Sammlung aller in Latex zuganglichen Turtleaufgaben
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1 Prozeduren und Schleifen

1.1 Buchstaben

Aufgabe 1: In dieser Aufgabe sollst Du in mehreren Schritten die folgende Figur her-
stellen. Fiihre dazu der Reihe nach durch:

a) Schreibe eine Prozedur, welche den Buchstaben E zeichnet, und eine weitere Pro-
zedur fiir den Buchstaben I.

b) Mache eine Skizze fiir den Buchstaben N, in welcher die Winkel und Drehwinkel

sowie Anfangs- und Endposition angegeben sind!

c¢) Schreibe nun eine Prozedur, welche ein N auf den Bildschirm EINE
zeichnet!

d) Schreibe nun (unter Benutzung der Prozeduren aus a) und c)) eine
Prozedur, welche das Worte EINE auf den Bildschirm schreibt.

EINE
HNIH

e) Mit Hilfe der Prozedur aus d) kannst Du nun die Programmzeilen ’E[ NIE[

schreiben, welche das nebenstehende Wortviereck zeichnet.

Aufgabe 2:
PROCEDURE was(1l : Integer);
Was leistet die nebenstehende Pro- BEi}IN e oy
zedur? Skizziere die sich ergeben- urgrlg. ;
de Figur, und gib in der Skizze }faen 3"(”11)’ .
Anfangs- und Endposition der Turt- orw s
turnright (120);
le an!
forwd(1);
turnright (120);
forwd(1);
penup;

turnright (90) ;
END;



Aufgabe 3: In dieser Aufgabe sollst Du das “Mode-  procedure einO;

Tor” herstellen. Fiihre dazu der Reihe nach durch: var i : integer ;
begin
a) Schreibe eine Prozedur, welche den Buchstaben penup ;
E zeichnet. turnleft(90) ;
b) Mache eine Skizze fiir den Buchstaben M, back ( 10 ) ;
in welcher die Winkel und Drehwinkel sowie pend?wn ;
Anfangs- und Endposition angegeben sind! (Du for 1. i=1 to 10 do
brauchst die Prozedur fiir M nicht zu schrei- begin
ben). turnright (90 DIV 10 ) ;
forwd(1);
c¢) Schreibe eine Prozedur fiir den Buchstaben D: end ;
Das soll, damit es nicht zu dick wird, mit Hilfe forwd(6) ;
) ) . . for i := 1 to 10 do
von 2 Viertelkreisen und einem geraden Strich begin
dazwischen gezeichnet werden. forwd(1);

turnright (90 DIV 10 ) ;

end ;
DD forwd ( 3 ) ;
for i :=1 to 10 do
() ()

begin
turnright (90 DIV 10 ) ;
D L J forwd(1);
E end ;

forwd ( 6 ) ;
d) Untersuche die links abgebildete Prozedur zum for i := 1 to 10 do

O: Wie lange sind die geraden Strecken oben )

begin
und an der Seite? forwd (1) ;
e) Schreibe nun, unter Benutzung der bisherigen Zurnright(90 DIV 10) 3
end ;

Prozeduren (nimm an, die fiir das M sei auch
vorhanden) eine Prozedur, welche das Wort forwd (3 ) ;

MODE auf den Bildschirm schreibt. penup ;
back (10+3+3);

f) Mit Hilfe der Prozedur aus e) kannst Du nun  turnright(90);
die Programmzeilen schreiben, in welchen das end ;
abgebildete Tor entsteht.

Aufgabe 4:
a) Schreibe eine Prozedur, die den Buchstaben | zeichnet!

b) Schreibe eine Prozedur, die den Buchstaben (] zeichnet! Der Buchsta-
be soll aus 4 Viertelkreisen und geraden Stiicken dazwischen bestehen.

c) Die Skizze zeigt ein A. Berechne (kurze Begriindung) die drei mar- | )
kierten Drehwinkel! (Du brauchst hier kein Pascal zu schreiben!) \

I AO e) Angenommen, Du hast die Prozeduren

einT, einO, einA. Schreibe ein Hauptpro-

gramm, welches mit Hilfe dieser Prozedu-
I VO ren die nebenstehende Figur zeichnet.



Aufgabe 5: In dieser Aufgabe sollst Du in mehreren Schritten die folgende Figur her-
stellen. Fiihre dazu der Reihe nach durch:

a)
b)

c)

Schreibe eine Prozedur, welche den Buchstaben L zeichnet.

