|9|>»>l ||l|O Programm Dﬁﬂﬂ|<:={r='.>|HAMQE|Lw Welt
- p Kontrollstrukturen Programm : C:A\K.arol\B eispielet02K arol kdp

p Wordefinierte Anweizungen el

» Vordefiniete Bedingungen ||

~-B Eigene Anweisungen/Bedingungen

8% Dieses Fragramm .- .
Ubersicht

- wisderhole 9 mal
Ubersicht

Informationsfliche

|F'osition><: 1 |F'ositionY: 1 |Blickrichtung: 5 |ZiEQE|Z Information

Die Oberfliche von Robot Karol umfasst die vier Teile: Programm, Welt, Ubersicht und Informati-
onsfléache.

Die GroBe der Bereiche kann durch Ziehen mit der Maus an den Trennlinien eingestellt werden.

Karol kann in der ,,Welt* durch Programmanweisungen oder im Direktmodus gesteuert werden. Die
direkte Steuerung erfolgt mit Mausklick auf die entsprechenden Schaltflichen oder durch Tastenein-

gabe.

1: Schaltflachen zur Direktsteuerung

- Linksdrehen
4 Schritt

= Rechtsdrehen

H vor sich Ziegel hinlegen
A Ziegel vor sich autheben

M an der aktuellen Stelle Marke setzen/I6schen
U vor sich Quader aufstellen

E Quader vor sich entfernen

L Welt 16schen, alle Ziegel/Quader entfernen
W

Welt wiederherstellen, in den Zustand vor dem letzten Programmstart bzw. wenn die Welt

schon abgespeichert wurde in den gespeicherten Zustand.Programmierumgebung

<0 Welt zweidimensional darstellen (Welt von oben betrachtet)

2: Befehle zum Programmieren von Karol

Zum Programmieren von Karol dient der linke Teil des Bildschirmes. Hier schreibt man die Befehle

hinein. Zunéchst ,,hort™ Karol zu.
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Fach: Name: Datum:
Diese Befehle kennt Karol: Schritt MarkeSetzen
LinksDrehen MarkeLdschen
RechtsDrehen Ton
Hinlegen Warten
Aufheben Beenden

Hat Karol ,,beim Zuhoren* einen Befehl ,,verstanden®, erscheint er in blauer Schrift. Befehle, die
Karol nicht erkennt, weil sie z. B. einen Tippfehler enthalten, bleiben griin.

3: Tricks zum schnelleren Programmieren

Befehle mit der Maus einfiigen

Befehlsliste formatieren

Befehle kopieren

1|Hinlegen
2 Sochritct
3 Hinlegen
4 SJechrico
5 LinksDhrehen
g | .
= Wiederholungen 3
5 wenn  dann
g wenn dann sonst
10 LIS, .
L w
1z Linkstiehen
13 RechtsDirehen
14| H: Hinlegen
1z Aufheben
15 tarkeSetzen nksdrehen
Markelazchen

- Mit rechts auf die Stelle klicken, an
der der Befehl stehen soll

- Befehl aus dem Kontext-Meni
wihlen

i|Eearheiten Sucheh  Struktagramm

w3 Biickganaig Shg+Z

Cu Widermuben Umszch+Stig+Z
é{; Auzschneiden Strg+x
Kopieren Strig+C
[&, Einfiigen Shg+
. Alles auzwahlen Strg+d,
12l Gehe zu Zeils... Strg+G

Formatieren

12 |Hinlegen

153 |Schricc

14 |Hinlegen

15 |3chrico

16 |LinksDrehen

- Menii BEARBEITEN-FORMA -
TIEREN oder Strg + F

angeordnet

wWwielt  Abla

- Befehle werden automatisch sauber

Bearbeitenn Suchen  Stuktogramm  Welt  Ablau
Strig+Z

Umazch+Shg+

«7 Riickgangig
Cu Widerufen

# Ausschneiden Shrg+

E| A=0]

B Einfen Strg+y
. Alles auzwahlen Strg+d
12 Gehe z2u Zaile... Strg+
Farmaheren Strg+F

Menii BEARBEITEN-FOR-
MATIEREN oder Strg + C
Cursor neu positionieren
BEARBEITEN-EINFUGEN
oder STRG +V

4: Vorschlage zum Nachprogrammieren

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:

5: Ein Programm starten

Beim Programmieren von Karol ,,hort™ Karol nur zu. Soll er die erteilten Befehle ausfiihren, hat
man mehrere Moglichkeiten:

Ausfilihrung der Befehle: 1. Auf P klicken oder
Langsamer Modus 2. Menii ABLAUF-START oder
3. Funktionstaste F9
Ausflihrung der Befehle 1. Auf ™ klicken oder
Schneller Modus 2. Menii ABLAUF-SCHNELLALBAUF  oder
3. Tastenkombination & + F9
6: Programmablauf verfolgen e e s st e
;iiff;:éim g
Hat man ein Programm gestartet, kann man 5:2:3%3?
im Programmfenster verfolgen, welchen Be- i
fehl Karol gerade ausfiihrt. Ein blauer Pfe; e
¥ seigt auf die Zeile mit dem Befehl. o |
- y
DEE| &>y 0w |orogen DESH| G| H A Mo Wil
7: Fehlermeldungen verste- ., =
1|LinksDrehen =]
hen o
. . 4|Hinlegen 5 callEsdir=iis=n ===l
a) Karol hat einen Befehl nicht verstanden 5 sehrice b el vl B
g EERE
- Links neben der Zeile mit dem falschen Be- E;gx:le_cen S i e i
fehl erscheint ein & |
- Im Informationsfenster rechts wird man dar-
auf aufmerksam gemacht, dass man viel- | >3
leicht einen Tippfehler gemacht hat —_ 00 SHE B »» i n o Wogenn DSE G H a0 E | wew

== Fontrolstiukburen || Prograrm ;

B-p Vi L el

#- p Vodefniere Beds
T

B Obersicht  [Postion: 1 |[Postion: 1 [Blckichtung S |Ziegel ation

B
b) Karol'hat den B.efehl Zwar verstanden, N 11t Tl Y -
kann ihn aber nicht ausfiithren Qs E
inlegen
3||Schrice
4| Hinlegen

- Links neben der Zeile mit dem Befehl er- §|senrite

6|LinksDrehen

L —P G
scheint ein % ey

9|Hinlegen

- Im Informationsfenster rechts unten wird der 10soncice
11 LinksDrehen
genauere Grund angegeben

4 LILI
Egs.ﬂ;g » » M 1 B |Cogramm gg"u &4 HoAMOE| wew

- p FKontrolist ﬂ Progeamm :

- b Vordsfirierte A Welt

& I: E’o_l_def_ln::fleﬁcr:ln:\g??:;clﬂ Ab ol k.ann nicht hinkegen. er sheht v
4 13

B ibersicht  [PosiionX: 3 [PosiionY: 1 |[Blickichung: N [Ziegel ation
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Fach: Name: Datum:
8: Speichern von Welten
Karol kann das spei- ‘ SR

chern, was er gebaut hat.

Datei Bearbeiten Suchem  Strukkogramm | wWelt Ablauf  Einstellungen  Hilfe

1|Hinlegen [ Meue welk
2|Schrice = Offrien Wel. ..
3 |Hinlegen
+ Dazu benutzt man QM%W TITTS
. /SHinlegen ‘Welk speichetn unter. .. X X X X
den Menu_Befeh? 6|Fchrict [T s Grafik speichern l l l l
— - T Hinl
”Welt Welt Spel =] S;Ereigin Welt Gschen ! ! ! !
¢ ) | | I J
Chem E Hlnln?gen 2D Darstellung
10|53chrite Welt direkt Festlegen
11|Hinlegen .
oder 12 |schrite s
13| | I : H
. |
+ . |
die Schaltﬂache“ \\ )
,Welt speichern v
im Fenster ,,Welt*.
KIN
N = >ﬂ>l " om0 Programm ﬂ@?“ﬂ Hoa M0 E|L w|eowel
9: Speichern von Programmen
Karol kann auch spei- [#Robot Karol =10l
. Datei Bearbeiten Suchen Skruktogramm  Welt  Ablauf  Einstellungen  Hife
chern, wie er etwasge- 03 e i <
baut hat. = Offnen Strg+0
=]
Speichern unter F1z
+ Dazu benutzt man
@ Drucken Strg+P

den Menii-Befehl
,Datei — Speichern*

oder

+ die Schaltfliache
,Programm spei-
chern® im Fenster
,, Welt*.

[ seitenansicht
D Drucket einrichten

¥ Beenden

11T |[Hinlegen

12 |Schricc

13 |Hinlegen

14 |3chritt
15|Hinlegen

16 |3chrict

17 |Hinlegen

18 |Schrict

19 |LinksDrehen
ZO0|Hinlegen -

4 | | »

O 9|>»>| ||I|C} Programm D@ﬂ|4={r=;>|HAMQE|Lw|2DWeIt
)wllstrukturen il Prograrmm :

B b Wordefinierte Anweisungen Wwielt:

p “ordefinierte Bedingungen LI ----------

Ubersicht |F'Dsiti0n><: 2 |Positi0nY: 10 Blickrichtung: O Ziegel: stion

Meistens ist es wichtiger zu speichern, wie Karol
etwas gebaut hat. So kann man jederzeit Karol sei-

ne Welt neu bauen lassen.

Nur manchmal benétigt man eine bestimmte Welt,
in der Karol ein Problem 16sen soll. Dann ist es
vorteilhaft, wenn man diese Welt gespeichert hat,
damit sie nicht vor jedem Programmstart neu ge-

baut werden muss.

Ein Beispiel dafiir ist die Aufgabe rechts. Hier soll
Karol das Loch in der Wand finden. Es wire miih-

sam, die Wand jedes Mal neu zu bauen.

Karol Anleitung-Aufgaben
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Fach:

Name:

Datum:

10: Eine Welt fur Karol einrichten

Zunichst wechselt man in die 2D-Darstellung:

Mentii ,,Welt- 2D-Darstellung*
[ Meue Welt
= Cffnen wel. ..
E Welk speichern
ﬁ Welk speichern unter, ..

ﬂ Als Grafik speichern

Wielk lGschen

2D Datstellung :
Wt ditekk Festleg &

oderF5

Dann kann man tiber “Welt direkt festlegen
oder F6 fiir Karol eine ,,Problem-Welt* selbst
bauen.

v 2D Darstellung F5
v Welt direkr Festleqen

11: Grundeinstellungen

Einstellungen Karol

Ablaufverzogerung: | 0,10 s
)

0Sekurden

" 2'Sekunden

v “for Programmstart gespeicherte Welt wiederherstellen

Anzahl der Ziegel, um die F.arol maximal hoch-Aiefzpringen kann |1 3,

[~ Anzahl der Ziegel kontrolieren, welche Karol mit sich ragen kann

beirn Start ID 3, maximal |2D 3'

i~ Werhalten bei Ablauffehler
= keine Auswikungen

= rur Hinweis ausgeben

* Programmabbruch %

Im Modus ,,Welt direkt festlegen* wihlt man in ei-
nem zusétzlichen Fenster das Werkzeug, das man
zum Bauen der Welt braucht.

Ist man fertig, klickt man auf \|

v AN

Einstellungen Editor |

T abulatorabztand |2 vl
|1D VI

¥ enweiterte Kontrollstrukturen anbisten

Schiiftgrofe

— Farben

r— Formatieren
= nur Einrlickungen

Farbe fiir Kontrollstrukturen . Farbe fir Zahlen
Farbe fiir vordefinierte

Anweisungen und Bedingungen . Farbe fiir Kommentars

Standardeinstellungen |

Farbe fiir selbstdefiniarte
Anweisungen und Bedingungen

+ Einrickungen und Schreibweise anpassen

r— Bildzchirm
v Zeilernummern anzeigen

— Ausduck
v Zeilennummern anzeigen

[~ inFarbe

Ok

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:

12: Ein Programm vereinfachen: Die gezahlte Wiederholung

Karols Welt ist 6 x 10 groB3. Er soll sie einmal umrunden. / /|’f I
. T R
ARV - % ' '
Dazu muss er ... ,|.|i' [ N
9 mal einen Schritt machen, sich nach links drehen, . ’l/ ! | ! = < =
5 mal einen Schritt machen, sich nach links drehen, ) /| ! | : i '// //
9 mal einen Schritt machen, sich nach links drehen, S | 7 7
5 mal einen Schritt machen, sich nach links drehen, ! | ! % // //
Vs yd
Vs 7
Das sind 32 Befehle, die du ihm geben musst. L
. . . . . wiederholungen wigderhole immer
Einfacher geht es, wenn du ihm sagst, wie oft er seinen Schritt prer—
Wiederh()len SOH' S:\:n s sanel 3 :\zl;r:arhohtauseolange
. *wiederhole solange
. . Schiitt
Im Kontextmenii des Programmierfensters findest du die Be- LinksDrehen
fehlsstruktur unter E;T:;ﬁ'e*‘e”
Autheben
WIEDERHOLUNGEN — WIEDERHOLE MAL. oeen
LW, 3
Im Programmfenster werden drei Zeilen eingefiigt: Ist/and
Michtlstiw'and
|stZiegel
1 |wiederhole | mal MichtlstZiegel
|gthd ark e
z Michtlsth arke
3| *wiederhole = 3
Der Cursor blinkt an der Stelle, an der du die Zahl der Wieder- jicasxhale 9 mal
holungen angibst. 3| *wiederhole
4 | LinksDrehen
S|wiederhole - mal
Zwischen die Zeilen WIEDERHOLE .. MAL und *WIEDER - - iy
HOLE schreibst du, was Karol wiederholen soll &|L1inkeDrehen

w

wiederhole S mal
10 Sohrite

So kommst du mit 16 statt 32 Befehlen aus. Bei ldngeren Pro- 11| *wiederhole
grammieraufgaben kannst du noch viel mehr sparen! |2 hankeprehen
13 jwiederhole 5 mal
14 Schrict

15| *wiederhole
16 |LinksDrehen

13: Aufgaben zur gezahlten Wiederholung

Um die Befehlsliste moglichst kurz zu halten verwende WIEDERHOLE ...

