Ubungen zu Unterprogrammen

1. Ein Unterprogramm was_mache_ich(zahl1, zahl2) ist gegeben durch:
falls (zahl1>zahl2)
dann ergebnis = zahl1 — zahl2
sonst ergebnis = zahl2 — zahl1
sage ergebnis
Was passiert beim Aufruf des Unterprogramms durch was_mache_ich(5, 10)?
Was passiert bei was_mache_ich(25, 13)?
Was passiert bei was_mache_ich(7, 7)?
2. Ein Unterprogramm du_nervst(zahl, wort) ist gegeben durch:
wiederhole (zahl)-mal
sage wort
Was passiert beim Aufruf von du_nervst(5, ‘ohje)?
Rufe das Unterprogramm auf, so dass ‘blablablablablablabla‘ gesagt wird.

3. Ein Unterprogramm quadrat(zahl) zeichnet ein Quadrat mit Seitenlédnge zahl.

Schreibe den Code (in Worten) fiir folgende Bilder. Nutze ,quadrat®, ,dndere x um...“ und
Landere y um...“ und natiirlich die Kontrollstrukturen und evtl. Variable, die du brauchst.
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Ubungen zu Unterprogrammen im MIT-App-Inventor

1. Schreibe ein Unterprogramm ,zeichne_quadrat”, dem man die Koordinaten x und y der
linken oberen Ecke u. die Seitenlédnge eines Quadrats (ibergeben kann und das dieses
zeichnet.

2. Beim Bertihren des Bildschirms im Bereich der Leinwand (Canvas) soll an der Stelle ein
Quadrat mit Seitenlénge 50 gezeichnet werden. Nutze ,zeichne_quadrat”.

3. Schreibe ein Unterprogramm ,begruessung®, dem man einen Vornamen libergeben kann,
und das ,Hallo,” +Vorname zurlickgibt.

4. Beim Klick auf einen Button wird die BegriiBung auf einem Label ausgegeben. Der
Vorname kann dazu in einer TextBox eingegeben werden. Nutze ,begruessung®.

5. Schreibe ein Unterprogramm ,zauberzahl”, dem eine Zahl (ibergeben werden kann und
das die Zahl verdoppelt, wenn sie kleiner als 50 ist und halbiert, wenn sie gré3er ist.

6. Teste das Unterprogramm aus Aufgabe 5 mit einigen Zahlen.

7. Schreibe ein Unterprogramm ,groesste _zahl“, dem man drei Zahlen libergeben kann und
das die grél3te der drei Zahlen zuriickgibt.

8. Teste das Unterprogramm aus Aufgabe 7 geeignet.

9. ***** Programmiere ein Rechenspiel: Zwei Zufallszahlen (z.B. zwischen -1000 und 1000)
werden angezeigt und man kann eine Antwort eingeben. Diese wird Gberpriift und es wird
ausgegeben, ob die Antwort richtig oder falsch war. Schreibe dazu ein Unterprogramm
Lpruefe_summe*, dem man drei Zahlen (z1, z2 und eine mégliche Summe) (ibergeben
kann und das Uberprtift, ob die dritte Zahl tatséchlich die Summe der beiden ersten ist.
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Mégliche Lésungen zu den Ubungen:

1. Beim ersten Aufruf was_mache_ich(5, 10) ist zahl1 (5) < zahl2 (10), also wird die
Anweisung nach ,sonst” ausgefiihrt: ergebnis = 10 — 5 = 5. Die Katze (oder wer auch
immer) sagt also ,,5

Beim zweiten Aufruf was_mache_ich(25, 13) ist die erste Zahl gré8er, also wird die erste
Anweisung ausgefiihrt und in der Variable ergebnis wird der Wert 12 gespeichert. Gesagt

wird ,12°

Beim dritten Aufruf ist die Bedingung der Verzweigung nicht erfiillt, da nach zahl1 > zahl2
gefragt wird und das Gleichheitszeichen nicht dabei ist. Das Ergebnis ist 0. (Wére es aber

auch im umgekehrten Fall.)
Allgemein berechnet das Unterprogramm die Differenz der beiden (ibergebenen Zahlen.

2. Beim Aufruf des Unterprogrammes katze nervt(5, ‘ohje’) wird die Zahl 5 an die Variable
zahl iibergeben und ‘ohje‘ an die Variable wort. Die Schleife wird also 5 mal durchlaufen,
somit sagt die Katze ‘ohjeohjeohjeohjeohje’.

Den zweiten Teil erhélt man durch den Aufruf katze _nervi(7, ‘bla’).

3. Abbildung 1:
wiederhole 5 mal

quadrat(30)
dndere x um 30
Abbildung 2:
wiederhole 3 mal
quadrat(30)
andere x um 30
dndere y um 30
Abbildung 3:
setze seite auf 60
wiederhole 5 mal
quadrat(seite)
dndere x um 5
dndere y um 5
andere seite um -10

Scratch wird von der Lifelong-Kindergarten-Group am MIT-Media-Lab entwickelt. Siehe http://scratch.mit.edu.
Scratch ist lizenziert unter CC BY-SA 2.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.en).
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Mégliche Losung der Programmieraufgaben:
Aufgabe 1 und 2:

%) 10 CETETT O 0 D

do | call DrawLine
x1 | get CED

y1 (1 get (D

X2 | (@] get XD '

| y2 |, get VD
call DrawLine

X1 (%] get XD '
y1 | . get D
X2 | (2]  get (v '
y2 . (] get OB '
cal .DrawLine
xl | (& get CED '
yi . (] get UKD '
{ get EED
(%] et m

y2

call DrawLine

x1 | get EED
yi (@) Toct SRR '[! seitenlaenge - |
| get OB

get (D X
J; x(y) (X't&[}i)

when TouchDown Y
Xy
< W& N zeichne_quadrat +

y | get (KD
seitenlaenge | [E)

Cxlyr Celyss)

Bild: Eigenes
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Aufgabe 3 und 4:
©) 4 begruessung N vomame |

result | (@) join | ‘GELD" B
=4 vorname

LU biGruss » el
< B2l bAusgabe + M Text ~ ROGBEE =N begruessung |
IRE R thVorname + B Text + |

-

Aufgabe 5 und 6:
@) to | zahl
result if et “zahl « ' @

then | (2) " oot GZIED *

else

=1l btFauberzahl » e

< BEEW IbZauberzahl « i Text + RUMERE: B zauberzahl - |
L tbzanl - I Text -

-
Aufgabe 7 und 8:
R0 groesste_zahl [ z1 | z2 | 73 |

result if | . . - -
get G etz | €D "o get EEXD
then | get EZIED

else | if |

st XD €5 oD BN o eZED EEB oot EEED
then | get EZIED

else | get

W btGroesste « B#TH
< IEEd IbGroessteZahl v M Text + WOMENE N groesste_zahl - |
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Aufgabe 9:
initialize global (- [Jto = [ | initialize global (- “Jto = [}

initialize global (=1 7] to

V1=l btAufgabe » R0

do = set CEIEEZNIM to | random integer from 00 1000 |
=-{ global zahl2 - R random integer from m. to [Em.

=¥ biaufgabe + B to (' (&) join ( get

1521 global richtig ~ Le. false -
L

i

sSumime
()

L

then k-_Set' | btAufgabe ~ B Text ~ B0

Der MIT App Inventor (http://appinventor.mit.edu) wurde urspriinglich von einem Entwicklerteam um Mark
Friedman und Hal Abelson bei Google entwickelt und 2012 an das MIT Ubergeben.

Der MIT App Inventor wird unter der Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License veréffentlicht:
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0
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