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Vorbemerkung

Diese Seiten sind meine Vorbereitung, kein Hefteintrag.

Verpflichtende Mitschrift sind nur die Kästchen und die Struktogramme. 
Aber den Schülern ist empfohlen, nebenbei in ein geöffnetes Word-Dokument aufzuschreiben, was ihnen wichtig erscheint, möglicherweise auch einen Programmtext hineinzukopieren. Das Ergebnis dieser Mitschrift muss nicht zwingend erfolgreich sein, aber gerade deswegen sollen sie es am Schuljahresende bei einem Stoff üben, der später nicht abgeprüft wird.
Benotung

Korrektes und lauffähiges Programm: Note 2

Zusätzlich strukturiert, eingerückt, mit Kopfzeilen und Kommentaren: Note 1.

Kopfzeilen bestehen aus Titel, Autor, Datum, Aufgabe bzw. Erklärung.
24.  Anweisungen
Vordefinierte Anweisungen

- mit der Maus ausprobieren

L

- programmieren


s := schritt, h:= hinlegen, r := rechtsdrehen

Aufgabe:

- Reihe legen bis zur Wand, dann um 180 Grad drehen.

- Mehrmals durchführen, bis eine Mauer steht: Fehler, Abbruch

- Stein unter Karol legen

- Mauer bauen

Neue selbstdefinierte Anweisungen

Anweisung DrunterLegen

d := srrhsrr*



gemeinsam

DrunterLegen aufrufen

Lesbarkeit: Einrücken, Leerzeilen, Kommentare, Kopfzeile
Anweisung  NeunLegen

n := hs hs hs hs hs hs hs hs hs*
einzeln

Anweisung  UmDrehen

u := rr*



einzeln

Aufgabe: 



P1_Bahn.kdp, P1_Mauer.kdp
- BahnLegen



b := dnu*





- MauerBauen



bbbbb*

Aufgabe

- Doppelmauer bauen


P1_Doppel.kdp
Anweisung  RechtsSchritt

dnuR*

Kästchen S. 113: Mehrdeutiges Lernwort „Anweisung“:

Eine Folge nacheinander auszuführender Anweisungen (Befehle?) heißt Sequenz.

Neue Anweisungen können auch in anderen Anweisungen aufgerufen werden.

Welt


Welt/Neue Welt/Breite 100

HA
Suchmaschine: „Robot Karol“, runterladen.


Stets einen USB-Stick mitbringen.

Vorüberlegungen zu: 
Du bist Projektleiter für die ganze Klasse, 




Aufgabe: Wörter schreiben

Mögliche Lösungen:
Größe und Startpunkt der Buchstaben definieren, Teilzeichen:




Weiterlegen
Fünflegen
schritt(5)
Rechtsschräg




Halbkreis3
Halbkreis5
Umdrehen 
SchrittZurück…

Evtl. eine ganze Stunde einschieben, das Alphabetprojekt zu erstellen.

Anweisung DrunterLegen

  schritt

  rechtsdrehen

  rechtsdrehen

  hinlegen

  schritt

  rechtsdrehen

  rechtsdrehen

*Anweisung

Anweisung NeunLegen

  hinlegen schritt

  hinlegen schritt

  hinlegen schritt

  hinlegen schritt

  hinlegen schritt

  hinlegen schritt

  hinlegen schritt

  hinlegen schritt

  hinlegen schritt

*Anweisung

Anweisung UmDrehen

  rechtsdrehen

  rechtsdrehen

*Anweisung

// Hauptprogramm 

DrunterLegen

NeunLegen

UmDrehen  //

25. Wiederholungen
schritt(3)

wiederhole 4 mal


hinlegen


schritt

*wiederhole

linksdrehen(2) {geht nicht!}
Siehe P1_Wiederholung.kdp

Struktogramm







wiederhole n mal

Sequenz

Wiederholung







Sequenz

Schachtelung von Wiederholungen




Programm von letzter Stunde lesbarer umschreiben:

Einrücken, Leerzeilen

Kommentare {…}

nur mit gutem Grund mehr als einen Befehl pro Zeile

Groß- und Kleinbuchstaben nützen, denn nicht immer stellt der Editor farbig dar.

anweisung, EIGENEANWEISUNG, VordefinierteBedingung, …

(So wie die Darstellung beim Menüpunkt Struktogramm/Anzeigen)

Editor

Markieren, dann

kopieren mit STRG c
(copy)

einfügen mit STRG v
(verschieben)

löschen mit STRG x 
(ex)

Eigenen Ordner anlegen

Abspeichern

Aufgaben S. 118

{R. Pausenberger, 9.7.2014}

anweisung DRUNTERLEGEN

  schritt

  linksdrehen

  linksdrehen

  hinlegen

  schritt

  linksdrehen

  linksdrehen

*anweisung

wiederhole 5 mal

  DRUNTERLEGEN

  schritt

*wiederhole

26. Bedingte Wiederholung
Robot Karol soll nur laufen, bis er zur Wand kommt.


wiederhole solange NichtIstWand 

wiederhole solange Bedingung


schritt

*wiederhole






Sequenz

Weitere Bedingungen siehe Fenster im Programm links unten, „Vordefinierte Bedingungen“