Wiederholung: Aufgabe 1 Wiederholung: Aufgabe 2

" AFFEHESETETEN " W G Sl st b e |

Wiederholung: Aufgabe 3
/N I, | [ e |
. TR N e r et

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

O




Fach:

Name:

Datum:

14: Losungen zum Thema ,,Gezahlte Wiederholung*

Aufgabe 1

wiederhole 9 mal
hinlegen
Schritt

*wiederhole

linkdrehen

wiederhole 5
mal
hinlegen
Schritt
*wiederhole

linksdrehen

wiederhole 9 mal
hinlegen

Schritt

*wiederhole

Aufgabe 3

wiederhole 9 mal
Hinlegen
Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

wiederhole 5 mal
Hinlegen
Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Aufgabe 2

wiederhole 9 mal
hinlegen
Schritt

*wiederhole

linksdrehen
Schritt
linksdrehen

wiederhole 9 mal
hinlegen
Schritt

*wiederhole

rechtsdrehen
Schritt
rechtsdrehen

wiederhole 9 mal
hinlegen
Schritt

*wiederhole

wiederhole 2 mal

wiederhole 9 mal
Hinlegen
Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

wiederhole 5 mal
Hinlegen
Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

*wiederhole

[ Y
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Fach: Name:

Datum:

15: Karol entscheidet wie oft er wiederholt: Die bedingte Wie-

derholung

Karols Welt ist beliebig groB3. Er soll sie einmal umrunden.

Problem:

Bei der gezdhlten Wiederholung ...

- ist seine Runde in einer groferen Welt zu klein

- stoBt er in einer kleineren Welt beim Befehl SCHRITT
gegen die Wand, weil er sich nicht rechtzeitig nach
links dreht

Losung:

Karol soll den Befehl SCHRITT wiederholen, solange er nicht

vor einer Wand steht.

Im Kontextmentii des Programmierfensters findest du die pas-
sende Befehlsstruktur unter

WIEDERHOLUNGEN — WIEDERHOLE SOLANGE.

Es werden drei Zeilen im Programmfenster eingefiigt:

1
&
3

wiederhole solange I

*wiederhole

Der Cursor blinkt an der Stelle, an der du angibst, was Karol
vor jeder Wiederholung iiberpriifen soll. Hier:

1
2
3

wiederhole solange NichtIstand
Sohrite
*wiederhole

Zwischen die Zeilen WIEDERHOLE SOLANGE ... und
*WIEDERHOLE gibst du Karol den Befehl SCHRITT.
Hat Karol die Wand erreicht, 1dsst du ihn LINKSDREHEN:

So lauft Karol in jeder beliebigen Welt an den AuBenwénden
entlang.

'

A V4

[
|+ WL 7

|
|I;/I z 7
i

|
('i
i [
||

ook

Bei der gezihlten Wiederholung rea-
giert Karol nicht auf die verdnderte
Grofie der Welt.

wiederhole immer

‘wiederholungen 3

wiederhole  mal
zolahge  tue

wenn dann
wenn dann sonst

LIS 2 wiederhole zolange

. “wiederholkzolange
Schritt =
LinksCrehen

[= PR O P Ry

Losung: WIEDERHOLE SOLANGE ...

A4 Westwand entlang

wiederhole solange NichtIstWand
Schrico

*wiederhole

LinksDrehen

A4 Sidwand entlang

wiederhole solange NichtIstWand
SJchrico

“wiederhole

10 |LinksDrehen

11|/ Ostwand entlang

12 lwiederhole solange NichtIstWand

13 SJchrico

14 |*wiederhole

15 |LinksDrehen

16|// Nordwand entlang

17 wiederhole solange NichtIstWand

15 Sechritco

19| *wiederhole

Z0|LinksDrehen

[ IS = R I =S 2 R S P

W

16: Aufgaben zur bedingten Wiederholung

Fiir beliebige groleWelten verwende WIEDERHOLE SOLANGE ...

Bedingte Wiederholung: Aufgabe 1 Aufgabe 2

//ﬁ ARSI S =R
Sl R R
'S r

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name:

Datum:

17: Losungen zum Thema ,,Bedingte Wiederholung*

Aufgabe 1

// 1. Seite bauen

wiederhole solange NichtIstWand
Hinlegen
Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

o o o] oo Wi dfon frbe e |

// 2. Seite bauen RS

wiederhole solange NichtIstWand oS e
Hinlegen
Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

// 3. Seite bauen

wiederhole solange NichtIstWand
Hinlegen
Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

// 4. Seite bauen

wiederhole solange NichtIstWand
Hinlegen
Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

Aufgabe 2

// 1. Seite bauen Ry

wiederhole solange NichtIstWand e
Hinlegen Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

// Zur nachsten Wand

wiederhole solange NichtIstWand
Schritt

*wiederhole

// Stein in Ecke setzen
LinksDrehen LinksDrehen
Schritt

LinksDrehen LinksDrehen
Hinlegen

Schritt LinksDrehen

// Rest bauen

wiederhole solange NichtIstWand
Hinlegen Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

wiederhole solange NichtIstWand
Hinlegen Schritt

*wiederhole

LinksDrehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Statt die Befehle fiir
die zweite, dritte und
vierte Seite extra ein-
zugeben konnte man
auch den Bau einer
Seite viermal wieder-
holen lassen.

Hier stehen zwei Be-
fehle in einer Zeile.

Vorteil:
Das Programm hat
so weniger Zeilen.

Nachteil:

Bei einem Fehler in
dieser Zeile sagt Ka-
rol nur, dass die Zeile
einen Fehler enthilt,
aber nicht, welcher
Befehl in dieser Zeile
der Schuldige ist.

[ Y
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Fach: Name:

Datum:

18: Karol lagert ofter benotigte Befehlsblocke aus:

Die ANWEISUNG

Problem:

Je umfangreicher die Auftrage fiir Karol, desto ldnger wird die
Befehlsliste. Oft werden ganze Befehlsblocke mehrfach beno-
tigt.

Schaut man sich die Befehlsliste rechts an, sicht man, dass
Karol zur Wand laufen, ein Quadrat bauen, zur Wand laufen,
ein Quadrat bauen ... muss.

Losung (Grundeinstellung in maximal 10 Ziegel hochstei-
gen/tief springen geindert):

Wir erstellen eine Anweisung aus den Befehlen fiir ,,Zur Wand
laufen® und geben ihr den Namen ZURWAND. So brauchen
wir im Programm jedes Mal nur den Namen der Anweisung
aufrufen. Karol fiihrt dann die Anweisung aus, weil er weil3,
was zu tun ist.

Im Kontextmenii des Programmierfensters findest du die Be-
fehlsstruktur ANWEISUNG unter

Wiederholungen 3
wehn  dann

wenn dann sonst
L

. ng
Bedingung

1. Im Programmfenster werden drei Zeilen eingefligt.
Du gibst der Anweisung in der 1. Zeile einen Namen.
2. Dann Schreibst du zwischen ANWEISUNG ... und
* ANWEISUNG, was Karol bei dieser Anweisung alles
tun soll.
3. Im Programm selbst reicht es, die Anweisung aufzuru-

fen. K@
1 |Anweisung Zurlla
wiederhole solange Nicht IstWan)
Schritt 4—@
*wiederhole

A4 Hier beginnt das Progrsamm

Zur Wand 4 @

Wenn du auch noch eine Anweisung fiir das Quadrat erstellst,
wird dein Programm wesentlicher kiirzer und iibersichtlicher.

Celarik

*Anweisunyg

s (e R ) Y T o)

Anweisung Zurland
wiederhole solange NichtIstWand
Schrice
*wiederhole
*Amrel sung

Anweisunyg Cuadrat
wiederhole 4 mal
LinksDhrehen Hinlegen 3Schritt
*wiederhole
linksdrehen
*Amrel sung

W m -1 o e WM

e =
B WMo O

A4 Hier beginnt das Progranm
wiederhole 4 mal

ZurWand Cuadrat
*wiederhole

= =
(=]

oy
B |

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Karols Aufgabe (oben) und ein Pro-
gramm dazu (unten)..

/7 zur Wand laufen

wiederhole solange HNichtIstWand
Jechritco

*wiederhole

A4 Quadrat bauen

wiederhole 4 mal

LinksDrehen Hinlegen Schritt

L = O

*wiederhole

o

LinksDrehen

/7 zur Wand laufen

11 |wiederhole solange NichtIstWand
1z Jechrice

13 [*wiederhole

14|/ Quadrat bauen

15 wiederhole 4 mal

16 LinksDrehen Hinlegen
17 |(*wiederhole

15 |LinksDrehen

19|// zur Wand laufen
Z0|wiederhole solange NichtIstWand
Z1 Schrice

22 | *wiederhole

23|/ Quadrat bauen
Z4|wiederhole 4 mal

Z5 Link=sDrehen Hinlegen
Z6|*wiederhole

27 |LinksDrehen

28|,/ zur Wand laufen

29 |wiederhole solange NichtIstWand
30 Schrice

31| *wiederhole

32|/ Quadrat bauen

33 |wiederhole 4 mal

34 Link=sDrehen Hinlegen
35| *wiederhole
36|LinksDrehen

[y
=]

SJochrite

SJochrite

Sehrite

Vorschlag: Erstelle eine Anwei-
sung TURM und verwende sie
fiir das Bauwerk unten

[ Y
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Fach: Name: Datum:

19: Karol entscheidet selbst, was zu tun ist: WENN ... DANN ...
SONST ...

Problem:

Karol soll die Bahnen seiner Werkstatt ablaufen. Vor der Stid-
wand soll er sich nach Norden drehen, vor der Nordwand nach
Stiden. Er soll selbst entscheiden, welche Drehung richtig ist.

Losung:
Wir erstellen die Anweisungen ZURWAND, NACHSUDEN

rogramm dazu (unten)..

MichtlstZiege
Isthd arke
Michtlsthdarke

Amweisung Zuriand
wiederhole solange NichtIstcWand
Jchritt

*wiederhole
*Amred sung

Anweisung MNachlorden
LinkzsDrehen
Sohritt

Wiederholungen 3
wenh  dann

wenn  dann ozt

Crhrith

1. Hinter WENN gibst du an, was Karol priifen soll, ndmlich
WENN IST SUDEN R
2. Dann Schreibst du zwischen WENN ... und SONST die 11 %;Kizng

. - . 12
Anweisung(en) dafiir, wenn Karol nach Siiden schaut. 15 |anwe ioany NachSiden

3. Zwischen SONST und *WENN schreibst du die Anwei- 14 RechtsDrehen
.. . . 15 Schritc
sung(en) dafiir, wenn nicht der Fall 1 16| RechtoDrehen
17 | *anwreisung
17 wenn Ist3uomn d. 18
15 NachNordex‘— 19| // ##+ Drogrammbeginn **#
19 sonst Z0|wiederhole 5 mal
20 Nachsuden‘i@ 21| ZurWand
21| *wenn

ZE wenn Ist3ilden dann

Wenn du auch noch eine Anweisung fiir das Quadrat erstellst, 23  wachiorden
Z4q sonst

wird dein Programm wesentlicher kiirzer und iibersichtlicher. 5| .. ciaen

. Z6 FHenn
Testet man das Programm rechts, taucht dieser Fehler auf: 27| *wiederhole
7|Ansreisunyg NachNorden Losungsbeispiel, das mit einer Fehler-
=} LinksDrehen
3 a| schrite
10 ILinksDrehen

meldung endet

7 Arsreisung Nachlorden
hbiuch] [Zeile 9) . - g LinksDrehen
Bei der 5. Wiederholung will Karol wieder nach Norden, aber = 10
er kann keinen Schritt mehr machen, weil er schon vor der

Wand steht.

wenn MNichtIstiWand dann
Gehrict LinksDrehen

*ENn

*Amrel sung

14 | Amreisung NachSilden
15 RechtsDrehen

Lﬁsung~ 16| wenn NichtIstUand dann
. . . Schritt RechtsDrehen
Wir ergidnzen die Anweisungen NACHNORDEN un *wenn
SUDEN so, dass Karol vor dem Schritt und dem Linhksd TAmrelsung .
t schaut, ob er nicht vor einer Wand steht Verbessern der Anweisungen NACH-
ers g ' NORDEN und NACHSUDEN

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:

B: Ubungen zu Robot Karol
1: Karol geht rund um die Welt

Losung 1: Viele Wiederholungen

! S
! S
! S
! S
! S
! S
B - — - —

S S
iy iy 5 S

Karol soll einmal um seine Welt laufen.

