J1 BPE 5: Grundlagen der Programmierung Informatik
Arbeitsauftrag
L1 2.2 Ubungsaufgaben zur for-Schleife — Teil 1

Starten Sie die Programmierumgebung PythonKara.

Aufgabe 1

Aufgabe 2
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Erzeugen Sie einen neuen Kafer kara und platzieren Sie ihn
auf einer Welt mit 10 x 10 Feldern (siehe Abb.).

Kara soll neun Schritte machen und dabei jedes Mal ein
Blatt ablegen, so dass eine Art ,Blattweg” vom linken zum
rechten Spielfeldrand entsteht.

Erstellen Sie ein Struktogramm zur Losung des
beschriebenen Problems und kodieren Sie die Losung.

Speichern Sie lhre Ergebnisse im Ordner meineErgebnisse
unter den Namen
L1 2 1 Al for_Schleife.stg (Struktogramm)

L1 2 2 Al for_Schleife.world und
L1 2 2 Al for_Schleife.py (Programm).
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Erzeugen Sie einen neuen Kafer kara und platzieren Sie
ihn auf einer Welt mit 10 x 10 Feldern (siehe Abb.).

Kara soll auf dem Spielfeld die Diagonale von links unten
nach rechts oben mit Blattern auslegen. In der
Startposition steht kara in der unteren linken Ecke.

In der Endposition soll kein Blatt abgelegt werden.

Erstellen Sie ein Struktogramm zur Losung des
beschriebenen Problems und kodieren Sie die Losung.

Speichern Sie lhre Ergebnisse im Ordner meineErgebnisse
unter den Namen
L1 2 1 A2 for Schleife.stg (Struktogramm)

L1 2 2 A2 for Schleife.world und
L1 2 2 A2 for_Schleife.py (Programm).
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J1 BPE 5: Grundlagen der Programmierung Informatik
Arbeitsauftrag
Aufgabe 3
Erzeugen Sie einen neuen Kafer kara und platzieren Sie
B ihn auf einer Welt mit 10 x 10 Feldern (siehe Abb.).
Kara soll mit Blattern ein "L" schreiben, wobei der lange
Balken des "L" 7 Felder und der kurze Balken 4 Felder
lang sein soll. Die Aufgabe soll mit 2 aufeinander
folgenden Schleifen geltst werden.
Erstellen Sie ein Struktogramm zur Losung des
beschriebenen Problems und kodieren Sie die Losung.
Speichern Sie lhre Ergebnisse im Ordner meineErgebnisse
unter den Namen
L1 2 1 A3 for_Schleife.stg (Struktogramm)
& L1 2 2 A3 for_Schleife.world und
& L1 2 2 A3 for_Schleife.py (Programm).
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Aufgabe 4
10 for zaehler in range| ' s In einer Kara-Welt wurde der abgebildete Programm-
1l kars.turnleft () . code entwickelt.
12 kara.move () 4.1 Erlautern Sie die syntaktischen Fehler, die dieser
13 kara.turnLeft() Programmcode enthalt.
14 kara.move() . L i .
15 kara.turnLeft () 4.2 Beschreiben Sie die Wirkungsweise des
16 kara.move () Programmcodes, nachdem die syntaktischen
17 kara.turnLeft (| Fehler korrigiert wurden.
13 kara.move
4.3 Wie lasst sich der korrigierte Quellcode
optimieren (weniger Zeilen Code)?
L1_2_2 Uebungsaufgaben for-Schleife Teil 1.docx Seite 2 von 2

Zuletzt gedandert am 13.05.2022



	L1_2.2 Übungsaufgaben zur for-Schleife – Teil 1

