Anhang 8
Arbeitsblatt zur zweiten Einheit an der HTL

gehe -er Schritt
drehe (3 m Grad
gehe -er Schritt
drehe (3 ElE) Grad
gehe -er Schritt

drehe b €L} crad

gehe -er Schritt

drehe & Eff) Grad
gehe [ -er Schritt

Ry Bivey

Das war
SO00000

spannend,
wieihr letztes Mal eure Anweisungsfolgen erstellt
und ausprobiert habt!

lhr habt euch gegenseitig ,,programmiert®!

Heute werdet ihr lernen, wie man das zweitwichtigste Wer kzeug eines
Geheimagenten im Dienste der Informatik programmiert: Einen Computer.

»uUnd was ist das wichtigste Werkzeug?*, fragst Du?
Nun, unser wichtigstes Wer kzeug ist immer noch unser Gehirn.
Denn was immer ein Computer auch tun kann, denken mussen wir selber!
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Aufgabe 1. Programme ver stehen, eingeben und speichern

I'hr habt in einer kurzen Einflihrung gesehen, wie die Software BY OB gestartet
wird und wie ein BY OB-Programm zusammengestel [t wird.

a) Erforscht, was dieses BY OB-Programm bewirkt: ——

a. Fuhrt zuerst das Programm selbst aus, indem ihr die ~
blauen Anweisungen ,, nachspielt* (wie das letzte Mal): SHFE runter
Dazu vereinbaren wir, dass ein 50-er Schritt 50
Zentimeter lang ist! .

gehe -er Schritt

b. Zeichnet die Linie, entlang der ihr euch bewegt habt, auf EEETeY o0 TE
einem Blatt Papier (wie das letzte Mal). gehe @D -er schritt

c. Stellt das Programm mit der BY OB-Software SHifE hach
zusammen! ®

d. Lasst die BY OB-Software das Programm ausfUhren, indem ihr mit der
linken Maustaste auf die griine Flagge klickt.

Skripte mit griner Flagge starten !

gehe -ar Schritt

drehe b El) Grad

Objekti
(7 *.0 : ;

Skripte ostiime Y Klinge

gehe -er Schritt
drehe b €0 crad
gehe -er Schritt
drehe & Ef) Grad

e. Vergleicht die Li e
eurer Zeichnung! Hat die Linie vom Kobold dieselbe Form?

f. Speichert dann das Programm auf eurem USB-Stick im Verzeichnis
Daten/BY OB_Projekte

unter dem Dateinamen

programm0O1.:

Daten

BYOB_Projekte

( BYOB_prflictd ) P

N =IO IMO0E
h-}
&
2
o
=
=
o
c
e
-]
3

|

Meine Projekte \

Dateiname: programmil 0K Abbrechen
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b) Erforscht nun in gleicher Weise, was dieses BY OB-
Programm bewirkt:

Stift runter

gehe -er Schritt

drehe b m Grad

gehe ) -er Schritt

drehe & E) Grad

gehe -er Schritt

drehe b El) crad

gehe -er Schritt

drehe b m Grad
Speichert dann dieses Programm auf Eurem USB-Stick im & S0 BESEEIE
Verzeichnis Daten\BY OB_Projekte unter dem Stift hach
Dateinamen programmO2.

c) Erforscht schlief3lich noch, was dieses |aaaaaaaaange BY OB- ——
Programm tut:

stift runter
gehe -er Schritt
drehe b Grad

....dabei denkst Du Dir vermutlich:

., Was bedeutet denn 45 Grad? gehe B -er Schritt

drehe b Grad
gehe ) -er Schritt
A drehe 4 Grad
: gehe -er Schritt
drehe b Grad

Nunja: 90 Grad (nach rechts) war ja diese Drehung:

....oder besser gesagt, so:

Du gehst nicht gerade weiter, sondern drehst
Dich um 90 Grad nach rechts.

gehe -er Schritt
drehe b Grad
gehe -er Schritt
drehe & B8 crad
gehe -er Schritt
drehe t) Grad
gehe -er Schritt
drehe b Grad
gehe -er Schritt
Stift hoch

o

Speichert dann dieses Programm auf Eurem USB-Stick im Verzeichnis
Daten\BY OB_Projekte unter dem Dateinamen programmO3.

Und 45 Grad (nach rechts) ist halt eine halb so ?45
grof3e Drehung: I

Was das bewirkt? Uberlege! Probier’ esaus! J
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Aufgabe 2: Programme 6ffnen, ver andern und wieder speichern

Die drei Programme, die Du in Aufgabe 1 gespeichert hast, kannst Du wieder
Offnen und mit BY OB weiterbearbeiten. Wenn Du in der Men(izeile den
Menupunkt Datel mit der linken Maustaste anklickst und dann wieder durch
Klicken mit der linken Maustaste den Befehl Offnen auswahlst:

E;\_QB_;?,{TE‘:* ) Bearbeiten Verdffeasetfnt Hilfe (2| 523

Mir

=]

Offren.

Speichern

Aussehen Speichern als.. i
Projektimportieren..
Ohjekt expartieren,,  pOStime

Malstift i Projektanmerkungen..
Beenden

B BYOB 3.0.6 (22-Sep-10)

Bewegung yteuerun:

wische Malspuren w

5tift runter

5tift hoch

setze stiftfarbe auf
andere Stiftfarbe um

setze stiftfarbe auf @)

kannst Du - ————— B jeR T Bt frien
dann aus setze Farbstarke a =
der] b ke Coter | [ BYOB_Projekte WX 5 [ | %\’\
: o

gespeicherten BY OB- ® S il
Projekten eines wieder ) prosrammos
.. . &)
offnen: Serton

@ Uber dieses Projekt:

Beispiele
[Ei]
Meine Projekte

Das kannst Du zum oK Abbrechen

Zuerst wahlst Du tber den Dateinamen das Projekt aus, das Du 6ffnen willst
(Wie? Fahre mit dem Mauszeiger Uber den Dateinamen und klicke mit der
linken M austaste einmal).