Welt: 10 x 10 ol
Weltdateien: 01RundUmWelt1.kdw H;’I
Losung: 01RundUmWelt1.kdp ff’
B
Befehle: Schritt, Linksdrehen
Bedingungen: -
Kontrollstrukturen: wiederhole x mal Anwelisung xyz Verschachtelte
ce . Wiederholung
* wiederhole *Anweisung

01RundUmWelt1.kdp

wiederhole 9 mal

Karol lauft 9 Schrit-

Schritt
*wiederhole te und dreht dann
' 1 1 1 1 1 1 | LinksDrehen nach links.
| | | | | | | | .
) | | | | | | | | w1ederbole 9 mal Karol lauft 9 Schrit-
i T A Y AT - — Schritt
; . T T *wiederhole te und.dreht dann
i r P ;f o LinksDrehen nach links.
| pd
I 1 .
; j}; Wl:dirhiie 9 mal Karol lauft 9 Schrit-
! il Lo te und dreht dann
| T wiederhole .
v B LinksDrehen nach links.
wiederhole 9 mal Karol lauft 9 Schrit-
Schritt
*wiederhole teuﬁ?‘%fhtdann
LinksDrehen nach unks.
Losung 2: Wiederholungen wiederholt
01RundUmWelt2.kdp
wiederhole 4 mal Trick: Man kann in eine Wiederholung eine andere Wiederholung
wiederhole 9 mal einbauen.
Schritt
*wiederhole .
LinksDrehen Karol wiederholt 4mal
*wiederhole die 9malige Wiederholung und den Linksdreh.
Losung 3: Anweisungen erkliren
01RundUmWelt3.kdp
// --- Anweisungen ------- o ) )
Anweisung ZurWand Karol bekommt in einer Anweisung erklart,
wiederhole 9 mal wie er zur Wand geht und nach links dreht.
Schritt
*wiederhole
LinksDrehen
*Anweisung .
// === Hauptprogram ======  Im Hauptprogramm braucht man deswegen nicht alle Befehle neu
wiederhole 4 mal schreiben. Es reicht, wenn man den Namen der Anweisung an-
Zuriand gibt, die Karol ausfiihren soll.
*wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach:

Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 1

01RundUmWelt3.kdp Losung mit vier aufeinander folgende Wiederholungen
Hauptprogramm wiederhole 9 mal
Schritt )
wiederhole 9 mal *wiederhole ) 3
|Sdm¢ LinksDrehen { -
LinksDrehen . :
- wiederhole 9 mal ! /
wiederhole 9 mal Schritt : oz »
| Schiitt *wiederhole L =
LinksDrehen LinksDrehen
wiederhole 9 mal
|Schn,tt wiederhole 9 mal
Schritt
LinksDrehen *ywiederhole
wiederhole 9 mal LinksDrehen
| Schritt .
LinksDrehen w1ederbole 9 mal
Schritt
*wiederhole
LinksDrehen
01RundUmWelt3.kdp Losung mit einer Wiederholung, die viermal wiederholt wird (geschach-
telte Wiederholung)
Hauptprogramm

wiederhole 4 mal

wiederhole 9 mal

wiederhole 4 mal
wiederhole 9 mal

Schritt Schritt
LinksDrehen *wiederhole
LinksDrehen
*wiederhole
01RundUmWe]t3,kdp Losung mit einer Anweisung, die viermal wiederholt wird
Hauptprogramm

wiederhole 4 mal
|zZURWAND

Anw.: ZURWAND

wiederhole 9 nmal
| chitt
LinksDrehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

// —--— Anweisungen —-----—--—
Anweisung ZurWand
wiederhole 9 mal
Schritt
*wiederhole
LinksDrehen
*Anweisung

// === Hauptprogram ======
wiederhole 4 mal

ZurWand
*wiederhole

[ Y
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Fach: Name: Datum:

2: Karol legt Ziegel beim Gang rund
um die Welt

Aufgabe 1: Funktioniert nicht immer
Karol soll einmal um seine Welt laufen und dabei Ziegel
auf den Boden legen.

Welt: 8 x 8

Weltdateien: ---

Losung: 02ZiegelRundel.kdp, 02ZiegelRunde2.kdp, 02ZiegelRundgang3.kdp
Befehle: Schritt, Linksdrehen, Hinlegen

Bedingungen; NichtIstWand

Kontrollstrukturen: wiederhole x mal solange ... tue Anweisung xyz

* wiederhole *solange *Anweisung

: // Verwendete Anweisung Bei der Anweisung ZiegelZur-
Anweisung ZiegelZurWand Wand bekommt Karol erklart,
wiederhole 7 mal dass er 7mal einen Ziegel vor
gégigin sich hinlegen und einen Schritt
*wiederhole darauf machen soll.
LinksDrehen Danach soll er sich nach links
Karol legt sieben Ziegel zur Wand e sung drehen
und dreht nach links.
// Hauptprogramm
wi;der hiée ; mzl Fiir einen Ziegelring muss Ka-
lege urwan .
fie dgrho 1o rol 4mal ZiegelZurWand legen.
R

Andert sich die GroBe von Karols Welt, funktioniert das Programm

ZiegelRundgangl.kdp nicht mehr richtig. Entweder verungliickt Ka-
rol, weil er gegen eine Wand rennt
oder der Ziegelring wird fiir die Welt zu klein.

Aufgabe 2: Funktioniert in jeder Welt O
1
1
]
|

Bei der Anweisung ZiegelBis-
wandIst bekommt Karol er-
klart, dass er, solange keine

/I Verwendete Anweisung
Anweisung ZiegelBisWandIst
solange NichtIstWand tue

Hinlegen Wand kommt, einen Ziegel vor
Schritt sich hinlegen und einen Schritt
*
~solange darauf machen soll.
- LinksDrehen . .
Solange keine Wand kommt, legt Ka-  xpnyei sung Danach soll er sich nach links
rol Ziegel. Dann dreht er nach links. drehen
// Hauptprogramm
wiederhole 4 mal Fiir einen Ziegelring muss Ka-
?1egelBlsWandIst rol 4mal ZiegelBisWandIst le-
*wiederhole
gen.

Aufgabe 3: Anweisungen erleichtern kompliziertere Aufgaben
Karol soll fiinf Ziegelringe libereinander legen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach:

Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 2

02ZiegelRundgangl.kdp

Hauptprogramm

wiederhole 4 mal

Welt ist 8 x 8 Ziegel
Losung mit einer Anweisung, die viermal wiederholt wird

// —--- Anweisungen ------- P
Anweisung ZiegelZurWand
wiederhole 7 mal

|ZEGHZURWAND Hinlegen
Schritt
*wiederhole
AnW.: ZIEGELZURWA| LinksDrehen
*Anweisung
wiederhole 7 mal // === Hauptprogram ======
Hinlegen wie@erhole 4 mal
- ZiegelZurWand
Schritt *wiederhole
LinksDrehen
02ZiegelRundgang2.kdp Welt ist beliebig grof

Hauptprogramm

wiederhole 4 mal
|ZIEGELBISWANDIST

Anw.: ZIEGELBISWAN

solange NichtistWand

Hinlegen
Schritt
LinksDrehen

Ldsung mit einer Anweisung, die viermal wiederholt wird

// --- Anweisungen -------
Anweisung ZiegelBisWandIst
solange NichtIstWand tue
Hinlegen
Schritt
*solange
LinksDrehen
*Anweisung

// === Hauptprogram ======
wiederhole 4 mal

ZiegelBisWandIst
*wiederhole

02ZiegelRundgang3.kdp

Hauptprogramm

wiederhole 5 mal
wiederhole 4 mal

ZIEGELBISWANDIST]

Anw.: ZIEGELBISWANDIST

solange NichtistWand

Hinlegen
Schritt
LinksDrehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Welt ist beliebig groB3, 5 Ziegelringe iibereinander
Losung mit einer Wiederholung, die eine Anweisung aufruft und fiin-
frmal wiederholt wird (geschachtelte Wiederholung)

// --- Anweisungen -------
Anweisung ZiegelBisWandIst
solange NichtIstWand tue
Hinlegen
Schritt
*wiederhole
LinksDrehen
*Anweisung

// === Hauptprogram ======
wiederhole 5 mal
wiederhole 4 mal
ZiegelBisWandIst
*wiederhole
*wiederhole

[ Y
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Fach: Name: Datum:

3: Karol baut 4 Turme in die 4 Ecken der Welt (schwmdelfrell)

Aufgabe 1: Mehrere Anweisungen verwenden

Karol soll in jede der 4 Ecken seiner Welt einen Turm bau-
en. Der Turm soll 3 Ziegel lang, 3 Ziegel breit und 5 Ziegel
hoch sein. Karol soll mindestens 5 Ziegel herab springen
konnen (Einstellungen — Karol).

Welt: mindestens 7 lang, 7 breit und 5 hoch

Weltdateien: ---

Losung: 03Tirmel .kdp, 03 Tiirme2.kdp

Befehle: Schritt, Linksdrehen,Hinlegen

Bedingungen: NichtIstWand

Kontrollstrukturen: wiederhole x mal solange ... tue Anwelsung xyz

* wiederhole *solange *Anweisung
. Bei der Anweisung GeheZur-
/I Verwendete Anweisung Wand bek tKg 1 erklrt
Anweisung GeheZurWand an ckomm ?ro crklart,
solange NichtIstWand tue dass er, solange keine Wand

Schritt kommt, einen Schritt darauf
*solange machen soll.
. LinksDrehen Danach soll er sich nach links
Anwelsung
drehen
Hinlegen 4mal wiederholt ~ Anweisung

; wiederhole 20 mal . .
Schritt Bei der Anweisung BaueTurm

; Hinlegen Schritt )
Hérélﬁﬁﬁn Hinlegen Schritt bekommt Karol erklért, wie er
LinksDrehen LinksDrehen am besten einen Turm baut
*wiederhole
*Anweisung
20mal wiederholt er-
gibt 5 Ziegel Hohe
// Hauptprogramm Fiir vier Tiirme in den Ecken
wiederhole 4 mal muss Karol 4mal zur Wand
Gehezuriand gehen und dann einen Turm
BaueTurm
*wiederhole bauen.

Aufgabe 2: Weitere Anweisungen einfiigen
Karol soll auf jeden Turm noch Zinnen setzen. Dazu erstellen wir einfach
eine neue Anweisung zum Bauen der Zinnen und ergdnzen das Hauptprogramm.

/ Neue Anweisung «4—Ncue Anweisung zum Bauen der  // Hauptprogramm

Anweisung BaueZinnen Turmzinnen wiederhole 4 mal
wiederhole 4 mal GeheZurWand
Schritt Hinlegen . BaueTurm
Schritt Erganztes BaueZinnen E—
LinksDrehen Iiaupqﬂognnnnl *wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach:

Name: Datum:

*wiederhole
*Anweisung

Struktogramm und Befehlsliste 3

03Tiirmel.kdp

Hauptprogramm

wiederhole 4 ma

GEHEZURWAND

BAUETURM

Anw.: GEHEZURWAN

solange NichtistWand

[ Schritt

LinksDrehen

Anw.: BAUETURM

Welt ist mindestens 7 Ziegel lang und breit, Karol kann 10 Ziegel tief hiipfen
Losung mit zwei Anweisungen, die viermal wiederholt werden

// --- Anweisungen -------
Anweisung GeheZurWand
solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
LinksDrehen
*Anweisung

Anweisung BaueTurm

wiederhole 20 mal
Hinlegen Schritt
Hinlegen Schritt

LinksDrehen
.o
wiederhole 20 mal . ngderhole
nweisun
Hinlegen eisung
>t // === Hauptprogram ======
HW®G1 wiederhole 4 mal
Schitt GeheZurWand
LinksDrehen BaueTurm
*wiederhole
03Tiirme2.kdp Welt ist mindestens 7 Ziegel lang und breit
Losung mit drei Anweisungen, die viermal wiederholt werden
Hauptprogramm .
// --- Anweisungen -------
wiederhole 4 nal Anweisung GeheZurWand
GEHEZURWAND solangg NichtIstWand tue
BAUETURM . Schritt
BAUEZINNEN §olange
LinksDrehen
*Anweisung

Anw.: GEHEZURWAN

solange NichtistWand

Schritt

LinksDrehen

Anw.: BAUETURM

wiederhole 20 mal

Hinlegen

Schritt

Hinlegen

Schritt

LinksDrehen

Anw.: BAUEZINNEN

wiederhole 4 mal

Schritt

Hinlegen

Schritt

LinksDrehen

Anweisung BaueTurm
wiederhole 20 mal
Hinlegen Schritt
Hinlegen Schritt
LinksDrehen
*wiederhole
*Anweisung

Anweisung BaueZinnen
wiederhole 4 mal
Schritt Hinlegen Schritt
LinksDrehen
*wiederhole
*Anweisung
// === Hauptprogram ======
wiederhole 4 mal
GeheZurWand
BaueTurm
BaueZinnen
*wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name:

Datum:

4: Karol baut 4 Turme in die 4 Ecken (nicht schwindelfrei!)

Karol soll in jede der 4 Ecken seiner Welt einen Turm bauen.
Der Turm soll 3 Ziegel lang, 3 Ziegel breit und 5 Ziegel hoch
sein. Kann Karol nur einen Ziegel herab springen, schafft er
zwar den ersten Turm, traut sich aber dann nicht mehr von
dieser Hohe herunter zu springen.

