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Die Katze zeichnet

Speichere die folgenden Aufgaben in einer eigenen Datei 05katze zeichnet.

Aufgabe 1:

Was passt zusammen? Verbinde und begrinde kurz.

angeklickt wird

0 0
setze Richtung auf @ Grad
setze Richtung auf @ Grad losche alles

losche alles
y dsche alle: 7 schalte Stift ein

Vs schalte Stift ein wiederhole @ mal

wiederhole o mal gehe a er Schritt
gehe @ er Schritt

.-:Irehe dich ) um @ Grad
. gehe a er Schritt

drehe dich (‘ um @ Grad

2

Wenn angeklickt

gehe zu x: v: 126
setre Richtung auf'm

wische Malspuren weg

schalte Stift ein

gehe m er-Schritt
b
drehe dich F) unim Grad

¥
gehe m er-Schritt

Aufgabe 2:

In der ersten Aufgabe gibt es ein Programm, in dem die Katze zehn Quadrate nebeneinander
zeichnet. Erweitere das Programm so, dass die Katze zehnmal zehn Quadrate zeichnet.
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Aufgabe 3:

Beschreibe, was der folgende Programmcode auslost. (Die Katze wurde durch einen Ball ersetzt, was
das Abprallen am Rand einfacher macht.)

Wenn angekhckt

gehe zu x: @ v: @

setre Richtung auf'm

drehe dich (M um | Zufallszahl von bis @ Grad
wische Malspuren weg

schalte Stift ein

wiederhole fortlaufend

[

falle= wird Rand  beriihrt?

[ pralle vom Rand ab

’iim:lere Stiftfarbe um
sonst

gehe m er-Schrtt

Zusatzaufgabe 4:

Schreibe ein Programm, das die Katze das ,Haus vom Nikolaus" zeichnen lasst. Verandere es dann so,
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dass sie funf Hauser direkt nebeneinander zeichnet.

Zusatzaufgabe 5:

Zeichne die folgenden 4 Umrisse mit deiner Katze:
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