Und dann fahrst Du mit dem Mauszeiger zu der Schaltflache, die mit ,, OK*
beschriftet ist und klickst dort einmal mit der linken M austaste.

UND:

Kannst Du Dich noch erinnern, wie die Anweisungen eines Programms wieder
ausei nandergezogen werden kdnnen? Wenn nicht, lass' es Dir noch einmal
zeigen, Du brauchst es fir die ndchsten Aufgaben.
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a)

b)

Offnet das BY OB-Projekt mit dem Dateinamen
programmO1 und verandert die Anweisungsfolge

S0, dass sie dann so aussieht: stift runter
gehe -er Schritt

drehe & B crad
Konnt ihr vor her sagen, wie sich der Kobold am Bildschirm g s iee s

bewegen wird? drehe G [ Grad

gehe -ar Schritt

Versucht es! Und Uber pr Gift eure Vorhersage, indem ihr drehe & €3 Grad
dann das Programm von BY OB ausfiihren | asst! gehe §fJ -er schritt
drahe (3 E) Grad
Speichert dann dieses Programm auf Eurem USB-Stick im Gl S Saiais
Verzeichnis Daten\BY OB_Projekte als programmO4. drehe O €3 Grad

gehe -ar Schritt
drehe & EIY Grad
gehe ) -ar Schritt

Offnet das BY OB-Projekt mit dem Dateinamen
programmO2 und verandert die Anweisungsfolge f
S0, dass sie dann so aussieht: w_‘
4
Kénnt ihr erklaren, weshalb der Kobold dieselbe Figur
zeichnet wie vorher? drehe $ €l Grad
. _

gehe i} -er Schritt
Speichert dann dieses Programm auf Eurem USB-Stick im
@

Verzeichnis Daten\BY OB_Projekte als programmO5.

Jetzt verandern wir noch das BY OB-Projekt mit dem Dateinamen

programmO3, damit es auch so kurz wird: T T——
) ) . . =
Offnen — verandern — ausprobieren — speichern als
programmao6. oy
;gehe -er Schritt

drehe 1) Grad

—
gehe -ar Schritt
Stift hoch
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Aufgabe 3. Verwenden von Hintergrundbildern

Jetzt habt ihr gerade gesehen, wie zum BY OB-Projekt ein Hintergrundbild
hinzugefligt werden kann. Das muss natirlich gelibt werden!

a) Erstellt Gber den M entibefehl Datel — Neu ein neues BY OB-Projekt.

b) Flgt diesem Projekt als neuen Hintergrund eine Unterwasserwelt hinzu. [hr
findet das Hintergrundbild im Verzeichnis mit dem Namen Nature:

[ Backgrounds

Cormputer

iy

Peter
- (3

Desktap Indoors

@

Hintergrinde

xy-grid

Cornputer

i)

Peter

0O
Dresktop

i

Hintergrindes

(0 O

OQutdoors

[ Nature

pathway

P

c) Der Kobold (er heil3t tbrigens Alonzo) soll nun diese

Anweisungen ausf Uhren:

Baut diese Anweisungsfolge zusammen und testet, was

Alonzo dann tut!

Was passiert, wenn Alonzo nicht eine Sekunde, sondern zwei 1]
oder drei Sekunden ,, wartet” ? Probiert es aus!

gehe -er Schritt
drehe & Grad

gehe -er Schritt
drehe & Grad

gehe -er Schritt

-

d) Speichert nun dieses BY OB-Projekt auf eurem USB-Stick im Verzeichnis
Daten\ BYOB_Projekte als programmO7.
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Aufgabe 4: Verwenden von anderen Dar stellern

Alonzo fuhlt sich unter Wasser nicht so richtig wohl. Ein Fisch wéare wohl ein
besserer Darsteller in der Unterwasserwelt von Aufgabe 3....

a) Offnet das BY OB-Projekt mit dem Dateinamen programmO7.
b) Loscht Alonzo als Darsteller aus dem Projekt.

c) Fugt (irgend)einen Fisch (aus dem Verzeichnis Animals) als neuen Darsteller
ein. Die BUhne eures BY OB-Projekts
sieht jetzt zum Beispiel so aus:

d) Der Fisch soll diese Anweisungen
ausfuhren: Wenn angeklickt

wiederhole J mal

. . [ gehe -er Schritt
Baut diese Anweisungsfolge als Programm e Gy eoed

fUr den Fisch zusammen und testet, was der — T
Flg:h dann tUt' gehe -er Schritt

drehe 3 Grad
warte (1 sel.

geha -er Schritt
3

CEL M Bin wieder am Anfang! BT Sek.
| —
-+

s'l:_uppe alles

e) Speichert nun dieses BY OB-Projekt auf eurem USB-Stick im Verzeichnis
Daten\ BY OB_Projekte als programmO8.

f) Verandert das Programm so, dass der Fisch vor dem ,, Weggehen* ein
einziges Mal sagt ,, Es geht los!”. Testet das Programm. Funktioniert eswie
gewdinscht?

g) Speichert das veranderte BY OB-Projekt auf eurem USB-Stick im Verzeich-
nis Daten\ BY OB_Projekte als programmO9.
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