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Das mathematische Labyrinth – Teil 2


Aufgabe 5: 
Im Labyrinth-Spiel muss der Spieler später mehrere Informationen eingeben, die sich das Programm merken muss. Darum geht es in dieser Aufgabe. 
a) Schreibe ein Programm, das nach deinem Vornamen fragt.
b) Die Antwort soll sich das Programm nun merken. Gehe dazu in den Bereich Variablen (oder Daten), klicke auf [image: ]  und gib „Vorname“ ein und klicke auf OK. 
Mit Hilfe des Blocks [image: ] kann sich das Programm z.B. die Antwort auf die Frage nach dem Vornamen merken. Dazu muss die [image: ] in das weiße Feld gezogen werden: [image: ].
c) Schreibe ein Programm, das dich erst nach dem Vornamen fragt und sich deinen Vornamen merkt und das danach nach deinem Nachnamen fragt und sich diesen auch merkt. Verstelle dazu wie in b) zwei Variablen, die Vorname und Nachname heißen sollen.
d) Nun soll die Katze dich mit Vor- und Nachnamen begrüßen. Ergänze dazu in deinem Programm den Block [image: ] aus dem Bereich Aussehen. Setze für „Hello!“ aus dem Bereich Operatoren das „verbinde“-Element [image: ] ein. Ziehe ein zweites  „verbinde“-Element in dein Programm uns setzte es statt „world“ in das erste „verbinde“-Element ein. Das Ergebnis sollte so aussehen: [image: ].
Jetzt kannst du in das erste weiße Feld „Hallo “ schreiben, in das zweite [image: ] und in das dritte  [image: ].
Teste das Programm. Du solltest nun mit Hallo und deinem Vor- und Nachnamen begrüßt werden.
Speichere das Programm unter dem Namen Aufgabe5. 

[image: ]
Aufgabe 6: 
Öffne jetzt dein Programm Labyrith1 vom letzten Mal: Klicke dazu auf Datei > Öffnen und suche die Datei Labyrinth1. Klicke dann auf Öffnen. Du solltest das Labyrinth sehen und dein Programm sollte so aussehen wie rechts gezeigt.

In Labyrinth-Spiel soll der Spieler bei jedem Zug zuerst einen Drehwinkel eingeben und dann den Zähler und den Nenner einer Bruchzahl. Die Katze soll sich dann um den eingegebenen Bruchteil der Spielfeldlänge geradeaus bewegen.  Gibt man z.B. den Zähler 1 und den Nenner 2 ein, so läuft die Katze  Spielfeldlänge geradeaus.
a) Ergänze das Programm so, dass es nach dem Zähler fragt und sich diesen merkt und danach nach dem Nenner fragt, den es sich auch merkt.
b) Gibt man z.B. für den Zähler 3 und den Nenner 4 ein, soll die Katze antworten „Ich gehe 3/4“. Ergänze das Programm, so dass dies funktioniert. Tipp: Du musst diesmal sogar drei „verbinde“-Elemente einsetzten und ähnlich wie in Aufgabe 5d) verschachteln.
c) Um zu verhindern, dass der Wert für den Zähler und der Wert für den Nenner die ganze Zeit auf dem Spielfeld angezeigt werden, gehe in den Bereich Variablen (oder Daten) und entferne vor allen Variablen die Häkchen.
d) Teste das Programm und speichere es, wenn es fertig ist unter dem neuen Namen „Labyrinth2“. 


Aufgabe 7:
Es fehlt nun nur noch die Vorwärtsbewegung der Katze und wir haben den ersten Spielzug programmiert. Die Seitenlänge des Spielfelds beträgt 300. Wenn ein Spieler für die Vorwärtsbewegung den Bruch  eingegeben hat, soll die Katze also 150 weit nach vorne gehen. Im Spiel muss der Computer diesen Wert aus dem Zähler, dem Nenner und der Spielfeldlänge selbst ausrechnen.
a) Notiere die Rechnung, die der Computer machen muss.
b) Im Bereich Operatoren findest du die Rechen-Elemente[image: ] und [image: ] für das Multiplizieren und Dividieren. Wie schon beim „verbinde“-Element kann man diese Elemente ineinander einsetzten. 
Probiere das einfach einmal aus: Ziehe das Dividieren-Element in das erste weiße Feld des Multiplizieren-Elements und du erhältst [image: ]. Dabei wird zuerst das erste Feld durch das zweite dividiert und anschließend das Ergebnis mit dem dritten Feld multipliziert. Die gerade erstellte Rechnung würde man mit Klammern so aufschreiben (    ) ⋅ . 

Benutze diese Operatoren, um die Katze passend zur Eingabe des Spielers vorwärts gehen zu lassen. Erinnerung: Die Variablen [image: ]und [image: ] , mit denen sich das Programm die eigegebenen Werte merkt, findest du im Bereich Variablen (oder Daten).
 
Teste dein Programm mit verschiedenen Brüchen.
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