Mache eine je Skizze fiir die Buchstaben W und A, in welcher die Winkel und

Drehwinkel sowie Anfangs- und Endposition angegeben sind!

Schreibe nun je eine Prozedur fiir die Buchsta-

ben W und A! WALD

Schreibe eine Procedure fiir den Buchstaben D:
Das  soll, damit es nicht zu flach wird, im Bogen
Jewells ein kleines gerades Stiick (hier zur Ver-
deutlichung dicker gezeichnet) haben so dass

der Bogen in zwei Viertelkreise zerlegt ist. l :| >

Schreibe nun (unter Benutzung der Prozeduren
aus a) und d)) eine Prozedur, welche das Worte
WALD auf den Bildschirm schreibt.

Mit Hilfe der Prozedur aus d) kannst Du nun C[‘ IV A_A
die Programmzeilen schreiben, welche das ne-

benstehende Wortviereck zeichnet.

Aufgabe 6: In dieser Aufgabe sollst Du das “Lohndreieck” herstellen. Fiihre dazu der
Reihe nach durch:

a)

b)

Schreibe je eine Prozedur, welche den Buchstaben L und den Buchstaben H zeich-
net.

Mache eine Skizze fiir den Buchstaben N, in welcher die Winkel und Drehwinkel
sowie Anfangs- und Endposition angegeben sind! (Du brauchst die Prozedur fiir N
nicht zu schreiben).

Schreibe eine Prozedur fiir den Buchstaben O: Das _ soll, damit es nicht zu dick
wird, mit Hilfe von 4 Viertelkreisen und geraden Strichen dazwischen gezeichnet
werden,- also wie ein Rechteck mit abgerundeten Ecken aussehen.

Untersuche Deine Prozedur zum O: Wie lange sind bei
Dir die geraden Strecken oben und an der Seite?

Schreibe nun, unter Benutzung der bisherigen Prozedu- %

ren (nimm an, die fiir das N sei auch vorhanden) eine % (@

Prozedur, welche das Wort LOHN auf den Bildschirm

schreibt. Q / &

Mit Hilfe der Prozedur aus e) kannst Du nun die Pro- \/
grammzeilen schreiben, in welchen das nebenstehende —
Wortdreieck entsteht (Die Innenwinkel bei einem gleich- L D H N
seitigen Dreieck betragen 60°) Das gestrichelte Dreieck

soll nicht gezeichnet werden, es dient hier nur zum ge-
naueren Verstdndniss der Figur.



Aufgabe 7:

2)

f)

Zeichne auf das Blatt ein groftes W
und gibt ausgehend von dem markier-
ten Winkel von 15° an, wie grof die
Winkel an den durch Kringel gekenn-
zeichneten Stellen sind. Begriindung!

Schreibe eine Prozedur, welche den
Buchstaben W zeichnet.

Wie wird das U aussehen, welches
die nebenstehende Prozedur zeichnet?
Zeichne das U auf Dein Blatt, trage
Anfangs- und Endposition der Turtle
ein. Ist die Prozedur vollig korrekt?

Schreibe eine Prozedur, welche ein R
zeichnet.

Nimm an, Du hast bereits eine Pro-
zedur, die ein M zeichnet. Schreibe
nun eine Prozedur, welche das Wort
WURM zeichnet.

Schreibe nun ein Hauptprogramm,
welches das unten stehende Bild zeich-

PROCEDURE U;

var i : integer ;

BEGIN
penup;
forwd(3);
pendown;
forwd(7);
turnright (180) ;
forwd(7);

for i := 1 to 10 do

BEGIN
turnleft(18);
forwd (1) ;

END ;

forwd(7);
penup;
back(10) ;
turnright (90) ;
forwd(2);
turnleft (90);

1.2 Einfache Schleifen

Aufgabe 8:

a) Schreibe eine Prozedur quadrat, welche ein Quadrat der Seitenldnge 6 und dem
angegebenen Anfangs- und Endpunkt zeichnet.

b) Benutze die Prozedur aus a), um die Quadratreihe in Bild b) zu zeichnen. (Nur die

c) Schreibe nun Programmzeilen fiir das Bild ¢): Die 9 Quadrate bilden im Inneren

&

O] -

betreffenden Programmzeilen).

ein Neuneck.




a=e

Aufgabe 9:

a) Schreibe eine Prozedur quadrat, welche ein Quadrat der Seitenldnge 6 und dem
angegebenen Anfangs- und Endpunkt zeichnet.

b) Benutze die Prozedur aus a), um die Quadratreihe in Bild b) zu zeichnen. (Nur die
betreffenden Programmzeilen). Die einzelnen Quadrate sind jeweils um 2 Schritte
versetzt.

c) Schreibe nun Programmzeilen fiir das Bild ¢): Die 9 Quadrate bilden im Inneren
ein Neuneck der Seitenlénge 4.

