Informatik 11: Einflhrung in Java Play it again, Kara! (Aufgaben)

Gierhardt

1. KARA soll ein Kleeblatt finden, das sich in der gleichen Zeile (oder
Spalte) befindet wie er selbst. Zwischen ihm und dem Kleeblatt kdnnen
Bdume stehen, wobei nie zwei Baume direkt nebeneinander stehen.
Schreibe das Programm mit der Methode umBaumHerum.

2. KARA soll ein Kleeblatt finden, das sich in der gleichen Zeile (oder
Spalte) befindet wie er selbst. Zwischen ihm und dem Kleeblatt kdnnen
Bdume stehen, wobei mehrere Baume hintereinander stehen kdnnen.
Schreibe das Programm mit einer Methode umBaeumeHerum.

3. KARA sucht das Ende eines einfachen Labyrinths bestehend aus
Bdumen, wobei keine Ldcher in den Baumreihen auftreten. Das Ende
des Labyrinths ist eine ,,Sackgasse™.

4. KARA bewacht eine zusammenhdngende Flache, die durch Baume
begrenzt ist. Er soll endlos auf’en an den ,,Wénden aus Baumen entlang
laufen.

Variante: Er soll zuerst zu seiner Flache und dann erst endlos darum
herum laufen.

#%ii#i
¥»
irrii E By PEP e

I

|
z

»
¥
.

4
;
;

5

PRR®



5. KARA spielt PACMAN: Er steht auf dem ersten Kleeblatt einer lan-
gen Spur von Kleeblattern, die vor einem Baum endet. Er soll alle Klee-
blatter auffressen. Schwierige Variante: Die Kleeblattspur verlauft zwi-
schen Bdumen und das Ende der Spur wird durch einen Pilz markiert.
Das Ende des Programms:

t ool s. showvessage("Ich bin so satt, \n"+
"ich mag kein Blatt!");

6. Eine quadratische Flache ist von Bdumen umrandet. Innerhalb der
Flache ist ein Muster aus Kleebl&ttern gelegt, das von KARA invertiert
werden soll. KARA startet links oben in der Ecke mit Blick nach rechts.

7. Eine quadratische Flache ist von Bdumen umrandet. Innerhalb der
Flache soll ein schachbrettartiges Muster aus Kleeblattern von KARA
gelegt werden. KARA startet links oben in der Ecke mit Blick nach
rechts.
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Hilfe: Bei den letzten beiden Aufgaben ist es hilfreich, mit booleschen Variablen zu arbeiten.

bool ean fertig = fal se;
fertig = !fertig;
if (...) fertig = true; // D rekte Zuwei sung

if (fertig) {...}

/'l Deklaration und Initialisierung

/'l Aus true wird fal se und ungekehrt

/'l Bool esche Vari abl e al s Bedi ngung



