A9 Arbeitsblatt ,,Folge*

Merke:

Reihenfolge nacheinander ausgefiihrt werden.

Eine Folge (oder Sequenz) ist die einfachste algorithmische Grundstruktur. Sie besteht
aus einer Abfolge von einer oder mehreren Anweisungen, die in der gegebenen

drehe & Grad
5tift runter

gehe -er Schritt
sage fiir Seak.

Beispiel 1 Beispiel 2

Aufgabe 1:
Der Kater soll, nachdem die griine Fahne gedriickt
wurde, ein rotes gleichseitiges Dreieck zeichnen.

Entwerfe zu diesem Problem einen passenden
Algorithmus und zeichne ein Struktogramm.

Aufgabe 2:
Der Kater soll, nachdem die griine Fahne gedriickt
wurde, ein blaues regelmifiges Fiinfeck zeichnen.

Aufgabe 3:

Lass von dem Kater das Haus vom Nikolaus zeichnen.

Verwende dazu verschiedene Farben und Stiftstirken.

Aufgabe 4:

Nachdem ein beliebiger Startknopf gedriickt
wurde, soll der Kater die folgenden Noten
(CDEFGGAAAAGAAAAG)

auf dem Klavier spielen.

Um Welches Musikstiick handelt es sich?
Aufgabe 5:
Mit dem folgenden Algorithmus (s. Abb.)

zeichnet Kater einen Gegenstand.

Um welchen Gegenstand handelt es sich?
Und wie sieht er aus?

Skizze:

spiele Schlagzeug EERS fiir schlage

Wenn angeklickt

gehe zu x: [} y: [
stift runter

wische Malspuren weq
satze Stiftdicke auf
setze Stiftfarbe auf
zeige Richtung ELED
gehe -er Schritt
drehe Grad
gehe E} -er Schritt
drehe 3 B Grad
gehe -er Schritt
drehe & B Grad
gehe -ar Schritt
drehe (3 Grad
gehe E} -er Schritt
setze Stiftfarbe auf
drehe % ) Grad
gehe -er Schritt
setze Stiftfarbe auf
drehe (3 Grad
gehe -er Schritt
drehe b Grad

gehe -er Schritt
drehe (3 Grad
5tift hoch




Aufgabe 1:

.WWIE““ ang;a-I;Ii_cF
wische Malspuren weq
setze Stiftfarbe auf
stift runter

gehe -er Schritt
drehe b Grad
gehe -er Schritt
drehe & Grad
gehe -er Schritt
drehe & Grad

stoppe Programm
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Aufgabe 2:

a B
Wenn angeklickt

wische Malspuren weq
satze Stiftfarbe auf
stift runter

gehe -ar Schritt
drehe t} Grad
gehe -ar Schritt
drehe t} Grad
gehe -ar Schritt
drehe t} Grad
gehe -ar Schritt
drehe t} Grad
gehe -ar Schritt
drehe t} Grad

stoppe Programm

Aufgabe 3:

Ilr"l.'.i'n:_-nn ang;I;Ii_cF
wische Malspuren weq
setze Stiftfarbe auf
stift runter

drehe 4 € Grad

gehe [Ol) -er Schritt
drehe 3 EX) Grad
gehe [Ol) -er Schritt
drehe (3 Grad
setze Stiftfarbe auf
setze Stiftdicke auf
gehe -er Schritt
drehe 4 Grad
setze Stiftfarbe auf
setze Stiftdicke auf
gehe (O -er Schritt
drehe 4 Grad
setze Stiftfarbe auf
setze Stiftdicke auf
gehe -er Schritt
drehe 3 EX) Grad
setze Stiftfarbe auf
setze Stiftdicke auf
gehe -er Schritt
drehe 3 EX) Grad
gehe -er Schritt
drehe (3 Grad
setze Stiftfarbe auf
gehe i) -er Schritt
drehe t] €D Grad

stoppe Programm




Aufgabe 4:

I Wenn

angeklickt

setze Instrument auf
spiele Mote EED fiir Schlige

spiele Note
spiele Note
spiele Mote
spiele Note
spiele Note

fiir Schlige
fiir 5chlige
fiir Schlige
fiir Schlage
fur Schlsge

spiele Mote IEERD fir schlige
Note IEEED fiir Schlage
Note IEERD fiir Schlige
Note B fir schlige

Note

fiir Schliage

Note BB fir %chlige
Note B fir schlige
Note B fiir Schlige
Note IEEED fiir Schlige

Note

stoppe Programm

fiir schlige

Losung: ,,Alle meine Entchen*

Aufgabe 5:

Mod. & Impl.

Begr. & Bew.

Str. & Vern.

Komm. & Koop.

Darst. & Interpr.

Inf. & Dat.

Algorithmen

X

X

X

X

Spr. & Autom.

Inf.-systeme

Inf., M. & Ges.