Aufgabe 10:

Schreibe eine Prozedur kreis, welche einen kreis (genauer, ein
Zwolfeck mit Seitenlénge 4) zeichnet. Achtung: An Anfang uns
Ende der Prozedure soll die Turtle wie in der Skizze genau nach
Westen schauen!

Aufgabe 11: Schreibe Prozeduren, welche die folgenden Figuren zeichnen. Natiirlich

kannst Du dazu Hilfsprozeduren schreiben.
a)

b) ©)

Aufgabe 12: Durch Drehen einer Figur (in einer Schleife kannst du hiibsche Rosetten
erzeugen. Probiere es aus!



'\
Y
7
7

X
S

2 Prozeduren mit Parametern

Aufgabe 13:

a) Schreibe eine Prozedur, die ein Paral-
lelogramm zeichnet.

b) Benutze die Parallelogrammprozedur,
um die nebenstehende Figur aus drei
Winden zu zeichnen. (Gehe davon aus,
dass in der Parallelogrammprozedur
polyclear aufgerufen wird.)

Aufgabe 14:

==

15

Gegeben ist eine Prozedur
para(a,b,w:Integer);
die ein Parallelogramm mit hier dar-
gestelleter  Anfangs- und  Endposition
zeichnet, und dabei polyclr aufruft.

. Benutze  diese
ﬂ

Parallelogrammprozedur, um die nebenste-
hende rechts offene Schachtel zu zeichnen.
Achtung: Der Karton besteht aus 5 Paralle-
logrammen!

Wichtig: Mache bei allen Prozeduren deutlich, durch eine Skizze oder auf dem Aufga-
benblatt, wo sich die Turtle zu Beginn und am FEnde der Prozedur befinden soll!

Aufgabe 15: Schreibe eine

procedure rechteck(a,b:Integer) ,
und zeichne mit Hilfe dieser Prozedure ein
Bungalow

[]

[]

Aufgabe 16: Jemand hat fiir Dich eine Prozedur geschrieben, welche einen Kreis mit

Radius r und Mittelpunkt x,y zeichnet:



PROCEDURE kreis (x,y,r:INTEGER);

Zu Beginn und Ende der Prozedur befindet sich die Turtle im Kreismittelpunkt mit Blick
nach Norden.

Schreibe jeweils die Programmzeilen, welche mit Hilfe
dieser vorgegebenen Prozedur die folgenden Figuren @ @
zeichnen:

Aufgabe 17: Gegeben ist eine Prozedure
kreis(seite:Integer) , welche ein wie ein Kreis aus-
sehendes Vieleck mit der Seitenldnge seite zeichnet. Zu
Beginn und Ende der Prozedure befindet sich die Turtle unten
auf der Kreislinie und blickt genau nach Westen. Zeichne
nebenstehende Figur

2.1 Benutzung der Laufvariablen innerhalb der Schleife

Aufgabe 18:
Angenommen, Du hast bereits eine

Procedure dreieck(seite:Integer); mit Start-
und Endpunkt an der linken Ecke. Am Anfang a=
und Ende der Dreiecksprozedur wird pendown bzw

penup aufgerufen. Benutze diese Prozedur, um eine
Schleife zu schreiben, in der zuerst das dufiere, dann cmem
die immer kleineren inneren Dreiecke gezeichnet wer-
den. Wihle als Zwischenweg den dick eingezeichneten
Weg mit den angegebenen Mafsen! Mache Dir klar,

um wieviel die Seite jeweils kleiner wird! Das dufser- 173 F
ste Dreieck soll eine Seitenldnge von 48 haben. '3

:

Aufgabe 19: Zeichne mit Hilfe einer Proze-
dur quadrat(a:integer) die Figuren.