Welt: mindestens 7 lang, 7 breit und 5 hoch
Weltdateien: ---
Losung: 04Tiirme.kdp

Befehle: Schritt, Linksdrehen, Rechtsdrehen, Hinlegen

Bedingungen: NichtIstWand

Kontrollstrukturen: wiederhole x mal solange ... tue Anwelsung xyz
* wiéaerhole *soiéﬁge *An&éisung

/' Verwendete Anweisung
Anweisung ZiegelStapel
wiederhole 5 mal
Hinlegen
*wiederhole
*Anweilsung

Anweisung BaueTurm
wiederhole 3 mal
ZiegelStapel
RechtsDrehen
Ziegelstapel Rechtsdrehen Riickwirts Ruckwarts

Ziegelstapel Riickwiirts Ziegelstapel
. Ruckwarts

*wiederhole
Ziegelstapel
LinksDrehen
Ruckwarts
Ziegelstapel
*Anweisung

3mal wiederholt ... und fertig gestellt

fi Anweisung GeheZurWand
solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
LinksDrehen

*Anweisung

Anweisung Rickwéarts
LinksDrehen LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen RechtsDrehen

*Anweisung

// Hauptprogramm
wiederhole 4 mal
BaueTurm
LinksDrehen LinksDrehen
GehezurWand
*wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Karel baut einen 5 Ziegel-
hohen Stapel.

Fiir einen Turm baut Karel
dreimal einen Ziegelsta-
pel, geht nach rechts
und einen Schritt zu-
rlick und baut einen
weiteren Ziegelstapel

Dann baut er den Turm fer-
tig.

Solange keine Wand
kommt, geht Karol nach
vorne.

Dann dreht er nach links.

Bei der Anweisung Riick-
warts bekommt Karol er-
klart, wie er einen Schritt
zuriick geht

Fiir vier Tiirme in den
Ecken muss Karol 4mal zur
Wand gehen und dann
einen Turm bauen.

N
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Fach:

Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 4

04Tiirme.kdp

Hauptprogramm

wiederhole 4 mal

BAUETURM

LinksDrehen

LinksDrehen

GEHEZURWAND

Anw.: ZIEGELSTAPEL

Schnell

wiederhole 5 mal

|Hhﬂegen

Anw.: RUCKWARTS

Schnell
LinksDrehen

LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen
RechtsDrehen

Anw.: BAUETURM

wiederhole 3 mal

ZIEGELSTAPEL

RechtsDrehen

RUCKWARTS

ZIEGELSTAPEL

RUCKWARTS

ZIEGELSTAPEL

LinksDrehen

RUCKWARTS

ZIEGELSTAPEL

Anw.: GEHEZURWAN

solange NichtistWand

[schritt

LinksDrehen

Welt ist mindestens 7 Ziegel lang und breit, Karol kann nur 1 Ziegel tief hiipfen
Ldsung mit vier Anweisungen, die viermal wiederholt werden

// —--- Anweisungen —-------
Anweisung ZiegelStapel
Schnell
wiederhole 5 mal
Hinlegen
*wiederhole
*Anweilsung

Anweisung Riickwdrts

Schnell

LinksDrehen LinksDrehen

Schritt

RechtsDrehen RechtsDrehen
*Anweilsung

Anweisung BaueTurm
wiederhole 3 mal
ZiegelStapel
RechtsDrehen
Riuckwarts
Ziegelstapel
Rickwarts
*wiederhole
Ziegelstapel
LinksDrehen
Rickwarts
Ziegelstapel
*Anweisung

Anweisung GeheZurWand
solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
LinksDrehen
*Anweilsung

// === Hauptprogram ======
wiederhole 4 mal
BaueTurm
LinksDrehen LinksDrehen
GehezurWand
*wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:

5: Karol soll durch ein Loch in einer
Quermauer zur Siidwand laufen

N
Quer zu Karols Weg von der Nord- zur Siid-Wand / I/ 7 S
ist eine Ziegelmauer aufgebaut. Gott-Sei-Dank hat e AR
sie ein Loch. Dieses soll Karol finden und bis zur PRI N R
Stidwand laufen. /’i/ I : i/
ol l | ' i
_ Iy v
Welt: GroBe beliebig Ry
Weltdateien: wand.kdw ! ##/
Losung: 05wand.kdp lM
Befehle: Schritt, Linksdrehen, Rechtsdrehen
Ekxhngungen: IstZiegel, NichtIstZiegel, NichtIstWand
Kontrollstrukturen: Solang ... tue
*solange

//'1. Karol lauft zur Ziegelmauer

solange NichtIstZiegel tue .. .
ge "t €9 Y€ Karol lauft bis zur
Schritt

*solange Ziegelmauer

// 2. Er lduft die Ziegelmauer
entlang und sucht ein Loch

solange IstZiegel tue

LinksDrehen Solange Karol vor einem Ziegel
Schritt steht, lduft er einen Schritt wei-
RechtsDrehen

ter an der Mauer entlang.
*solange

// 3. Er 1auft bis zur Stidwand

TR v

- L i/l/ . .

L solange nichtIstWand tue Er 14uft durch das Loch in der

| ) Schritt Ziegelmauer bis zur gegeniiber-
solange liegenden Wand.

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:
Struktogramm und Befehlsliste 5
05wand.kdp Welt beliebig
Losung mit drei aufeinander folgenden solange-tue-Wiederholun-
gen T
HathprOgramm // 1. Zur Ziegelmauer laufen i”
solange nichtIstZiegel tue T
solange NichtistZiegel schritt | it —
|5Cmm *solange ava
solange IsZiegel // 2. Ein Logh in der Mauer suchen
- solange IstZiegel tue
LinksDrehen linksdrehen
Schritt Schritt
RechtsDrehen rechtsdrehen
solange NichtistWand *solange
St // 3. Weiter zur Sudwand laufen
solange NichtIstWand tue
schritt
*solange
Struktogramm und Befehlsliste 6
O6winde.kdp Welt beliebig
Ldsung mit einer solange-tue-Wiederholung, die zwei Anweisun-
gen aufruft
Hauptprogramm
L R e e —|
// --- Anweisungen -----—---- /ﬁ /ﬁ T T
solange NichtistWand Anwelsung ZurZiegelmauer i
ZURZIEGELMAUER solange NichtIstZiegel tue I
LOCHFINDEN wenn NichtIstWand dann
Schritt
sonst
Anw.: ZURZIEGELMAUER Beenden
*wenn
*
solange NichtistZiegel so}ange
*Anwelsung
NichtistWand 2 -
w Anweisung LochFinden
Schritt IBeenden RechtsDrehen
solange NichtIstWand tue
Schritt
Anw.: LOCHFINDEN *solange
LinksDrehen
RechtsDrehen solange IstZiegel tue
solange NichtistWand LinksDrehen
Schrit Schritt
< RechtsDrehen
LinksDrehen *solange
solange IstZiegel *Anweisung
LinksDrehen
Schiit // === Hauptrprogramm =======
solange NichtIstWand tue
RechtsDrehen ZurZiegelmauer
Lochfinden
*solange

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name:

Datum:

6: Karol soll durch die Locher in den
Mauern zur Sudwand laufen

Aufgabe 1: Verschachtelte Strukturen

Quer zu Karols Weg von der Nord- zur Siid-Wand sind
Ziegelmauern aufgebaut.Gott-Sei-Dank haben sie Locher.
Diese soll Karol finden und bis zur Stidwand laufen.

Welt: Grofle beliebig
Weltdateien: 06wéndel.kdw, 06winde2 kdw
Losung: 06wéndel.kdp, 06winde2.kdp

Befehle: Schritt, Linksdrehen, Rechtsdrehen, Beenden
Bedingungen_ IstZlegel, NlchtIstZlegel, NichtIstWand
Kontrollstrukturen Solang ... tue wenn ... dann Anweisung ... Verschachtelt:
R R . solange
*solange *wenn *Anweilsung wenn ...
Ofter verwendete Anweisungen:
// --- Anweisungen ------- Diese Anweisung wird immer dann

Anweisung ZurZiegelmauer
solange NichtIstZiegel tue
wenn NichtIstWand dann
Schritt
sonst
Beenden
*wenn
*solange
*Anweisung

Y

h:ﬂ

Anweisung LochFinden
RechtsDrehen
solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
LinksDrehen
solange IstZiegel tue
LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen
*solange
*Anweisung

‘ < <

Zur Westwand

Bo

Loch suchen

// === Hauptprogramm =====

solange NichtIstWand tue
ZurZiegelmauer
Lochfinden

*solange

Aufgabe 2: Weitere Ubung

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

gebraucht, wenn Karol wieder ein
Stiick ,.freie Fahrt* hat.

Er geht weiter nach Siiden, bis er
auf eine Mauer stoft.

Damit das Programm ohne Fehler
endet, marschiert er nur nach Sii-
den, wenn er nicht schon vor der
Stidwand steht

Mit dieser Anweisung sucht Karol
das Loch in der Mauer.

Doch zunichst geht er bis zur Au-
Benwand im Westen.

Dann dreht er zur Ziegelmauer.
Solange er jetzt vor einem Ziegel

steht, macht er folgendes:
Linksum, Schritt, rechtsum

Steht er nicht mehr vor einem Zie
gel, hat er das Loch gefunden.

Das eigentliche Programm:
Solange Karol nicht die Stidwand
erreicht hat, geht er zur nichsten
Ziegelwand (ZurZiegelwand) und
sucht dann das Loch in ihr (Loch-
Finden)

Auch an der Ost- und Westwand sind Ziegelmauern.

N
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Fach: Name: Datum:

7: Karol fliest den Boden

Aufgabe 1: Spiral-Losung fiir 8x8-Welt

Karol soll in einer Welt von 8 x 8 Ziegeln den Boden mit Zie-
geln fliesen. Er will dabei spiralformig vorgehen.

Welt: 8 x 8

Weltdateien: 07fliesenl.kdw, ---

Losung: 07fliesen]1.kdp, 07fliesen2.kdp

Befehle: Schritt, Linksdrehen, Hinlegen

Bedingungen: NichtIstWand

Kontrollstrukturen: wiederhole x mal solange ... tue Anweisung xyz
* wiéaerhole *soiéége *An&éisung

/l Verwendete Anweisung

Anweisung FliesenAussen BelderAu“NewungFlle_

solange NichtIstWand tue senAussen bekommt Karol
Hinlegen Schritt erklart, wie er die Fliesen
*solange an einer Aullenwand ver-
LinksDrehen 1
*Anweisung egt.
Anweisung FliesenInnen BeiderAunveEungE&ie—

solange NichtIstZiegel tue

. ) senInnen bekommt Karol
Hinlegen Schritt

erklart, wie er die Fliesen

*solange
LinksDrehen auf einer Innenbahn ver-
*Anweisung legt.
. // Hauptprogramm
Wl??igggiiui Sz;a]l Zuerst fliest Karol die Au-
*wiederhole Benbahnen an den Wénden.
ééﬁiiziehen ]?anr} bringt. er sich in die.
RechtsDrehen richtige Position zum Wei-
termachen
Er weil}, dass 11 Innenbah-
wiederhole 11 mal nen zu flieBen sind. Deswe-
FliesenInnen gen befolgt er 11mal die
*wiederhole Anweisung FliesenIn-
nen.

Aufgabe 2: Spiral-Losung fiir beliebige Welten
Das Fliesen des Bodens funktioniert nur in einer Welt mit 8 Ziegeln Breite. In einer anderen Welt
sind es mehr oder weniger Fliesenbahnen innen.

/./ .I-.Iaup tprogramm (alf) Beim Verlegen der Fliesenbahnen /./ .I-.Iaup tprogramm (neu)

- innen hort Karel nicht nach 11

wiederhole 11 mal Bahnen auf, sondern fliest so]ange, solange NichtIstZiegel tue
FliesenInnen bis kein Feld mehr frei ist. FliesenInnen

*wiederhole *solange

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:
Struktogramm und Befehlsliste 7
07Fliesenl.kdp Welt 8 x 8 Ziegel
Losung mit zwei Anweisungen und zwei aufeinander folgenden gezéhlten Wieder-
holungen
Hauptprogramm

wiederhole 4 mal

FLIESENAUSSEN

LinksDrehen

Schritt

RechtsDrehen

wiederhole 11 mal

FLIESENINNEN

Anw.: FLIESENAUSSE

// —--- Anweisungen ------—--
Anweisung FliesenAussen
solange NichtIstWand tue
Hinlegen Schritt
*solange
LinksDrehen
*Anweisung
A
Anweisung FliesenInnen
solange NichtIstZiegel tue
Hinlegen Schritt

*solange
solange NichtistWand LinksDrehen
Hinlegen *Anwelsung
Schritt
LinksDrehen // === Hauptprogramm =======
wiederhole 4 mal
Anw.: FLIESENINNEN FliesenAussen
*wiederhole
solange NichtistZiegel LinksDrehen
Hinlegen Schritt
Schritt RechtsDrehen
LinksDrehen wiederhole 11 mal
FliesenInnen
*wiederhole
07Fliesen2.kdp Welt beliebig
Ldsung mit zwei Anweisungen und einer gezéhlten Wiederholungen und einer so-
lange-tue-Wiederholung
Hauptprogramm

wiederhole 4 mal

[FLIESENAUSSEN

LinksDrehen

Schritt

RechtsDrehen

solange NichtistZiegel

[ FLIESENINNEN

Anw.: FLIESENAUSSE

solange NichtistWand

Hinlegen

Schritt

LinksDrehen

Anw.: FLIESENINNEN

solange NichtistZiegel

Hinlegen

Schritt

LinksDrehen

// --- Anweisungen --------
Anweisung FliesenAussen
solange NichtIstWand tue
Hinlegen Schritt
*solange
LinksDrehen
*Anweisung
A
Anweisung FliesenInnen
solange NichtIstZiegel tue
Hinlegen Schritt
*solange
LinksDrehen
*Anweisung

// === Hauptprogramm =======

wiederhole 4 mal
FliesenAussen

*wiederhole

LinksDrehen

Schritt

RechtsDrehen

solange NichtIstZiegel tue
FliesenInnen

*solange

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name:

Datum:

8: Karol fliest den Boden mit einem Kompass AN

Aufgabe 1: Losung mit Kompass
Karol soll in einer beliebigen Welt den Boden mit Ziegeln fliesen.
Er will dabei bahnenweise vorgehen.

