Programme schreiben mit Hilfe des Struktogramms!

Aufgabenstellungen:

(1) Offne Robot Karol.

(2) Speichere Deine Datei auf dem Schullaufwerk in Deinem personlichen Ordner
unter dem Dateinamen: Ubung 1_Datum_Nachname

(3) Erstelle eine neue Welt: Hohe 10, Breite 10, Lange 10

(4) Schreibe zu diesem Struktogramm ein Programm!

Denke abschlieRend ans Speichern Deiner Datei!

Hauptprogramm
Wenn Du Dein

Schritt(E)
Hinlegen Programm testen
Schritt

LinksDrehen
wiederhole 3 mal Du unter Einstellungen /
Sehrit(E)
Hinlegen

Schritt Uber welche Robot Karol

LinksDrehen . .
F—— hoch-/tiefspringen kann

Hinlegen(1 ) auf den Wert 2
RechtzDrehen

RechtzDrehen einstellen!
Schritd)
RechtzDrehen
RechtzDrehen
|schrit
wdh. solange Michtlst Ziegel

maochtest, dann musst

Karol die Ziegelhthe,

LinksDrehen
|Schritt
wdh. big lztWand

IstO=sten?

w T
LinksDrehen

IstHorden?
w T
Schritt(3) Link=Crehen
Hinlegen
Schritt
LinkzDrehen
Schritt(3)
LinkzDrehen

SchlieRe Deine Datei!



Programme schreiben mit Hilfe des Struktogramms!

(1) Offne Robot Karol.

(2) Speichere Deine Datei auf dem Schullaufwerk in Deinem personlichen Ordner
unter dem Dateinamen: Ubung 2_Datum_Nachname

(3) Erstelle eine neue Welt: Hohe 10, Breite 10, Lange 10

(4) Schreibe zu diesem Struktogramm ein Programm!

Denke abschlieRend ans Speichern Deiner Datei!

Hauptprogramm Wenn Du Dein Programm testen

mochtest, dann musst Du bei diesem

solange nicht |zt and .. . .
S AMMELREIHE Programm zuvor einige Zlegel in der
LINkSHERUM Welt hinlegen!
SamMMELREIHE
RECHTSHERUM

A TURMEINSAMMELN

|.-'1‘-.ufhe|:|en
wdh. biz nicht [zZiegel

A SAMMELSCHRITT

nicht 1stZiegel
w f
Schritt TURMEIMSAMMELM
Schritt

A SAMMELREIHE

solange nicht |zt and
| SAMMELSCHRITT

A LINKSHER UM

LinkzDrehen
SaMMELSCHRITT
LinkzDrehen

Ay, RECHTSHERUM

RechtzDirehen
SAMMELSCHRITT
RechtzDrehen

SchlieRe Deine Datei!



Programme schreiben mit Hilfe des Struktogramms!

(1) Offne Robot Karol.

: : : , Hauptprogramm
(2) Speichere Deine Datei auf dem Schullaufwerk in
Deinem personlichen Ordner unter dem Dateinamen: E'EGELU“TEHK‘E‘HDL
. solange Micht st and
Ubung 3_Datum_Nachname BALEN
(3) Erstelle eine neue Welt: DHEHEHL
-Micht stWand
Hohe 10, Breite 10, Lange 10 w f
(4) Schreibe zu diesem Struktogramm ein Programm! E’E'IEE;NH
Denke abschlieRend ans Speichern Deiner Datei!
A BALUEN
solange Michtl st and
Hinlegen
Schritt

A DREHEMNL

LinkzDrehen
Micht stwand
w f

Hinlegen
Schritt
LinkzDrehen

Anw. DREHENR

RechtzDrehen
Micht stwand

w f

Hinlegen

Schiitt

RechtzDrehen

A ZIEGELUNTERKAROL

Schritt

Lirk zDrehen
Link zDrehen
Hinlegen
Schritt

Lirk zDrehen
Link zDrehen

SchlielRe Deine Datei!



