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Mittelschule

Landeswettbewerb 2012/2013

Klassenstufe 9

Praxisaufgaben


Aufgaben:

1.
Mit dem Programm XLOGO, welches du im Vorlagen-Ordner findest, kann man auch Schaltpläne entwerfen. Dazu werden Kommandos verwendet, die in einem Editor 
(rechts unten im Programmfenster) eingetragen werden können. 
Solche Kommandos können sein:

	Kommando
	Bedeutung

	sh
	Stift hoch nehmen

	vw 50
	50 Pixel vorwärts

	re 90
	90° nach rechts drehen

	sa
	Stift absenken

	li 20
	20° nach links drehen

	kreis 35 
	Zeichnet einen Kreis mit 35 Pixel Radius

	wh 3 [vw 150 re 120]
	Zeichnet 3-mal [50 Pixel  vorwärts und dreht 120°]

	lb
	lösche Bildschirm


Um die erzeugten Abläufe als Programm abspeichern zu können, muss der Ablauf mit dem Befehl LERNE und einem Namen begonnen sowie mit dem Befehl ENDE abgeschlossen werden. 

Beispiel:

LERNE Quadrat

 wh 4 [vw 40 re 90]

ENDE

Nach dem Speichern kann man das Programm durch Eingabe des selbst gewählten Namens (im Beispiel Quadrat) in der Kommandozeile testen.

Erstelle ein Programm mit dem Namen LAMPE, mit welchem das Schaltzeichen einer Glühlampe mit einem Durchmesser von 80 Pixeln zwei Mal hintereinander in Reihe gezeichnet wird. Verwende dazu möglichst wenige Kommandos.

Speichere zum Schluss die Datei wie gewohnt über den Menübefehl „Datei“ mit dem Namen SCHALTUNG in dem vorgegebenen Ordner.

(Hinweis jedes Beenden des Programms  muss über den Befehl „Datei speichern unter“ 
erfolgen)

Für die Korrektur deiner Lösung sollen in einer weiteren Datei ein Screenshot der gezeichneten Lampen sowie die Befehlsfolge dargestellt sein. Drucke das Dokument mit deinem Namen versehen aus und speichere es mit dem Namen DOKUMENTATION im vorgegebenen Ordner.
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2.
In einem Rechenblatt (Highscore.xls) soll die Highscoreliste eines Computerspiels erzeugt werden. 
Öffne die Datei.

In der Zelle B2 befindet sich die Punktzahl des letzten Spielers.

In den Zellen E2 bis E4 befinden sich die Punktzahlen der bisherigen 3 besten Ergebnisse.

Wähle die Punktzahl für die Zelle B2 selbst und trage sie ein.

Erstelle auf dem Aufgabenzettel für die erste Eingabe in B2 das Struktogramm bzw. den Programmablaufplan für den neuen Inhalt der Zellen H2 bis H4. 

Die Zellen H2 bis H4 sollen durch das Programm für jede mögliche Eingabe in B2 automatisch mit dem neuen Punktestand belegt werden. Nutze dafür eine Funktion deines Tabellenkalkulationsprogramms.

Damit schon bei der Eingabe erkennbar ist, ob es der Punktestand in die Highscoreliste geschafft hat, formatiere die Zelle B2 so, dass sie für die folgenden 3 Fälle die Hintergrundfarbe wechselt:

· wenn es der Wert auf den 1. Platz schafft

· wenn der Wert innerhalb der bestehenden Liste liegt

· wenn es der Wert nicht auf die Highscoreliste geschafft hat

Speichere das Ergebnis mit dem Namen HIGHSCORE in dem dir zugewiesenen Laufwerk ab!
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