Welt: beliebig

i
|
|
|
|
|

Weltdateien: ---
Losung: 08fliesen]1.kdp, 08fliesen2.kdp
Befehle: Schritt, Linksdrehen, Rechtsdrehen, Hinlegen
Kontrollstrukturen: wiederhole x mal solange tue Anweisung xyz Verschatetl:
e R R wenn
* wiederhole *solange *Anweisung wenn

i}

AT

/l Verwendete Anweisung

Ch Anweisung FliesenBahn

solange NichtIstWand tue
Hinlegen
Schritt
*solange
*Anweisung

Anweisung Umkehren
wenn IstSiden dann
LinksDrehen
wenn NichtIstWand dann
Hinlegen
Schritt
LinksDrehen
*wenn
sonst
RechtsDrehen
wenn NichtIstWand dann
Hinlegen
Schritt
RechtsDrehen
*wenn
*wenn
*Anweisung

// Hauptprogramm
// Startfliese
Schritt
linksdrehen linksdrehen
hinlegen Schritt
Rechtsdrehen Rechtsdrehen
// Rest
solange NichtIstWand tue
FliesenBahn
Umkehren
*solange

Aufgabe 2: Schwimmbadbau mit Kompass
Karol baut ein Schwimmbad. Dazu fliest er zuerst
den Boden und baut dann die Winde.

// Hauptprogramm (erginzt)

Solange keine Wand kommt,
legt Karol einen Ziegel vor
sich hin und macht einen
Schritt auf die Fliese

Wenn K. nach Siiden schaut,
dann dreht er nach links.
Wenn keine Wand vor ihm ist,
dann legt er einen Ziegel,
macht einen Schritt und dreht
noch einmal nach links.

Sonst schaut er nach Norden
um macht statt der Links- jetzt
Rechtsdrehungen.

Karol legt in die NW-Ecke
links oben einen Ziegel.

Solange er nicht vor einer
Wand steht, fliest er eine Bahn
und kehrt um und macht mit
der nichsten Bahn weiter.

Wenn der Boden fertig ist, dreht
Karol nach rechts und baut vier
AuBenwinde mit 4 Ziegeln Hohe.

Rechtsdrehen

wiederhole 16 mal
Fliesenbahn Rechtsdrehen

*wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:
Struktogramm und Befehlsliste 8
08Fliesenl.kdp Welt beliebig
Loésung mit zwei Anweisungen und einer solange-tue-Wiederholung,
nachdem in der NW-Ecke die Startfliese gelegt ist
Hauptprogramm
// —--- Anweisungen —----—--—---
Schritt Anweisung FliesenBahn
LinksDrehen solange NichtIstWand tue
LinksDrehen Hinlegen Schritt
Hinlegen *solange
Schritt *Anweisung
RechtsDrehen )] ———mm
RechtsDrehen Anweisung Umkehren
solange NichtistWand wenn IstSiiden dann
FLIESENBAHN LinksDrehen
UMKEHREN wenn NichtIstWand dann
Hinlegen
Anw.: FLIESENBAHN Schritt
: LinksDrehen
solange lNlchUstWand *wenn
ggﬁfn sonst
RechtsDrehen
Anw.: UMKEHREN wenp NichtIstWand dann
Hinlegen
IstSuden Schritt
w § RechtsDrehen
LinksDrehen RechtsDrehen *wenn
ichtistWand ichtistWand *wenn
w flw f *Anweisung
Hinlegen Hinlegen // === Hauptprogramm =======
Schritt Schritt // Startfliese
LinksDrehen RechtsDrehen Schritt
linksdrehen linksdrehen
hinlegen Schritt
Rechtsdrehen Rechtsdrehen
// Restlicher Boden
solange NichtIstWand tue
FliesenBahn
Umkehren
*solange
08Fliesen2.kdp Welt beliebig
Befehlsliste von oben. Das Hauptprogramm wird um diese Anweisun-
gen erganzt
RechtzDrehen
lstwand // Erst Himmelsrichtung feststellen und drehen
w f Rechtsdrehen
- Wenn IstWand dann
LWMDmha1 RechtzDirehen linksdrehen linksdrehen
LinkzDrehen
- sonst
wmdmhme15md[% rechtsdrehen
FLIESEMEAHN *wenn
LinksDirehen // Wande bauen

wiederhole 16 mal
Fliesenbahn linksdrehen
*wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach:

Name:

Datum:

9: Karol baut eine Mauer mit 4 massiven Ecktirmen

Aufgabe: Karol kann nur 1 Ziegel tief hiipfen
Er soll eine zweilagige Mauer mit vier Ecktiir-

men bauen.

Welt: mindestens 5 Ziegel lang und breit

Weltdateien: ---
Losung 09EcktiirmeBauen.kdp

TEE

Umdrehen Schritt Umdrehen

/-~ Anweisungen --
Anweisung Umdrehen

LinksDrehen LinksD
*Anweisung
[/ mmmmmm e
Anweisung RilckSchritt

Umdrehen Schritt Umdrehen
*Anweisung

macht er einen Schritt
riuckwarts.

Anweisung Stapel
wiederhole 4 mal
Hinlegen
*wiederhole
*Anweisung

Hier legt er vier Ziegel
aufeinander.

Anweisung Turmbauen

solange NichtIstWand tue
Schritt

*solange
RickSchritt stapel
RechtsDrehen
RiickSchritt stapel
RechtsDrehen
RickSchritt stapel
LinksDrehen
RickSchritt stapel
umdrehen

*Anweisung

Hier geht er erst zur
néchsten Wand.

Dann baut er im Riick-
wirtsgehen den Turm.

// === Hauptprogramm

wiederhole 2 mal
wiederhole 4 mal

L solange NichtIstWand tue
{ Hinlegen Schritt

——{ *solange

—— umdrehen Schritt

RechtsDrehen Hinlegen

RechtsDrehen Schritt

LinksDrehen

*wiederhole
*wiederhole

Karol baut die zweila-
gige Mauer und sieht in
jeder Ecke auch den
Ziegel fir den Turm
schon vor.

wiederhole 4 mal
— Turmbauen
*wiederhole

Karol baut auf die
Mauer die vier Ecktir-
me

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach:

Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 9

09EcktiirmeBauen.kdp

Welt beliebig

Losung mit vier Anweisungen, gezeéhlte und solange-tue-Wiederho-
lung innerhalb der Anweisungen, zwei verschachtelten gezéhlten Wie-
derholungen fiir die zweilagige Mauer und einer gezahlten Wiederho-
lung fiir die Ectiirme

Hauptprogramm

wiederhole 2 mal

wiederhole 4 mal
solange NichtistWand
Hinlegen
Schritt
UMDREHEN
Schritt
RechtsDrehen
Hinlegen
RechtsDrehen
Schritt
LinksDrehen
wiederhole 4 mal
[TURMBAUEN

Anw.: UMDREHEN

LinksDrehen
LinksDrehen

Anw.: SCHRITTRUCKWARTS

UMDREHEN
Schritt
UMDREHEN

Anw.: STAPEL

wiederhole 4 mal

Hinlegen

Anw.: TURMBAUEN

solange NichtistWand
Schritt

SCHRITTRUCKWARTS

STAPEL

RechtsDrehen

SCHRITTRUCKWARTS

STAPEL

RechtsDrehen

SCHRITTRUCKWARTS

STAPEL

LinksDrehen

SCHRITTRUCKWARTS

STAPEL

UMDREHEN

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

// —--- Anweisungen ---—---—--—---—
Anweisung Umdrehen
LinksDrehen LinksDrehen
*Anweisung
/] mmmmmm e
Anweisung Schrittrickwéarts
Umdrehen Schritt Umdrehen
*Anweilsung
/] mmmmmmmmmmm e
Anweisung Stapel
wiederhole 4 mal
Hinlegen
*wiederhole
*Anwelsung
[/ mmmm e
Anweisung Turmbauen
solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
Schrittrickwarts stapel
RechtsDrehen Schrittriickwarts stapel
RechtsDrehen Schrittriickwdrts stapel
LinksDrehen Schrittriickwdrts stapel
umdrehen
*Anweisung

// === Hauptprogramm ===========
wiederhole 2 mal
wiederhole 4 mal
solange NichtIstWand tue
Hinlegen Schritt
*solange
umdrehen Schritt
RechtsDrehen Hinlegen
RechtsDrehen Schritt LinksDrehen
*wiederhole
*wiederhole
wiederhole 4 mal
Turmbauen

(8]
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Fach: Name: Datum:

10: Karol sucht den Zimmerausgang

Aufgabe: Karol ist in einem Zimmer mit nur einem Aus-
gang; egal wo Karol steht er muss durch die
Tiire finden und auf dem Teppich vor dem Zim-
mer stehen bleiben

Welt: Grofle der Welt und des Zimmers beliebig
Weltdateien: 10Zimmerausgang.kdw
Losung: 10Zimmerausgang.kdp

Befehle: Schritt, Linksdrehen, Rechtsdrehen
Ikxﬁngungen: IstZiegel, NichtIstZiegel, NichtIstMarke
Kontrollstrukturen: Solang ... tue wenn ... dann Verschachtelt:
ce .. solange ...
*solange sonst wenn ...
*wenn
/| =-- Anweisungen -----------

Anweisung Wandsuchen
solange NichtIstZiegel tue

Karol lauft geradeaus, bis er die

Schritt . .
Karol geht zur Wand wenn IstMarke dann Wand erreicht oder — weil er auf An-
Beenden hieb die Tiir findet — auf dem Tep-
*wenn pich steht. In diesem Fall beendet er
*solange das Programm.
*Anweisung
Er findet auf Anhieb die
Tir
[/ mmmmmmm e
Anweisung Tursuchen Solange Karol vor einem Ziegel
solange IstZiegel tue h
|., linksdrehen stent, . .
i | wenn NichtIstZiegel dann - dreht er sich nach links
- Schritt - Wenn kein Ziegel vor ihm ist
Karol schaut nach jedem rechtsdrehen + macht er einen Schritt
Schritt nach rechts, ob sonst + und dreht sich wieder zur Wand:
die Tiir erreicht ist. LinksDrehen hat eine Eck ch ’
Schritt sonst (er hat eine Ecke erreicht)
rechtsdrehen + dreht er sich nochmals links
*wenn + und macht einen Schritt.
*solange
[/ mmmmmmm oo

In der Ecke dreht er nach
links und setzt seine Su-
che fort.

Anweisung ZuTeppichgehen
solange NichtIstMarke tue
schritt
*solange
*Anweisung

/] ==

Hauptprogramm

- Wandsuchen

Tursuchen
ZuTeppichgehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Karol geht durch die Tiir. Dabei
macht er solange Schritte, bis er auf
dem Teppich (=Marke) steht.

[§8)
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Fach: Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 10

10Zimmerausgang.kdp
Grofe der Welt,
des Zimmers und
die Position Ka-
rols im Zimmer
beliebig
Losung mit drei Anweisungen. Solange-Tue-Wiederholung innerhalb
der Anweisungen, verschachtelt mit wenn bzw. wenn-dann-sonst
// —--- Anweisungen —-----—--—-----—-—
Hauptprogramm Anweisung Wandsuchen
solange NichtIstZiegel tue
WANDSUCHEN Sehritt
TURSUCHEN wenn IstMarke dann
ZUTEPPICHGEHEN Beenden
*wenn
Anw.: WANDSUCHEN *solange
*Anwelsung
solange NichtistZiegel /! CTTTTTTTTTTTTTmmTTTTmTTTTTT
Schitt Anweisung Tirsuchen
solange IstZiegel tue
IstMarke linksdrehen
w f wenn NichtIstZiegel dann
Beenden | Schritt
. rechtsdrehen
Anw.: TURSUCHEN sonst
LinksDrehen
solange IstZiegel Schritt
LinksDrehen rechtsdrehen
NichtistZiegel *wenn
w § *solange
) - *Anweilsung
Schritt LinksDrehen /) e
RechtsDrehen Schritt Anweisung ZuTeppichgehen
RechtsDrehen solange NichtIstMarke tue
schritt
Anw.: ZUTEPPICHGEHEN *solange
*Anweisung
solange NichtistMarke
|SChﬂtt // === Hauptprogramm EE——1—"—
Wandsuchen
Tursuchen
ZuTeppichgehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name:

Datum:

11: Karol fullt ein Regal an der
Ostwand mit Ziegeln

Aufgabe:

An der Ostwand von Karols Werkstatt ist ein Regal
aus grauen Quadern aufgebaut. Das Regal ist kiirzer
als die Wand.

In die Regalnischen soll Karol Ziegel legen.

