INFORMATIK - KLASSE 10 LOSUNGEN

Sicherungsblatt: Aufgabe 2

Wiederholung Roboter

Grundidee: Der Roboter wiederholt Anweisungen, solange vor ihm keine Wand ist. An einer Ecke dreht er sich. Fiir eine
vier Ziegel hohe Mauer darf er nicht auf die Mauer steigen, sondern muss auf einer Spur daneben laufen.

a) Ziegelreihe bis zur Wand
Eine mogliche Schleife lautet:
Robot roboter = new Robot(1, 1, 15, 15);

while (!'roboter.istWand()) {
roboter.hinlegen();
roboter.schritt();

}

Merksatz: Eine while-Schleife eignet sich, wenn vor dem Start nicht feststeht, wie oft wiederholt werden muss.

b) Ziegel am gesamten Rand entlang
Eine Seite und das anschlieende Drehen werden viermal wiederholt:
Robot roboter = new Robot(1, 1, 15, 15);

for (int seite = 0; seite < 4; seite++) {
while (!'roboter.istWand()) {
roboter.hinlegen() ;
roboter.schritt();
}
roboter.linksDrehen();

}

Je nach Startpunkt und gewiinschter Lage der Ziegel kann eine zusétzliche Drehung oder ein versetzter Startpunkt notig
sein. Entscheidend ist die Schachtelung: Die innere Schleife bearbeitet eine Seite, die duflere alle vier.

c) Mauer mit Hohe 4

hinlegen(4) legt vier Ziegel auf das Feld vor dem Roboter. Weil der Roboter héchstens einen Ziegel hochspringen kann,
lauft er auf einer Spur neben der Mauer. Das Grundmuster fiir eine gerade Seite ist:

while (!roboter.istWand()) {
roboter.hinlegen(4) ;

// Zur Laufrichtung drehen, ein Feld weitergehen
// und wieder zur Mauer drehen.
roboter.linksDrehen() ;

roboter.schritt();

roboter.rechtsDrehen() ;

}

Fir jede Ecke miissen Laufrichtung und Abstand zum Rand angepasst werden. Eine korrekte Losung darf Hilfsmethoden
verwenden, zum Beispiel baueSeite() und geheZurNaechstenSeite().

d) Struktogramm zu c)

Roboter erzeugen und an der inneren Randspur ausrichten

Wiederhole fiir jede Seite:

Solange das nédchste Feld an der Mauer bearbeitet werden kann:
vier Ziegel ablegen; zur Laufrichtung drehen; einen Schritt gehen; wieder zur
Mauer drehen

Ecke: zur nichsten Randseite wechseln und neu ausrichten

Priifkriterien: Das Programm endet ohne Wandkollision, bearbeitet alle gewiinschten Randfelder, erzeugt iberall genau
vier Ziegel und das Struktogramm zeigt dieselben Schleifen, Bedingungen und Anweisungen wie der Programmcode.

Informatik 10 - Modellierung und Programmierung - Aufgabe 2