Aufgabe 120/1b
// Immer an der Wand lang

// R Pausenberger, 14.6.2013

// Buch S. 120 Nr. 1b

// Bis zur Wand laufen

anweisung GANZVOR
  wiederhole solange NichtIstWand

     // hinlegen

     schritt

  *wiederhole

*anweisung

// Hauptprogramm 
GANZVOR 

linksdrehen

GANZVOR //
Aufgabe „Staubsauger“


Bahnlegen, erster Stein trägt eine Marke

Wiederhole solange NichtIstMarke



Wiederhole solange NichtIstZiegel







linksdrehen



schritt






} EinenWeniger 


linksdrehen linksdrehen



}






aufheben





}


linksdrehen linksdrehen



}
Zu „Marke“ siehe auch Auftrag auf der letzten Seite

Aufgabe 121/5 Staubsauger; danach 5“d“: mit WENN
// Staubsauger, S. 121 Nr. 5

// R.Pausenberger, 24.6.2006

// Kette von 12 Stapeln aufsammeln

wiederhole 12 mal

  //den nächsten Stapel vor ihm suchen

  wiederhole solange NichtIstZiegel

    rechtsdrehen

  *wiederhole

  //den ganzen Stapel direkt vor ihm aufheben

  wiederhole solange IstZiegel

    aufheben

  *wiederhole

  //einen Schritt vorgehen

  schritt

*wiederhole
Staubsauger 121/5 mit Marke; erst die Bahn hinlegen
// Eine Ziegelbahn entlang gehen

// und sie wegräumen (Staubsauger)

// R. Pausenberger, 20.6.2013

// 1. Teil: Bahn hinlegen

anweisung Zwei

  wiederhole 2 mal

    hinlegen

    schritt

  *wiederhole

*anweisung

anweisung BahnLegen

  hinlegen

  schritt

  MarkeSetzen

  Zwei linksdrehen
  Zwei rechtsdrehen

  Zwei linksdrehen
  Zwei linksdrehen

  Zwei rechtsdrehen
  Zwei linksdrehen

  Zwei linksdrehen
  Zwei

*anweisung

// 2. Teil: Bahn wegräumen

anweisung EinenWeniger
  schritt

  linksdrehen linksdrehen

  aufheben

  linksdrehen linksdrehen

*anweisung

anweisung SuchenUndWeg

  wiederhole solange NichtIstZiegel

    linksdrehen

  *wiederhole

  EinenWeniger
*anweisung

// Hauptprogramm

Bahnlegen

wiederhole solange NichtIstMarke

  SuchenUndWeg

*wiederhole

Aufgabe: Stapel nach links verschieben

// Eine Stelle addieren

// R.Pausenberger, 4.7.2006

wiederhole solange IstZiegel

// Stapel links draufaddieren

    aufheben

    linksdrehen

    schritt

    rechtsdrehen

    hinlegen

    rechtsdrehen

    schritt

    linksdrehen

*wiederhole  //
Anweisungen:
MarkeSetzen, MarkeLöschen

Bedingungen:
IstMarke, NichtIstMarke

Weitere siehe Fensterbereich links unten
Aufgabe 121/4: Treppe vom aktuellen Standpunkt bis zur Wand bauen. Tipp: Auf den ersten Stein eine Marke setzen.
//Baut eine Treppe zur Wand, S. 121/4

//von beliebiger Position aus nach vorne

//RP, 19.6.2006

anweisung umdrehen

  linksdrehen

  linksdrehen

*anweisung

//Hauptteil

wiederhole solange nichtistWand

  //Hinlaufen und dabei Bahn legen

  Markesetzen

  Wiederhole solange NichtistWand

    hinlegen

    schritt

  *Wiederhole

  umdrehen

  //Zurücklaufen ohne Bahnlegen

  Wiederhole solange NichtistMarke

    schritt

  *Wiederhole

  //Neue Stufe vorbereiten

  Markelöschen

  umdrehen

  schritt

*Wiederhole 

27. Bedingte Anweisung / Verzweigung









wahr
     Bedingung          falsch
wenn IstWand dann 

 


rechtsdrehen




Sequenz1

Sequenz2
sonst


schritt

*wenn







1.)
// Um einen Steinstapel rumgehen.

// Übung für bedingte Verzweigung

// RP

//

// !   Erst einen Stapel aus

// !   a) einem

// !   b) zwei oder mehr

// !   Steinen in seine Spalte legen.

// Bis zum Stapel vorgehen

wiederhole solange NichtIstZiegel

  schritt

*wiederhole

// Falls nur ein Stein: drüberlaufen

// Falls mehr Steine:   außenrum.

wenn IstZiegel(1) dann

  schritt schritt

sonst

  linksdrehen schritt

  rechtsdrehen schritt schritt

  rechtsdrehen schritt

  linksdrehen

*wenn
2.) 