Wenn er das Ende des Regals erreicht hat, soll er sei-
ne Arbeit beenden

Welt: Grofle beliebig

- —_— — - — - - -

Weltdateien: 11regall kdw, 11regal2.kdw

Losung: 11regall.kdp

Befehle: Schritt, Hinlegen, Linksdrehen, Rechtsdrehen
Ekxﬁngungen: IstWand, NichtIstWand
Kontrollstrukturen: Solang ... tue wenn ... dann Verschachtelt:
e e solange ...
*solange *wenn wenn ...
__b, //'1. Karol 14uft zum Regal
LinksDrehen
solange NichtIstWand tue Karol dreht sich nach links und
Schritt lauft zur hinteren Regalecke
*solange
// 2. Vor der Regalwand wieder-
holt er
solange IstWand tue .
RechtsDrehen Solange Karol vor einer Regalecke
Schritt steht, 1duft er um die Regalecke in
LinksDrehen die Regalnische
Schritt

wenn IstWand dann
LinksDrehen LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen RechtsDrehen
Hinlegen
RechtsDrehen
Schritt
Linksdrehen

*wenn

*solange

g

Karol am Regalende

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Wenn er in einer Regalnische steht
(IstWand), dann dreht er um,

legt in die Nische einen Ziegel,
dreht nach rechts,

lauft einen Schritt und

schaut wieder Richtung Regal

(8]
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Fach:

Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 11

11regall.kdp

An der Ostwand von Karols Werkstatt ist ein Regal aus
grauen Quadern aufgebaut. Das Regal ist kiirzer als die
Wand.

In die Regalnischen soll Karol Ziegel legen. Wenn er das
Ende des Regals erreicht hat, soll er seine Arbeit beenden

Hauptprogramm

LinksDrehen
solange NichtistWand
Schritt
solange IstWand
RechtsDrehen
Schritt
LinksDrehen
Schritt

IstWand
w f
LinksDrehen
LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen
RechtsDrehen
Hinlegen
RechtsDrehen
Schritt
LinksDrehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

// zur hinteren Regalecke laufen
Linksdrehen
Solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
// solange vor Regal, Nischen belegen
Solange IstWand tue
// um Regalecke laufen
Rechtsdrehen
Schritt
Linksdrehen
Schritt
// Ist das noch eine Nische?
wenn IstWand dann
// aus der Nische laufen
linksdrehen linksdrehen
schritt
rechtsdrehen rechtsdrehen
// Stein hineinlegen
Hinlegen
// Schritt weiter gehen
Rechtsdrehen
Schritt
Linksdrehen
*wenn
*solange

(8]
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Fach: Name: Datum:

12: Karol sucht ein Handy

Aufgabe 1: Einfache Suche

Der Meister hat in der Maschinenhalle sein Handy an der Wand neben
einer Maschine liegen lassen. Robot Karol soll es suchen und einste-
cken. Auf der Suche stehen ihm jedoch immer wieder die Maschinen an
der Westwand (1 Maschine = 1 Quader) im Weg.

Welt: GroB3e beliebig

Weltdateien: 12handy1.kdw, 12handy2.kdw, 12handy3.kdw
Losungen: 12handy1.kdp, 12handy2.kdp, 12handy3.kdp,

Befehle: Schritt, MarkeLdschen, Linksdrehen, Rechtsdrehen
Bedingungen: NichtIstMarke, NichtIstWand, IstWand
Kontrollstrukturen: Solang ... tue wenn ... dann Anweisung ... Verschachtelt:
solange
*solange *wenn *Anweisung wenn ... sonst

/I Verwendete Anweisung

Anweisung UmMaschineLaufen
LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen . .. .
Schritt Karol dreht nach links und lauft um die Ma-
Schritt schine herum. Dann dreht er sich wieder in
RechtsDrehen seine Ausgangsrichtung.
Schritt
Linksdrehen

*Anweisung

// Hauptprogramm

solange NichtIstMarke tue .

{j{} g N b Solange Karol nicht das Handy gefunden
— wenn IstWand dann h fol des:
UmMaschineLaufen at, tut er folgendes:
- Wenn er auf eine Maschine trifft, lauft
sonst .
¥ Sehritt er um sie herum,
'q:; *wenn - sonst macht er einen Schritt.
*solange
MarkeLgschen Nun hebt er das gefundene Handy auf.

Aufgabe 2: Schwierigere Suche

Die Maschinen an der Westwand sind verschieden lang. Die Anweisung UmMaschineLaufen muss

iiberarbeitet werden.
Anweisung UmMaschineLaufen

1 IstW .
solange IstWand tue Solange Karol vor der Maschine steht, tut er

LinksDrehen
Schritt folgendes:
- Er dreht sich nach links, macht einen
RechtsDrehen . . .
N Schritt und dreht sich wieder nach
solange hts zur Maschine
Schritt rechts zu ’
Schritt . .
Hat er das Maschinenende erreicht,
RechtsDrehen Jiuf £ 2 Schri h bei
solange NichtIstWand tue - auteynnt chritten an ihr vorbei,
Schritt - dreht sich nach rechts,
*solange - buﬂlgszuy“hndund'
linksdrehen - dreht sich wieder nach links.
*Anweisung

Karol_Anlertung-Auigaben.odt
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@)}



Fach: Name:

Datum:

Aufgabe 3: Komplizierte Suche

Die Maschinen an der Westwand sind verschieden lang
und das Handy muss nicht an der Wand liegen.

Struktogramm und Befehlsliste 12

12handy1.kdp

Der Meister hat in der Maschinenhalle sein Handy an der Wand neben einer
Maschine liegen lassen. Robot Karol soll es suchen und einstecken. Auf der
Suche stehen ihm jedoch immer wieder die Maschinen an der Westwand (1

Maschine = 1 Quader) im Weg.

// —--- Anweisungen ---
Hauptprogramm Anweisung UmMaschineLaufen
: LinksDrehen Schritt
wmmemmmh“,mmm RechtsDrehen Schritt Schritt
w f RechtsDrehen Schritt
UMMASCHINELAUFEchritt Linksdrehen
MarkelLdschen .
*Anweisung
Anw.: UMMASCHINELAUFEN // === Hauptprogram ===

solange NichtIstMarke tue
wenn IstWand dann
UmMaschineLaufen
sonst
Schritt
*wenn
*solange
MarkeLoschen

LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen
Schritt

Schritt
RechtsDrehen
Schritt
LinksDrehen

12handy2.kdp

Die Maschinen an der Westwand sind verschieden lang. Die Anweisung

UmMaschineLaufen muss Uiberarbeitet werden.

// —--- Anweisungen ---
Anweisung UmMaschineLaufen
solange IstWand tue

*solange
Schritt Schritt RechtsDrehen
solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
linksdrehen
*Anweisung
// === Hauptprogram
(wie oben)

LinksDrehen Schritt RechtsDrehen

Die Maschinen an der Westwand sind verschieden lang
und das Handy muss nicht an der Wand liegen.

// —--- Anweisungen ---
Anweisung AnMaschineEntlang
LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen
wenn NichtIstMarke dann
wenn NichtIstWand dann
Schritt
wenn NichtIstMarke dann
Schritt
*wenn
RechtsDrehen
*wenn
*wenn
*Anweisung

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

// === Hauptprogram
solange NichtIstMarke tue
wenn IstWand dann
wenn IstWesten dann
LinksDrehen
sonst
AnMaschineEntlang
*wenn
sonst
Schritt
*wenn
*solange
MarkeLoschen

(G 8]
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Fach: Name: Datum:

L] : o 1
13: Karol erstellt ein Schachbrettmus O
. I I I I I | I
Aufgabe: R
Karel soll seine Welt mit einem Schachbrettmuster aus laute o i b ;’f /’f f;’
. . r/ I . I . , I
soll keine Rolle spielen. i L // f,/ // f‘/
. . o 4. [
Welt: Grgﬁe beliebig L7 v — =7
Weltdateien: --- iy i 7 7 5
Ls . 13Schachbrettkd A
Osungen: chachbrett.kdp L 7 7 7 ~
Befehle: Schritt, MarkeLoschen, Linksdrehen, Rechtsdrehen
Bedingungen: NichtIstMarke, NichtIstWand, IstWand
Kontrollstrukturen: Solang ... tue wenn ... dann Anweisung ... Verschachtelt:
. solange
*solange *wenn *Anweisung wenn ... sonst
/I Verwendete Anweisung Karol markiert in einer Bahn jedes
Co : bl Anweisung MarkiereBahn zweite Feld mit einer Marke.
by K / solange NichtIstWand tue
I 'Vx' v MarkeSetzen Dazu setzt er, solange er nicht die
X Schritt Wand erreicht hat, eine Marke und
wenn NichtIstWand dann  macht zwei Schritte.
Schritt
*wenn Beim zweiten Schritt muss er aller-
Karol markiert eine Bahn. *solange dings priifen, ob er schon vor einer
*Anweisung Wand steht.
// Hauptprogramm
solange NichtIstWand tue Solange Karol nicht an die Ostwand
MarkiereBahn stoft
LinksDrehen - markiert er die Bahn nach S
- dreht nach links
wenn NichtIstWand dann Steht er noch nicht vor einer Wand,
Steht Karol noch nicht vor der West- Schritt
wand, schwenkt nach Norden ... LinksDrehen - macht er einen Schritt
- *wenn - dreht er nochmals nach links,
MarkiereBahn - und markiert die Bahn nach N
RechtsDrehen Er dreht nach rechts.
wenn NichtIstWand dann Hat er noch nicht die Ostwand er-
! Schritt reicht, dreht er sich wieder nach S und
[ RechtsDrehen beginnt mit dem Markieren wieder
o *wenn von vorn.
by W *solange
]
| T
f( =

Steht er noch nicht vor der Westwand,
schwenkt er nach Siiden
und markiert die ndchste Bahn

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:
Struktogramm und Befehlsliste 13 o1
13Schachbrett.kd
P , i i
. .o e - Z b L
Karel soll seine Welt mit einem Schachbrettmuster aus | a4 7 d V4
. . . . , - s e -
lauter Marken auslegen. Die Grof3e der Welt soll keine | // // // v -
Rolle spielen. | v — — 7
L d o s e
Hauptprogramm /) ——~ Anweisung ———-——m—-—mm
- Anweisung MarkiereBahn
solange NichtistWand solange NichtIstWand tue
MARKIEREBAHN MarkeSetzen
LinksDrehen Schritt
NichtistWand wenn NichtIstWand dann
w f Schritt
Schritt *wenn
LinksDrehen *solange
MARKIEREBAHN *Anwelsung
RechtsDrehen /] === Hagptprogramm Tt
NichtistWand solangg NichtIstWand tue
MarkiereBahn
W f LinksDrehen
Schrtt wenn NichtIstWand dann
RechtsDrehen Schritt
LinksDrehen
Anw.: MARKIEREBAHN *wenn
MarkiereBahn
solange NichtistWand RechtsDrehen
MarkeSetzen wenn NichtIstWand dann
Schitt ;Chilt; .
ichtistWand * echtsDrehen
wenn
w f *solange
Schritt

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name:

Datum:

14: Karol baut eine Treppe zur Sudwand

Aufgabe:
Karel soll eine Treppe zur Nordwand bauen. Die Welt ist 10 Felder lang
und 10 Ziegel hoch. Karel starte in der linken oberen Ecke.

Welt: 11 x 5x 10
Weltdateien: 14Treppe.kdw
Losungen: 14Treppe.kdp

Befehle: Schritt, MarkeLodschen, Linksdrehen, Rechtsdr
Bedingungen: NichtIstMarke, NichtIstWand, IstWand
Kontrollstrukturen: Solang ... tue wenn ... dann Anweisung
*solange *wenn *Anweisung
// --- Anweisungen -------
Anweisung Umkehren
LinksDrehen
LinksDrehen
*Anweisung
/] mmmmmmmmmmm e

Anweisung SchichtBisWand
solange NichtIstWand tue
Hinlegen
Schritt
*solange
*Anweisung
/) mmmmmm oo
Anweisung TreppAb
solange IstZiegel tue
Schritt
*solange
Schritt
Schritt
*Anweisung
// === Hauptprogramm =======
Schritt
wiederhole 9 mal
Umkehren
SchichtBisWand
umkehren
Treppab
*wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Verschachtelt:
solange
wenn ... sonst

I
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Fach:

Name:

Struktogramm und Befehlsliste 14

14Treppe.kdp

Karel soll eine Treppe zur Nordwand bauen. Die Welt ist 10 Felder lang
und 10 Ziegel hoch. Karel starte in der linken oberen Ecke.

Hauptprogramm

Schritt

wiederhole 9 mal
UMKEHREN
SCHICHTBISWAND
UMKEHREN
TREPPAB

Anw.: UMKEHREN

LinksDrehen
LinksDrehen

Anw.: SCHICHTBISW,

solange NichtistWand
Hinlegen
Schritt

Anw.: TREPPAB

solange IstZiegel
[schritt

Schritt

Schritt

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

// --- Anweisungen -------
Anweisung Umkehren
LinksDrehen
LinksDrehen
*Anweilsung
A
Anweisung SchichtBisWand
solange NichtIstWand tue

Hinlegen
Schritt
*solange
*Anwelisung
[/ mmmmmmm oo
Anweisung TreppAb
solange IstZiegel tue
Schritt
*solange
Schritt
Schritt
*Anweilsung
// === Hauptprogramm =======
Schritt
wiederhole 9 mal
Umkehren
SchichtBisWand
umkehren
Treppab
*wiederhole

I
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Fach: Name:

Datum:

15: Karol raumt auf

Aufgabe 1: Einzelne Ziegel

Es ist Feierabend und die Baustelle ist ein einziges
Chaos. Uberall liegen verstreute Ziegel herum. Karol
muss die Reihen ablaufen und alle Ziegel einsam-
meln. Dann soll er wieder an seinen Ruheplatz zu-
riickkehren.