Aufgabe 20: Zeichne mit Hilfe einer Proze- ﬂ
dur quadrat(a:integer) die Figuren. a)

Aufgabe 21:



Schreibe mit Hilfe von Prozeduren ein Pro-
gramm, welches das nebenstehende Orna-
ment (oder ldnger) zeichnen kann. Ein Re-
chenkéstchen soll 3 Turtleschritten entspre-
chen. Es wird positiv gewertet, wenn du an
geeigneten Stellen Schleifen benutzt.

Mogliche Prozedureinteilung: Reingehen, Rausgehen, Eine Spirale, Spiralreihe.

2.2 Quader

Aufgabe 22:

a)

Schreibe eine Procedure raute(a,w : Integer); welche die nebenste-
hende Raute zeichnet. (Eine Raute hat vier gleichlange Seiten.) Es
soll gelten: Anfangsposition = Endposition

Schreibe eine Procedure wuerfel( s : Integer); welche unter Zuhil-
fenahme der Prozedur raute einen Wiirfel der Kantenliange s mit
den angegebenen Anfangs- und Endpositionen zeichnet. Gehe da-
von aus, dass der Schragbildwinkel alfa oben im Programm bereits
als Konstante definiert ist, Du ihn also einfach benutzen kannst.
(Der Einfachheit halber zeichnen wir alle Seiten gleich lang und
ignorieren die fiir ein Schrigbild notwendige Verkiirzung der in die
Tiefe gehenden Linien).

Schreibe eine Schleife, welche den nebenstehenden Wiirfelturm
zeichnet. Die Wiirfel werden jeweils um 2 kleiner. Der unterste
Wiirfel hat die Kantenldnge 16.

a=¢

S

Schreibe eine Procedure reihe(anzahl: Integer); welche eine anzahl Wiirfel der Kan-
tenldnge 8 nebeneinander zeichnet. (Anfangs- und Endposition beachten!)



Aufgabe 23: Zeichne mit Hilfe der
Prozedure Quader (h,b,t,w:integer) ‘ ‘ ‘
die nebenstehende Figur.

Aufgabe 24:

Schreibe eine Procedure para(a,b,w : Integer); welche das nebenstehende
Parallelogramm zeichnet. Es soll gelten: Anfangsposition = Endposition a=e

Aufgabe 25:
Schreibe eine Procedure quader( h,b,t : Integer); welche unter Zubhilfe- ¢

nahme der Prozedur para einen Quader mit den angegebenen Anfangs-
und Endpositionen zeichnet. Gehe davon aus, dass der Schragbildwinkel
alfa oben im Programm bereits als Konstante definiert ist, Du ihn also hia

einfach benutzen kannst.

Aufgabe 26:

Gegeben ist eine Procedure quader(h,b,t:Integer);

Y

welche einen Quader unter Beriicksichtigunbg eines im Pro-
gramm oben als Konstante w festgelegten Winkels zeichnet.

Schreibe eine Schleife, welche einen moglichst hohen Qua-

dertuirm zeichnet: Die Mafe des unteren Turms sind ange-
geben. Jeder folgende Turm hat die gleiche Hohe, nimmt in
der Breite aber auf jeder Seite um 2 ab und in der Tiefe um 1. o

Achtung: Der abnehmende Schritt in die Tiefe muss schrég, 1

wie durch w festgelegt, gemessen werden! Uberlege selbst,
wieviele Quader man bei diesen Angaben hinbekommt!

16

alfa

24

Aufgabe 27: Zeichne mit Hilfe der ¢

Prozedur quader(h,b,t,w: Integer) eine
Stadt aus Hochh&usern.




Aufgabe 28:
Schreibe eine Procedure reihe(anzahl: In-

teger); welche eine anzahl Quader mit
den angegebenen Mafsen und Zwischenrdu-
men nebeneinander zeichnet. (Markiere auf 10 i
dem Aufgabenblatt die von Dir gewéhlte 4
Anfangs- und Endposition!)

2.3 Parkettierungen

Aufgabe 29:

10 4

Schreibe eine Schleife, welche das ne-
benstehende Bild aus Quaderreihen

zeichnet!

Aufgabe 30:

Gegeben sei die Procedure reihe(anzahl: Integer); welche eine anzahl
Wiirfel der Kantenlénge 8 nebeneinander zeichnet (Siehe Aufgabe oben)

a

Schreibe nun mit Hilfe dieser Prozedure Reihe ei-
ne Schleife, welche die nebenstehende Wiirfelpyramide
zeichnet.

