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1.3 Kontrollstruktur: bedingte Anweisung
Einstieg:

» Martins Programmtext funktioniert nur in genau der im Bild dargestellten Si-
tuation. Ist die Reihe der Fische eine andere, frisst Herbert moglicherweise
einen gepunkteten Fisch.

» Herbert muss sich immer um 10 Schritte nach vorne bewegen und dann
Uberprifen, ob der Fisch, den er nun fressen kdnnte, gepunktet ist oder
nicht. Nur falls dieser nicht gepunktet ist, darf er ihn fressen.

>

wiederhole bis der Rand berahrt wird
gehe 10 Schritte
Fisch gepunktet?
Wahr Falsch
/@/ ‘ fressen
Al

a) Bedingung zur Reaktion auf einen blauen Ball:
berihre blau
Sequenz, die bei Beriihrung eines blauen Balls ausgefihrt werden soll:
Drehung um 90° im Uhrzeigersinn und Bewegung in Blickrichtung
Bedingung zur Reaktion auf einen rosa Ball:
beriithre rosa
Sequenz, die bei Beriihrung eines rosa Balls ausgefuhrt werden soll:
Drehung um 90° gegen den Uhrzeigersinn und Bewegung in Blickrichtung
Bedingung zur Reaktion auf die Ziellinie: beriihre rot
Wird die Ziellinie berthrt, so soll keine weitere Sequenz ausgefiihrt werden.

b)

wiederhole bis rot beruhrt wird
falls blau berthrt wird
Wahr Falsch
drehe um 90° im Uhrzeigersinn | ﬁ
falls rosa berahrt wird
Wahr Falsch
drehe um 90° gegen den Uhrzeigersinn | ﬁ
gehe 2 Schritte
c) siehe Snap!-Datei 1-3 Al Autofahrt Loesung.xml
A2

siehe Snap!-Datei 1-3 A2 Autofahrt Loesung.xml
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A3

a) Die folgende Sequenz muss bei jedem Schaltvorgang durchgefiihrt werden:
Falls die Ampel gerade rot zeigt, muss sie als nachstes auf rotgelb umge-
schaltet werden.

Falls die Ampel gerade rotgelb zeigt, muss sie als n&chstes auf grin umge-
schaltet werden.

Falls die Ampel gerade griin zeigt, muss sie als nachstes auf gelb umge-
schaltet werden.

Falls die Ampel gerade gelb zeigt, muss sie auf rot umgeschaltet werden.

b)

e Zustand 5
—_—
—_— ]
rot rotgelb grin gelb
schalte auf rotgelb schalte auf grin schalte auf gelb schalte auf rot

c) Bedingung zur Uberpriifung, ob die Ampel gerade gelb anzeigt:
Kostim Nr. =4

d) siehe Snap!-Datei 1-3 A3 Ampel Loesung.xml

Aufgabe 1

a) Falls der Spieler das richtige Hiitchen ausgewahlt hat, erhalt er seinen Ein-
satz doppelt zurtick. Falls nicht, erhélt er seinen Einsatz nicht mehr zurtick.

b) Falls der Schiiler/die Schilerin eine Punktezahlt zwischen 40 und 34 erzielt
hat, erhalt er/sie Note 1.
Falls er/sie eine Punktezahl zwischen 33,5 und 28 erzielt hat, erhalt er/sie
Note 2.
Falls er/sie eine Punktezahl zwischen 27,5 und 22,5 erzielt hat, erhalt er/sie
Note 3.
Falls er/sie eine Punktezahl zwischen 22 und 16,5 erzielt hat, erhéalt er/sie
Note 4.
Falls er/sie eine Punktezahl zwischen 16 und 8,5 erzielt hat, erhélt er/sie
Note 5.
Falls er/sie eine Punktezahl zwischen 8 und 0 erzielt hat, erhélt er/sie Note
6.

c) Falls der Schiiler/die Schiilerin Note 6 hat, ist er/sie durchgefallen. Ansons-
ten falls er/sie zwei Mal Note 5 hat, ist er/sie auch durchgefallen. Andernfalls
hat er/sie bestanden.

Aufgabe 2

Beim Testen sollten stets alle Falle, die mdglicherweise auftreten kénnten, abgeprift
werden. Wird eine bedingte Anweisung verwendet, so ergeben sich mindestens
zwei verschiedene Falle: Die verwendete Bedingung kann WAHR oder FALSCH sein.
Fur jeden dieser beiden Falle sollte somit ein extra Test durchgefiihrt werden.
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