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Fachbereich Informatik Karel stellt weitere Bedingungen Name:
11. Klasse/Opitz (Die zweiseitige If-Anweisung)

Blatt 1

Der Besuch von Karels Freund ist nun schon wieder einige Zeit her. Sie haben viel unternommen —

gut, dass Sie dabei keine Aerosole ausstoRen. :J Karel und Karli haben sich auch inzwischen wieder
vertragen und so ist Karel die Idee zu einem neuen Spiel gekommen.

Ich laufe und
wenn ich auf einen Beeper stehe,
dann hebe ich ihn auf.
Ansonsten /ege ich einen Beeper ab.

Aufgabe 1: Karel erweitert seine Handlungsanweisung, indem er je nach Bedingungsprifung das
eine oder das andere macht.

Auch wir Menschen agieren so.

a) Formulieren Sie eine Bedingung und was Sie tun wiirden, wenn diese erfillt ist und was Sie
machen wiirden, wenn diese nicht erfiillt ist.

b) Wiederholen Sie a) noch zwei Mal fiir andere Beispiele.
Beispiel: Wenn ich an einer roten Ampel stehe, dann warte ich. Ansonsten gehe ich liber die Strale

Schauen Sie sich den Quellcode an, mit dem es Karel schafft, bei jeder Position erst zu prifen, ob er
auf einem Beeper steht und dann entsprechend die Anweisungen zu befolgen.

void beeperWechselDichi )
Vorher '
repeat(d)
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pickBeeper( );

Nachher moveForward( };
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—_— dropBeeper( );
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Aufgabe 2: Kennzeichnen Sie im oben dargestellten Quelltext: movRForearely;

a) ...die Anweisungen fiir den Dann-Fall in grin. }
b) ...die Anweisungen fiir den Sonst-Fall in rot. I
In Zukunft sagen wird dazu kurz: zweiseitige if-Anweisung. I

Aufgabe 3:

a) Angenommen, statt repeat(9) wiirde repeat(10) im dargestellten Quelltext stehen. Welche der
Eigenschaften eines Algorithmus ware dann nicht erfillt? Nennen und erkldren Sie diese Eigenschaft.
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Aufgabe 4:

Karel hat bereits alle HomeOffice-Aufgaben erledigt, aber noch so viel Energie, dass er sich
endlich an das Fliesen seines Bodens heranwagen will. Den ganzen Boden will er mit griinen
Fliesen belegen. Helfen Sie ihm und bewegen Sie sich dazu in einer Schneckenlinie auBen nach

innen.
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Losungshinweis:

Karel kann auch darauf testen, ob zwei Bedingungen gleichzeitig gelten.

Die If-Anweisung beginnt dann so: If (Bedingungl() && Bedingung2()).

Natirlich missen Sie statt Bedingungl() bzw. Bedingung2() die Methoden benutzen, die Karel kennt.

Void tileTheFloor()
{
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Aufgabe 5:

So ein Mist! Karoline, Karels Frau, kam nach Hause und fand diese Uberraschung mit den neuen
Fliesen Gberhaupt nicht gut. Nun sammelt er alle griinen Fliesen wieder ein. Und Sie sind so
hilfsbereit und helfen ihm wieder.

a) Nutzen Sie wieder die Schneckenlinie.
b) _Bge_vygg_ger_l__s_i_e_sLi_c_:_h__rei_h_qp_wgis_(_e_v_or\_/_\@r_ts_(_ger Code wird ldnger sein, sehen Sie es als Ubung an).
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a)

void removeTheTiles()

{

b)
/*spiralformig*/ void removeTheTiles()

{

/*reihenweise*/