Aufgabe 31: In dieser Aufgabe sollst Du der Reihe nach die nebenstehende Fassade
programmieren. Zunéchst ist festzustellen, dass in der Figur nur Rechtecke vorkommen.
Im Programm seien die angegebenen Konstanten d,b,c,e,h bereits fertig definiert.

a) Schreibe eine Procedure rechteck(a,b: integer)! Halte in einer Skizze fest,
was die Prozedur leistet! (Anfangs- und Endpunkt, Lage von a und b)



b)

Schreibe eine

Procedure doppel(h,links,rechts:Integer); wel-
che zum Zeichnen der Fenster benutzt werden kann.

Start- und Endpunkt skizzieren!

Schreibe eine Procedure reihe(anzahl: Integer) ;

=

welche anzahl Fenster in einer Reihe zeichnet. Halte 1

[}

[

Y

[}

|

|
=

[}

[

1

Y

in einer Skizze (oder auf dem Aufgabenblatt) fest, wo

L]

Start- und Endpunkt Deiner Reihenprozedur sind! (Die
MaRe der Fenster kennt die Prozedur durch die oben

i
e
Y

im Programm stehenden Konstanten). constd=3:  c=d: b= 7:e=6: he:

Schreibe eine Procedure rueck(anzahl: Integer); in welcher die Turtle vom
Ende einer Reihe zum Startpunkt der néchsten Reihe geht!

Rechne aus, wie breit und hoch das Haus sein muss, um soviele Fenster und Eta-
gen zu haben wie auf dem Bild. Mit diesem Ergebnis kannst Du nun das ganze
Haus zeichnen. (Nur die entsprechenden Programmzeilen innerhalb des Hauptpro-
gramms).

Wenn Du kannst, dann driicke Breite und Hohe des Hauses durch allgemein die
Konstanten b,h,c,d,e aus fiir den Fall, dass das Haus aetagen Fensterreihen tiber-
einander und afenster Fenster nebeneinander hat!

Aufgabe 32: Die Figur besteht aus (beliebig vielen und beliebig langen) Reihen von
Trapezen. Jedes dieser Trapeze kann man sich aus einem gleichseitigen Dreieck entstan-
den vorstellen, so wie oben gezeigt: Das Dreieck wird in der Mitte aufgeschnitten und
der eine Teil um die halbe Grundseite nach rechts bewegt.

a)

Angenommen, es gelte s = 6.

Berechne dann die Lingen a
und ¢! Fiir die folgenden Auf- > y
gaben kannst Du davon aus- :

gehen, dass s, a, und c¢ so-
wie der Zwischenraum z be-
reits als Konstanten oben im

Programm definiert sind.

Schreibe eine
procedure trapez; welche

ein Trapez mit den angegebe-
nen Konstanten zeichnet! Hal-
te Anfangs- und Endpunkt in

einer Skizze fest!

Schreibe die procedure reihe(anzahl: Integer); welche eine Reihe von anzahl
Trapezen zeichnet.

Schreibe die procedure rueck(anzahl: Integer); welche den Weg vom Ende
einer Reihe zum Startpunkt der néchsten Reihe zeichnet. Fiir den Weg hoch hast
Du zwei Moglichkeiten: Entweder Du berechnest mit den Mitteln der Mathematik
die Hohe der Trapeze (Formel reicht), oder Du liaft die Turtle auf den schriagen
Seitenlinien hochgehen.

Schreibe die Schleife, welche unter Benutzung der obigen Prozeduren 5 Reihen von
jeweils 7 Trapezen zeichnet!



0

Gib eine Formel fiir die Gesamtlédnge der Reihe an, wenn sie aus anzahl Trapezen
mit Grundseite a und Zwischenraum z besteht!

Aufgabe 33: Die Filialen der Kaufhausket-
te Turtlebillig haben die nebenstehende Fas-

sadengestaltung. Im Allgemeineren Fall ist
davon auszugehen, dass die Anzahl der 'rich- V
tig’ stehenden Dreiecke in der untersten Rei-

he ungerade ist. Die Procedure Dreieck ist
gegeben, Du kannst sie benutzen. Fithre nun

der Reihe nach durch:

a)

Beschrifte (auf diesem Blatt) alle we- A
sentlichen Léngen in der Zeichnung
mit Konstantennamen. Die Hohe der V V V ; ;

Dreiecke soll h heifen: (h kann man-
das mufst Du nicht machen- aus der

Seitenldnge der Dreiecke mit dem Satz
des Pyth. gewinnen.)