Welt: 10 x 8
Weltdatei: 15RacumAufl.kdw, 15RaeumAuf2.kdw

Losung: 15RaecumAufl.kdp, 15RaeumAuf2.kdp,

Befehle: Schritt, Aufheben, Linksdrehen, Rechtsdrehen
Bedingungen: NichtIstZiegel, IstZiegel, NichtIstWand, IstWand, IstSuden
Kontrollstrukturen: Solang tue wenn dann Anweisung wiederhole mal
. sonst cen .
*solange *wenn *Anweisung *wiederhole

/I Verwendete Anweisungen
Anweisung Ziegelweg
Wenn IstZiegel dann
Aufheben
*Wenn
Wenn NichtIstWand dann
Schritt
*Wenn
*Anweisung
Anweisung BahnFrei
solange NichtIstWand tue
Ziegelweg
*solange
*Anweisung
Anweisung Wenden
wenn IstStden dann
LinksDrehen
Ziegelweg
LinksDrehen
sonst
RechtsDrehen
Ziegelweg
RechtsDrehen
*wenn
*Anweisung
Anweisung ZurickZumStart
RechtsDrehen
solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
LinksDrehen
*Anweisung

// Hauptprogramm
wiederhole 8 mal
BahnFrei
Wenden
*wiederhole
ZurickzumStart

Aufgabe 2: Mehrere Ziegel iibereinander gestapelt

Bahnfrei

Wenden

PREEEEY

[

Zurick zum Start

Karol schaut, ob vor ihm ein Ziegel liegt,
und hebt diesen dann auf:

Wenn er nicht vor einer Wand steht dann
macht er einen Schritt vorwérts.

Solange Karol nicht vor einer Wand steht,
rdumt er alle Ziegel auf dieser Bahn weg.

Am Ende einer Bahn muss er wenden.
Wenn er nach Siiden schaut wendet er
links herum, sonst rechtsherum

Hat er alle 8 Bahnen gerdumt, kehrt er
zum Start zuriick

Karol muss 8 mal eine Bahn frei rdumen
und wenden.
Dann kehrt er zum Start zuriick.

Es konnen auch mehrere Ziegel aufeinander gestapelt sein (RaecumAuf2.kdw) Man muss nur die
Anweisung ZiegelWeg anpassen! Statt WennlstZiegel ... Solange IstZiegel ...

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:
Struktogramm und Befehlsliste 15

15RaeumAufl.kdp

Grofle der Welt: 10 x 8; Position Karols: links oben

Uberall liegen verstreute Ziegel herum. Karol muss die Reihen ablaufen und alle Ziegel einsam-
meln. Dann soll er wieder an seinen Ruheplatz zuriickkehren.

Hauptprogramm

wiederhole 2 mal
BAHMFREI
WEMDEM
ZURICKZUMSTART

Anw.: ZIEGELWEG

IstZiegel
w f
Aufheben |
Michtlstwand
w f
S chiitt |

Anw.: BAHNFREI

solange Michtlst and
|ZIEGELWEG

Anw.: WENDEN

IstSiiden
w f
LinkzDrehen RechtzDrehen
ZIEGELWEG ZIEGELWEG
LinkzDrehen RechtzDirehen

Anw.: ZURUCKZUMSTART

RechtzDrehen
solange Michtlst and
Sichritt

LinkzDrehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Anweisung Ziegelweg
wenn IstZiegel dann
Aufheben
*wenn
wenn NichtIstWand dann
Schritt
*wenn
*Anweisung
A
Anweisung BahnFrei
solange NichtIstWand tue
Ziegelweg
*solange
*Anweisung

/] mmmmmmmmmmmmmo
Anweisung Wenden
wenn IstSiden dann
LinksDrehen
Ziegelweg
LinksDrehen
sonst
RechtsDrehen
Ziegelweg
RechtsDrehen
*wenn
*Anweisung

Anweisung ZurickZumStart
RechtsDrehen
solange NichtIstWand tue
Schritt
*solange
LinksDrehen
*Anweisung
// +++ Hauptprogram +++
wiederhole 8 mal
BahnFrei
Wenden
*wiederhole
ZurlickZumStart

[/ mmmmmm oo

I
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Fach: Name: Datum:

16: Karol raumt ein Beet leer

Aufgabe 1: Karol steht vor der Beetecke

Es ist Herbst und Karol steht vor einem Gartenbeet mit lauter
Pflanzen (Ziegel) in jedem Feld. Er soll es mit moglichst we-
nig Schritten abrdumen.

Welt: beliebig
Weltdatei: 16Gartenbeetl.kdw
Losung: 16Gartenbeet1.kdp

Befehle: Schritt, Aufheben, Linksdrehen, Rechtsdrehen
Bedingungen: NichtIstZiegel, IstZiegel, NichtIstWand, IstWand, IstSiden
Kontrollstrukturen: Solang ... tue wenn ... dann Anweisung ... wiederhole .. mal
e sonst ... .
*solange *wenn *Anweisung *wiederhole

/I Verwendete Anweisungen
Anweisung AufhebenReihe

solange IstZiegel tue . R .
Aufheben Karol schaut, ob vor ihm ein Ziegel liegt,

und hebt diesen dann auf und macht dann

Schritt . . ..
einen Schritt vorwirts.

*solange
*Anweisung
Anweisung Wenden
AufhebenReihe wenp IstSiden dann
LinksDrehen
Ziegelweg
LinksDrehen Am Ende einer Bahn muss er wenden.
sonst Wenn er nach Siiden schaut wendet er
RechtsDrehen links herum, sonst rechtsherum
Ziegelweg
RechtsDrehen
nach N nach S *wenn
*Anweisung

// Hauptprogramm

solange IstZiegel tue . o
AufhebenReihe Karol muss 8 mal eine Bahn frei rdumen

und wenden.

Wenden
*solange

Dann kehrt er zum Start zuriick.

Aufgabe 2: Karol muss die Beetecke erst suchen
Karol muss das Feld erst suchen, weil er in der Ecke links oben
startet.

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 16

16Gartenbeetl.kdp

GroBe der Welt und des Gartebeetes beliebig; Position Karols:
An der NO-Ecke des Beetes

Es ist Herbst und Karol steht vor einem Gartenbeet mit lauter
Pflanzen (Ziegel) in jedem Feld. Er soll es mit moglichst wenig
Schritten abrdumen.

Hauptprogramm // —=- Anweisungen -------=-------
Anweisung AufhebenReihe

zolange |zEfiegel sojan9e Tordiegel tue
Aufheben
AUFHEBEMREIHE Schritt
WEMDEMN *solange
*Anwelsung

Anw.: AUFHEBENREIHE [/ mmmmmmmmmmmmmmmsmmmoooooooo

Anweisung Wenden
wenn IstSiden dann

solange |:t5iegel Schritt
ALfheben LinksDrehen
S chitt Schritt
LinksDrehen
sonst
Anw.: WENDEN Schritt
RechtsDrehen
IzstSuden Schritt
w f RechtsDrehen
S chiitt 5 chiitt *A*Wef,m
LinkzDrehen RechtzDirehen nweLsung
_ _ // === Hauptprogramm ============
Schritt Schiitt solange IstZiegel tue
LinkzDrehen RechtzDrehen AufhebenReihe
Wenden
*solange

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach:

Name:

17: Karol auf Wacht

Aufgabe 1: Ein Kontrollgang auf der Mauer

Karol soll einen Burgwall ablaufen, ohne herunter zu
fallen. Dazu muss er bei jedem Schritt priifen, in wel-
che Richtung es weiter geht. Zunédchst steigt er die
Treppe hoch, deren Ende markiert ist. Zur Sicherheit
vor einem Uberfall baut er hinter sich die Treppe ab.

Welt: GroB3e beliebig
Weltdateien: 17Wachel .kdw, 17Wache2.kdw
Losungen: 17Wachel.kdp, 17Wache2.kdp

Befehle: Schritt, Aufheben, Linksdrehen, Rechtsdrehen
Bedingungen: NichtIstMarke, IstZiegl, IstWand
Kontrollstrukturen: Solang tue wenn dann Anweisung Verschachtelt:
ce .. ce wenn
*solange *wenn *Anweisung wenn
wenn

/I Verwendete Anweisung
Anweisung TreppeSteigen
Schritt
LinksDrehen LinksDrehen
solange IstZiegel tue
Aufheben
*solange
RechtsDrehen RechtsDrehen
*Anweisung
Anweisung WacheGehen
wenn IstZiegel dann
Schritt
sonst
LinksDrehen
wenn IstZiegel da
Schritt
sonst
RechtsDrehen
RechtsDrehen
wenn IstZiegel nn
Schritt
sonst _>
WacheGehen
*wenn
*wenn
*wenn
*Anweisung

// Hauptprogramm

solange NichtIstMarke tue
TreppeSteigen

*solange

WacheGehen

solange NichtIstMarke tue
Wachegehen

*solange

MarkeLdschen

et e T e e o e e e T e U

N

Es geht geradeaus

[ i 1

i

Wenn nicht, geht es rechts weiter?

Karol macht einen Schritt,

dreht sich um,

hebt so lange Ziegel auf, bis alle abge-
baut sind,

dreht sich wieder Richtung Treppe

Wenn ein Ziegel vor Karol liegt
macht er einen Schritt
sonst dreht er sich nach links.

Liegt jetzt ein Ziegel vor ihm,
macht er einen Schritt
sonst dreht er sich um 180 °

Liegt jetzt ein Ziegel vor ihm,

macht er einen Schritt

sonst probiert er es noch einmal von
vorne, weil er in einer Sackgasse steckt.

Solange Karol nicht die Marke am Ende
der Treppe erreicht hat, steigt er eine
Stufe hoch.

Dann geht er einen Schritt weiter, um
die Marke zu verlassen.

Jetzt geht er so lange Wache, bis er zur
Marke zuriick kehrt.

Aufgabe 2: Mehrere Kontrollgidnge, Sackgasse
Karol soll jetzt vier Runden Wache gehen.
AulBerdem besitzt die Burgmauer eine ,,Sackgasse®.

I
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Fach: Name:

Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 17

17Wachel.kdp

Karol soll einen Burgwall ablaufen, ohne herunter zu fallen. Dazu
muss er bei jedem Schritt priifen, in welche Richtung es weiter geht.
Zunichst steigt er die Treppe hoch, deren Ende markiert ist. Zur Si-
cherheit vor einem Uberfall baut er hinter sich die Treppe ab.

GroBe der Welt und der Burg beliebig; Position Karols: Vor der Treppe

Hauptprogramm

solange Michtlzthd arke
|THEPPESTEIGEN

WACHEGEHEM

solange MichtlztMarke
[\ CHEGEHEM

Anw.: TREPPESTEIGEN

// —--- Anweisungen -------
Anweisung TreppeSteigen
Schritt
LinksDrehen LinksDrehen
solange IstZiegel tue
Aufheben
*solange
RechtsDrehen RechtsDrehen
*Anweisung
[/ mmmmmmmmmmm oo
Anweisung WacheGehen
wenn IstZiegel dann

Schitt Schritt
LinksDrehen sonst
LinkzDrehen LlnksDrehgn
- wenn IstZiegel dann
solange [:tZiegel Schritt
Aufheben sonst
RechtzDrehen RechtsDrehen
RechtzDrehen RechtsDrehen
Schritt
*wenn
Anw.: WACHEGEHEN *wenn
*Anweisung
Iztfieqel // === Hauptprogramm =====
w solange NichtIstMarke tue
Schritt LinkzDrehen N TreppeSteigen
- solange
Istriegel WacheGehen
w solange NichtIstMarke tue
Schiitt RechtsDrehen Wachegehen
RechtzDrehen *solange
Schritt
17Wache2.kdp . .
Anweisungen TreppeSteigen und Wache-
P1auptprugran1n1 Gehen wie oben
- Geédndertes Hauptprogramm
solange Michtlzthd arke
|THEPPESTHGEN // === Hauptprogramm ===
wiederhole 3 mal solange NichtIstMarke tue
WACHE GEHEN TreppeSteigen
- *solange
zolange Michtlzthd arke wiederhole 3 mal
WACHEGEHEM WacheGehen
solange NichtIstMarke tue
Wachegehen
*solange
*wiederhole

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach:

Name:

Datum:

18: Karol bei den Pharaonen

Aufgabe 1: Nur der Eingang ist zugemauert

Karol soll im Labyrinth einer Pyramide einen Goldschatz su-
chen. Dazu muss er vor jedem Schritt priifen, wie es weiter
geht. Leider muss Karol erst den zugemauerten Eingang der

Pyramide 6ffnen. Er weil} nicht,

wie dick und wie hoch die

Mauer ist. In der Pyramide kann man nicht im Kreis laufen.

Welt: Grofe beliebig

Weltdateien: 18Pharaol.kdw, 18Pharao2 . kdw
Losungen: 18Pharaol.kdp, 18Pharao2.kdp

Befehle: Schritt, Aufheben, Linksdrehen,
Rechtsdrehe, Markeldschenn
Bedingungen: NichtIstMarke, NichtIstWand, IstWand
Kontrollstrukturen: Solang tue wenn dann Anweisung Verschachtelt:
RN e e wenn
*solange *wenn *Anweisung wenn
solange
wenn

Ziegel abrdumen, dann nach links
schauen, ob Weg frei ist.;
wenn nicht, wieder nach vor schauen

Karol steht vor einer Wand.
Geht es links weiter? Nein!