…

Weitere Bedingungen siehe Fenster im Programm links unten, „Vordefinierte Bedingungen“

// Testet IF-ELSEIF-ELSE aus.
// RP, 18.6.2013

// Erst mit der Maus (auf H)

// direkt vor Robot Karol

// 0, 1 oder zwei Ziegel hinlegen

// Dann Programm starten

wenn istziegel(1) dann

  linksdrehen

sonst wenn istziegel(2) dann

  linksdrehen

  linksdrehen

sonst

  rechtsdrehen

*wenn *wenn
28. Parameter
anweisung Steine(X)


hinlegen(X)


schritt

*anweisung

Schritt(3)

Steine(4)

Steine(2)

Aufgabe: 
Diagonale aus Quadratumfängen

// Legt einen quadratischen Rahmen

// der Seitenlänge X+1 Kästchen.

// Programm zum Üben von Parametern

// R. Pausenberger 1.7.2013

anweisung Rahmen(X)

  wiederhole 4 mal


   wiederhole x mal


     hinlegen


     schritt


   *wiederhole


   linksdrehen

  *wiederhole

  schritt(X)

  schritt

*anweisung

Rahmen(4)

Rahmen(1)

Rahmen(1)

29. Projekt



a) Binärer Addierer (arbeitsteilig) 

Arbeitsblatt: 
Schrittweise Aufgabenstellung 









sowie fertiger Programmtext.
Zwei Dualzahlen werden in UPN eingegeben, 

er legt die Summe als Ziegel im Stellenwertsystem.

b) Kunst und Karol-Wettbewerb

Ergebnisse
Lass Karol ein ansprechendes Muster bauen!
Wertung erfolgt durch die Klasse.
Ausstellung auf dem Schulfest

- Werk aus 7 mal 7 mal 7 oder 8 mal 8 mal 8 Steinen (es ist kein figürliches Bild gemeint)
- interessante Struktur, z.B. Symmetrie oder Gruppen von gleichen oder verschiedenen oder ...

- schöner Programmtext (statt lange Sequenz aus einzelnen Befehlen)

- wahlweise in 2D- oder/und 3D-Darstellung

- evtl. in anderer Umsetzung (bunt; Gegenstände; Töne; Daumenkino; …)
Mel Bochner 1966, Lenbachhaus
Wettbewerb
Kunst und Karol

CJT-Gymnasium Lauf, Juli 2013.

Eine interessante Struktur auf 7x7 Feldern,

inspiriert von Mel Bochner 1966

www.physik.de.rs/schule/rc

Robot Karol, Wettbewerb, Kunst und Karol, CJT-Gymnasium, Lauf, Informatik, 7.Klasse, Mel Bochner

"Kunst und Karol"

Wettbewerb Informatik in der 7. Klasse,

siehe auch www.physik.de.rs/schule/rc.








Treppen, 





Treppen, 


Treppen    
Marken

Zurück zu „Bedingte Wiederholung“





Zurück zu „Inhalt“

Probiere 

{markesetzen}
wiederhole solange NichtIstMarke

  schritt

*wiederhole
Aufgabe 1: BANDLEGEN

Marke setzen

zur Wand laufen

umdrehen





wiederhole solange NichtIstMarke
zur Marke laufen

( {






Schritt
umdrehen

Aufgabe 2

weiter:

Schritt



obendrauf ein Band legen, das einen Stein kürzer ist als das vorherige



usw. bis eine Treppe mit vier Stufen dasteht

Beachte:
Kontrollstrukturen (anweisung, wiederhole, …) verwenden, wo es sinnvoll ist



Einrücken


Leerzeilen nach sinnvollen Blöcken



Kommentare
Nachschauen
im Fenster links unten: „Vordefinierte Anweisungen“ etc.

{Robot Karol baut eine Treppe}

{R. Pausenberger, 21.7.2014}
anweisung BANDLEGEN

  wiederhole solange NichtIstWand

    hinlegen

    schritt

  *wiederhole

*anweisung

anweisung ZURÜCKLAUFEN

  wiederhole solange NichtIstMarke

    schritt

  *wiederhole

*anweisung

{ Hauptteil ---------------------------------------------- 

wiederhole 5 mal

  markesetzen

  BANDLEGEN

  linksdrehen, linksdrehen

  ZURÜCKLAUFEN

  linksdrehen, linksdrehen

  schritt

*wiederhole
* Es bedeutet hier d := srrhsrr* kurz, dass eine Sequenz d definiert wird, die aus den Anweisungen s, r, r, h, s, r, r besteht, ausgeschrieben auf Seite 3 „DrunterLegen“. 





In diesen Unterlagen nicht ganz konsistent, weil ich das System zwischendurch mal umgestellt habe. 