Schreibe die Procedure doppel!

i

Anfang Ende Anfang Ende

Procedure dreieck(s:Integer); Procedure doppel(s:Integer);

Schreibe mit Hilfe der Prozeduren doppel und dreieck eine Prozedur unten, welche
die untere Reihe der Fassade zeichnet. Trage den Anfangs- und Endpunkt in die
grofe Zeichnung auf dem Blatt ein! (Fiir eine allgemeine Losung gibt es Extrapunk-
te)

Schreibe nun ebenso eine Prozedur oben, welche die zweitunterste Reihe zeichnet!
Achtung: Wo setzt man am besten den Anfang hin? Markiere Anfang und Ende
wieder in der Zeichnung!

Nimm an, Du hast die beiden Reihen geschafft. Dann kannst Du mit Thnen nun
die ganze Fassade zeichnen! Du brauchst dazu nur die Festlegungen iiber Anfangs-
und Endpunkt der Turtle!

Angenommen, Du miifstest ein Rechteck um das Muster herum zeichnen. Wie lang
ware die untere Seite des Rechtecks? Antwort in Form eines Rechenterms.

Aufgabe 34:



In dieser Aufgabe sollst Du mit Hilfe der Turtle die un-
tenstehende Bienenwabe zeichnen. Die Abstdnde zwischen
den Waben sollen alle gleich sein, und zwar jeweils senk-
recht zur Sechseckseite gemessen werden. Die Procedure
sechseck ist wie nebenstehend gezeigt gegeben, Du kannst
sie benutzen. Fiihre nun der Reihe nach durch:

a) Bezeichne (auf diesem Blatt) alle wesentlichen Lan-
gen in der Zeichnung mit Konstantennamen. Be-
griinde: Die Innenwinkel des Sechsecks betragen alle
120°. (Das ist wichtig zu wissen, um die Zwischen-
wege richtig hinzukriegen!)

b) Begriinde: Es ist giinstiger, die Figur
als aus senkrechten Reihen aufge-
<:> <:><:> <:><:> baut aufzufassen!
<:> <:> <:> c¢) Schreibe mit Hilfe der Prozedur sechs-
eck eine Prozedur reihe, welche eine
senkrechte Reihe zeichnet. Trage den
<:> <:> <:> Anfangs- und Endpunkt in die grofse
Zeichnung auf dem Blatt ein! (Fiir eine
allgemeine Losung gibt es Extrapunk-
te)
d) Schreibe nun ebenso eine Prozedur zwiweg, welche die Turtle wieder zum untersten
Sechseck einer gerade gezeichneten Reihe zuriickbringt! Markiere auch hier den
Endpunkt des Zwiwegs in der Zeichnung!)

A=E

Nimm an, Du hast rethe und zwiweg geschafft. Dann kannst Du mit Thnen nun die
ganze Wabe zeichnen! Du brauchst dazu nur die in ¢) und d) getroffenen Festlegun-
gen iiber Anfangs- und Endpunkt! Fiir den Fall einer allgemeinen Losung kannst
Du annehmen, dass, wie im Bild, die Anzahl der senkrechten reihen immer gerade
ist.

@
~

Aufgabe 35: Eine Betonfassade soll durch auf der Spitze stehende Quadrate aufgelockert
werden. Unsere fleifsige Turtle soll den Plan erstellen. Der Programmierer entscheidet,
dass sie die Fassade in horizontalen Reihen zeichnen soll.

L
SR
K

z
' S

5
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a) Schreibe eine Prozedur Quadrat(seite: Integer), welcher die Seitenldnge iibergeben
wird, und die ein auf der Spitze stehendes Quadrat erzeugt (rechtes Bild).



b) Im Programm sind die Konstanten z, und s definiert. Schreibe eine Prozedur rei-
he(anzahl: Integer);, welche eine horizontale Fenstereihe mit anzahl Karos zeichnet.
Ein moéglicher Weg zwischen den Quadraten, der nur die Kontante z benutzt, ist
an einer Stelle gepunktet angedeutet.