Wenn nicht, geht es rechts weiter?

Oder ist es eine Sackgasse?

/I Verwendete Anweisung
Anweisung MauerRaumen
solange IstZiegel tue
Aufheben
*solange
Schritt
linksdrehen
wenn IstWand dann
rechtsdrehen
*wenn
*Anweisung
Anweisung WegFinden
linksdrehen
wenn IstWand dann
RechtsDrehen
RechtsDrehen
Wenn IstWand dann
WegFinden
*wenn
*wenn
*Anweilsung

// Hauptprogramm
solange NichtIstMarke tue
MauerRaumen
wenn IstWand dann
Wegfinden
*wenn
*solange
MarkeLoschen

Solagne Ziegel vor Karol liegen, rdumt
er sie weg

Dann macht er einen Schritt

Er schaut nach links.

Wenn dort eine Wand ist, schaut er wie-
der in die alte Richtung

Wenn ein Ziegel vor Karol liegt
macht er einen Schritt
sonst dreht er sich nach links.

Liegt jetzt ein Ziegel vor ihm,
macht er einen Schritt
sonst dreht er sich um 180 °

Liegt jetzt ein Ziegel vor ihm,

macht er einen Schritt

sonst probiert er es noch einmal von
vorne, weil er in einer Sackgasse steckt.

Solange Karol nicht die Marke am Ende
der Treppe erreicht hat, steigt er eine
Stufe hoch.

Dann geht er einen Schritt weiter, um
die Marke zu verlassen.

Jetzt geht er so lange Wache, bis er zur

Marke zuriick kehrt.

Aufgabe 2: Ginge auch zum Teil vermauert; Riickweg finden
Ach die Ginge sind zum Teil zugemauert und Karol soll wieder zum Ausgang zuriickfinden! Dazu
setzt er zuerst am Eingang eine Marke, damit er wieder zurlick findet.

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach:

Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 18

18Pharaol.kdp

Karol soll im Labyrinth einen Goldschatz suchen. Leider muss Karol erst
den zugemauerten Eingang der Pyramide 6ffnen. Er weil3 nicht, wie dick
und wie hoch die Mauer ist. In der Pyramide kann man nicht im Kreis lau-

fen.

GroBBe der Welt, des Pyramiede: beliebig; Position Karols: Vor dem Eingang. L]

Hauptprogramm

solange MichtlztMarke
tAUERRAUMEM
Istwand

w f
WEGFINDEN |

Anw.: MAUERRAUMEN

solange |:tZegel
|ﬁuMeben
Schiitt
LinkzDrehen
Izt and
w f
RechtzDrehen |

Anw.: WEGFINDEN

LirkzDrehen
Istw and
w f
RechtzDrehen
RechtzDrehen
lztw and

w f
WEGFINDEM

// —--- Anweisungen
Anweisung MauerRaumen
solange IstZiegel tue
Aufheben
*solange
Schritt
linksdrehen
wenn IstWand dann
rechtsdrehen
*wenn
*Anweisung
Anweisung WegFinden
linksdrehen
wenn IstWand dann
RechtsDrehen
RechtsDrehen
Wenn IstWand dann
WegFinden
*wenn
*wenn
*Anweisung
// Hauptprogramm
solange NichtIstMarke tue
MauerRaumen
wenn IstWand dann
Wegfinden
*wenn
*solange

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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Fach: Name:

Datum:

19: Karol in der Kanalisation

Karol befindet sich in einem Abwasserkanal > ‘ ‘ ‘

mit zahlreichen Nebenarmen. Einige davon ha-
ben sich im Lauf der Zeit mit Schmutz (Marke)
zugesetzt. Karol hat die Aufgabe sie zu reinigen
AnschlieBend soll er sich wieder zu seinem
Ausgangspunkt begeben.

Welt: Haupt- und Nebenkanéle
maximal 2 Ziegel breit

Weltdateien: 19Kanalisation.kdw
Losungen: 19Kanalisation.kdp

Befehle: Schritt, Hinlegen, Aufheben, Linksdrehen,

Bedingungen: NichtIstMarke, NichtIstWand, IstWand

Kontrollstrukturen: Solang tue wenn dann Anweisung
*solange *wenn *Anweisung

/I Verwendete Anweisung

Anweisung IstDaSeitenKanal
LinksDrehen
wenn IstWand dann
RechtsDrehen
*wenn
*Anweilsung

Noch kein Seitenkanal, aber beim
néchsten Schritt!

Anweisung Klaren
Schnell
wenn NichtIstWand dann
Schritt
wenn IstMarke dann
MarkeLoschen
*wenn
sonst
RechtsDrehen
*wenn
IstDaSeitenKanal
*Anweilsung

Karol steht vor Wand und muss sich
nach rechts drehen und anschlief3end
gleich noch einmal, um den Seitenka-
nal wieder zu verlassen.

Klaren
rechtsdrehen
rechtsdrehen
hinlegen
linksdrehen
linksdrehen

Vor dem Start:

solange NichtIstZiegel tue

Kléaren: X15ven
*solange
Am Ende des Klérgangs: Aufheben

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

I

Rechtsdrehen

Verschachtelt:
wenn
wenn

Karol schaut nach links, ob hier ein
Seitenkanal abzweigt.

Wenn das nicht der Fall ist (IstWand),
dreht er sich wieder nach rechts.

Wenn keine Wand den Weg versperrt,
macht Karol einen Schritt und
16scht die Marke, falls er jetzt auf
einer steht.

sonst weicht er der Wand mit einem
Rechtsdreh aus

Jetzt schaut er nach, ob er in einen
Seitenkanal abbiegen muss.

Hauptprogramm
Karol klart das Feld vor ihm, dreht
sich um, legt einen Ziegel ab, damit er
weil}, wann er wieder am Ausgang ist,
und dreht sich wieder in die alte Rch-
tung

Solange er den Ziegel am Ausgang
nicht wieder erreicht hat, klart er ein
Feld nach dem anderen.

Am Schluss hebt er seinen Ziegel wie-
der auf.

Un
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Fach: Name: Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 19

-

19Kanalisation.kdp

Karol befindet sich in einem Abwasserkanal
mit zahlreichen Nebenarmen. Einige davon
haben sich im Lauf der Zeit mit Schmutz
(Marke) zugesetzt. Karol hat die Aufgabe
sie zu reinigen Anschlieend soll er sich

wieder zu seinem Ausgangspunkt begeben.

Hauptprogramm

KLAREN

RechtzDrehen

RechtzDrehen

Hinlegen

LirkzDrehen

LinkzDrehen

solange MichtlztZiegel
KLAREM

Aufheben

KLAREM

Anw.: ISTDASEITENKANAL

LinkzDrehen
Izt and

w f
RechtzDirehen |

Anw.: KLAREN
Hicht stwand
w f
Schritt RechtzDrehen
IstMarke
w f
Markeloschen

ISTDASEITEMEAMAL

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

// --- Anweisungen -------
Anweisung IstDaSeitenKanal
LinksDrehen
wenn IstWand dann
RechtsDrehen
*wenn
*Anweisung
[/ mmmmmmmmmmm o
Anweisung Kléaren
wenn NichtIstWand dann
Schritt
wenn IstMarke dann
MarkeLoschen
*wenn
sonst
RechtsDrehen
*wenn
IstDaSeitenKanal
*Anweisung

// === Hauptprogramm =====
Klaren

RechtsDrehen Rechtsdrehen
Hinlegen

LinksDrehen Linksdrehen

solange NichtIstZiegel tue
Klaren
*solange

Aufheben
Klaren

W
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Fach:

Name: Datum:

20: Karol sucht das Scheunentor

Der Bauer das Stadeltor nicht geschlossen. Karol soll es mit
einem Ziegel verschlieBen. Das Stadeltor ist einen Ziegel
breit und um den Stadel kann man herumlaufen.

Welt: GroB3e beliebig

Weltdateien:20stadeltor1.kdw, 20stadeltor2.kdw

Losungen: 20stadeltor.kdp

/l Verwendete Anweisung

Bedingung KeineStadelEcke
wahr
wenn IstWand dann
wenn IstSiden dann
RechtsDrehen Schritt LinksDrehen
wenn NichtIstWand dann
falsch
sonst
LinksDrehen Schritt Schritt
LinksDrehen
*wenn
sonst
LinksDrehen Schritt RechtsDrehen
wenn NichtIstWand dann
falsch
sonst
RechtsDrehen Schritt Schritt
RechtsDrehen
*wenn
*wenn
*wenn
*Bedingung
Bedingung KeinStadeltor
wahr
Linksdrehen
wenn IstWand dann
rechtsdrehen
sonst
schritt
rechtsdrehen
wenn IstWand dann
falsch
sonst
linksdrehen
*wenn
*wenn
*Bedingung

// Hauptprogramm

LinksDrehen Schritt RechtsDrehen

solange keineStadelEcke tue
Schritt

*solange

Wenn IstNorden dann
Rechtsdrehen

*wenn

Schritt

solange keinStadelTor tue
Schritt

*solange

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Karol sagt: Keine Stadelecke (wahr)

Falls er vor einer Wand steht , priift er, ob er nach Siinden
schaut.

Er schaut, ob rechts daneben keine Wand ist

N
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Fach: Name:

Datum:

Struktogramm und Befehlsliste 20

10Zimmerausgang.kdp

Der Bauer das Stadeltor nicht geschlossen. Karol soll es
mit einem Ziegel verschlieBen. Das Stadeltor ist einen Zie-
gel breit und um den Stadel kann man herumlaufen.

Hauptprogramm

LinksDrehen
Schritt
RechtsDrehen
solange KEIMESTADELECKE

Schritt

IstNorden

w f
RechtsDrehen
Schritt
solange KEIMSTADELTOR

[5chrit
Bed.: KEINESTADELECKE
wahr
l=fwf and
w
IstSuden
w
RechtsDrehen LirksDrehen
Schritt Schritt
LinkzDrehen RechtzDrehen
Michtl stwand Hichtl etwand
w flw
falzch LirksDrehen falzch RechtzDrehen
Schritt Schritt
Schritt Schritt
LirksDrehen RechtsDrehen

Bed.: KEINSTADELTOR

wahr

LinksDrehen

FechtzDiehen

lstwand
Schitt
RechtsDrehen
Istw and
w
falsch LirksDrehen

Karol Anleitung-Aufgaben.odt

Bedingung KeineStadelEcke
wahr
wenn IstWand dann
wenn IstSiden dann
RechtsDrehen Schritt
LinksDrehen
wenn NichtIstWand dann
falsch
sonst
LinksDrehen Schritt
Schritt LinksDrehen
*wenn
sonst
LinksDrehen Schritt
RechtsDrehen
wenn NichtIstWand dann
falsch
sonst
RechtsDrehen Schritt
Schritt RechtsDrehen
*wenn
*wenn
*wenn
*Bedingung
[/ mmmm o
Bedingung KeinStadeltor
wahr
Linksdrehen
wenn IstWand dann
rechtsdrehen
sonst
schritt
rechtsdrehen
wenn IstWand dann
falsch
sonst
linksdrehen
*wenn
*wenn
*Bedingung
// === Hauptprogramm ==========
LinksDrehen Schritt RechtsDrehen
solange keineStadelEcke tue
Schritt
*solange
Wenn IstNorden dann
Rechtsdrehen
*wenn
Schritt
solange keinStadelTor tue
Schritt
*solange

W
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Fach: Name:

Datum:

21: Weitere Aufgaben

1 Invertieren

Karol steht vor einer Ziegelreihe. Wo vorher kein Zie-
gel war soll jetzt einer liegen, Felder, die Vorher Ziegel
enthielten, sollen abgerdumt werden. Das Startfeld
nicht vergessen!

2 In die Nordwest-Ecke zuriickkehren

Karol findet aus jeder beliebigen Position in seiner
Welt in die Nordwest-Ecke zuriick, wenn kein Hinder-
nis mehr (Quader, zu hohe Ziegelstapel) seinen Weg
verspert

3 Rechteck fiillen

Karol steht in einem Rechteck, dessen Rand durch Zie-
gel markiert ist. Er soll auf jedes Feld innerhalb des
Rechtecks einen Ziegel legen. Dies soll er von einem
beliebigen Startplatz in der Mitte des Rechtecks erledi-
gen!

4 Dach

Der Roboter Karol soll das unten abgebildete Dach
bauen (Welt 10 x 5 Ziegel). Erstelle fiir ihn dazu eine
Liste von Anweisungen. Gehe dabei moglichst ge-
schickt vor.

5 Kirche

Karol soll die Kirche rechts bauen. Die Lange soll 12
und die Breite der Welt soll 7 Ziegel betragen, die
Hohe 10 Ziegel.

6 Burg

Karol soll die Burg rechts bauen. Die Lange und Breite
der Welt soll mindestesn 7 Ziegel betragen, die Hohe
10 Ziegel.

7 Labyrinth

Karol soll eigenstindig den Weg aus einem Labyrinth
finden. Im Labyrinth kann man nicht im Kreis laufen.
Das Ziel ist mit einer Marke gekennzeichnet. Wenn
Karol immer links an der Wand lang marschiert, findet
er trotz einiger Umwege zum markierten Ausgang.

Karol Anleitung-Aufgaben.odt
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