¢) Schreibe nun eine Prozedur doppelreihe(anzahl: Integer, welche unter Benutzung der
Prozedur reihe die beiden unteren Reihen zeichnet. anzahl gibt dabei die Anzahl
der Karos in der untersten Reihe an.

d) Schreibe nun eine Prozedur fassade(hoch, anzahl: Integer), welche eine Fassade wie
die abgebildete herstellt: anzahl gibt die Anzahl der Karos in der untersten Reihe
wieder, und hoch sei die Anzahl der Doppelreihen! Oberhalb der letzten Doppelreihe
befindet sich, wie im Bild, noch eine einzelne Reihe.

Aufgabe 36: Ein anderer Programmierer will die Fassade anders zeichnen: Fiir ihn
verlaufen die Reihen schrig im 45°-Winkel zu Grundlinie.

a) Wie wiirde er am besten die Prozedur quadrat gestalten? Antwort in Form einer
Skizze mit markiertem Anfangs- und Endpunkt.

b) Diskutiere seine Idee: In welcher Beziehung vereinfacht sie das Zeichnen der Fassa-
de, wo ist sie schwerer umzusetzen als der Ansatz in Aufgabe 1 7

Aufgabe 37: Hochhaus!

a) Definiere entsprechend nebenstehender Figur die Konstanten h,b,d,z,sd,sb und einen
Winkel fiir das Schragbild.

b) Schreibe eine Prozedur, die ein Parallelogramm zeichnet, und auf ihr aufbauend
eine Prozedur, welche einen Quader zeichnet. In der Parallelogrammprozedur muss
polyclr aufgerufen werden.

c) Lege eine Prozedure hochhaus(fensteranzahl, etagenanzahl, seitenanzahl:Integer)
an, welche spéter ein Hochhaus mit den entsprechenden Anzahlen zeichnen soll.
Lasse als erstes in dieser Prozedur einen Quader zeichnen, dessen Mafse sich aus
den Anzahlen und den Konstanten fiir Fensterbreite etc berechnen.

d) Zeichne als néchstes die Tiir innerhalb der Hochhausprozedur.

e) Schreibe eine Prozedur
fensterreihe(anzahl: integer) , welche eine Reihe von Fenstern zeichnet. Ru-
fe sie in der Hochhausprozedur auf, um die Fenstereihe des Erdgeschosses zu zeich-
nen.



f) Schreibe eine Prozedure +zurueck(anzahl: inte-
ger) +, welche nach Zeichnen einer Fensterreihe
zum Ausgangspunkt der Fensterreihe der néch-
sten Etage geht. Nutze diese Prozedur, um in
einer Schleife die Fenster der Vorderfront zu d
zeichnen. z ; z

g) Schreibe nun ebenso Prozeduren und Schleifen,
welche die Fenster an der Seite zeichnen. Vor-
her muss du sorgféltig zum Startpunkt der un-
tersten Fensterreihe gehen!

h) Du kannst die Prozedur um die Koordinaten der
linken unteren Ecke ergdnzen, um so bequem | s
eine Stadt aus solchen Hochhdusern zusamen- d
zustellen. Wenn du die hinteren Hauser zuerst
zeichnest, sorg das Polyclear innerhalb der Par-
allelogrammprozedur dafiir, dass sich die Hau-
ser gegenseitig liberdecken.

Aufgabe 38: Du kannst das Hochhaus erweitern: Die Fenster konnen Fensterkreuze
erhalten, oder sodar Balkone!

Aufgabe 39:
a)

Schreibe eine Prozedur, welche eine Spira-

le zeichnen kann. Ein Rechenkistchen soll

3 Turtleschritten entsprechen. Es wird po-

sitiv gewertet, wenn du an geeigneten

Stellen Schleifen benutzt.
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Schreibe nun eine Prozedur reihe(anz: integer) ,
die eine Band aus solchen Spiralen zeichnet.

Und schreibe zum Schluss Programmzeilen, welche den
Bildschirm mit diesem Ornament einrahmen, so wie
diese Aufgabe hier.
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Wenn du noch Zeit hast, kannst du versuchen, die Prozedur in Aufgabe a) so zu
verallgemeinern, dass die Grofke der Spirale variiert werden kann.




3 Koordinaten,- Turtleerweiterung

Aufgabe 40: Zeichne mit Hilfe der Prozeduren setpoint und topoint das unten stehen-

de Walmdach im Schrigbild (x-Richtung um % verkiirzt). Trage die von Dir benutzten

Punktbezeichnungen in die Skizze auf diesem Blatt ein!
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Die MaBe sind "Turtlemafe". Die x—Richtung ist um den
Faktor 1/2 zu verkiirzen.




