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Aufgabe 1: Kleeblitter verlegen

a) Vor Kara liegen in einer Reihe einige Kleeblitter. Kara soll nun alle Kleeblitter nach oben an die
Wand von Bdumen legen. Wenn Kara vor dem einzelnen Baum angekommen ist soll er stehen
bleiben. Karas Welt sind wie folgt aus:
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Entwickle einen Karé-Aﬁtorhat, der die Aufgabe 16st. Orientiere dich an fblgéndém Lay.out.fiir.die
Zustandstabellen:

Hinweis: Du kannst davon ausgehen, dass zwischen Kleeblatt und Baumwand immer genau drei
Felder frei sind.

Zustand: XXXXXXX

Sensoren
B
1 BT L2
treeFront | treeLeft onLeaf

Aktion

Folgezustand

b) Kara soll nun die gleiche Aufgabe erfiillen, wie in a),
allerdings ist nicht mehr sichergestellt, dass genau drei
Felder zwischen Kleeblatt und Baum frei sind. Die Welt
konnte z. B. wie rechts abgebildet aussehen.

Entwickle auch jetzt wieder einen Kara-Automat, der
diese Aufgabe 10st. Vermutlich wirst du mehr als einen
Zustand bendtigen. Zeichne deshalb auch den Graphen

des Automaten.

Hinweis: Mit dem Graph eines Automaten ist die
folgende Zeichnung gemeint:
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Aufgabe 2: Pilze : R

Gegeben ist die rechts abgebildete Karawelt. W@ &

a) Analysiere folgendes Java-Programm, welches auf der
abgebildeten Welt gestartet werden soll:
1. Teile das Programm in einzelne Abschnitte auf indem du die zusammengehorlgen
Programmzeilen-Nummern einkreist. Beschreibe die jeweilige Funktion der einzelnen Abschnitte.
2. Beschreibe, was Kara insgesamt macht.

1 public void myProgram() { 16 kara.move () ;

2 kara.turnLeft (); 17 kara.turnLeft ();
3 kara.move () ; 18 kara.move () ;

4 kara.turnRight () ; 19 kara.turnRight () ;
5 kara.move () ; 20 kara.move () ;

6 kara.move () ; 21 kara.move () ;

7 while (!kara.treeRight()) 22 }

8 { 23 kara.turnLeft ();

9 kara.turnLeft (); 24 kara.turnLeft ();

10 kara.turnLeft (); 25 kara.move () ;

11 kara.move () ; 26 kara.move () ;

12 kara.move () ; 27 kara.turnLeft ();

13 kara.turnLeft (); 28 kara.move () ;

14 kara.move () ; 29 kara.turnLeft ();

15 kara.turnLeft (); 30}

b) Entwickle einen Automat, der das gleiche leistet, wie das oben angegebene Programm. Zeichne dafiir

sowohl den Graphen des Automaten, als auch die Zustandstabellen fiir alle verwendeten Zustidnde.
Orientiere dich an dem Layout aus Aufgabe 1:

Aufgabe 3:  Gdnge laufen

Kara soll einen Pilz aus einem nach links rechtwinklig abknickenden Gang hinausschieben. Sobald Kara
aus dem Gang hinausgetreten ist soll er stehen bleiben.

Die Liange der beiden Giinge ist nicht festgelegt. Auch ist nicht klar, an welcher Stelle im Gang sich der
Pilz befindet. Allerdings darfst du davon ausgehen, dass am Knick des Gangs eine "Ausbeulung" ist,
damit Kara um den Pilz herumlaufen kann.

In der folgenden Welt sollte Kara sich z. B. zurecht finden.
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Entwickle ein Java- Programm welches diese Aufgabe erledigt. Schreibe nur die Prozedur:

public void myProgramm() {
// hier kommt dein Programm hin

} Viel Erfolg!
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Aufgabe 3:  Treppe (leider zu schwer)

Kara soll eine Treppe hinaufklettern, bis er an einem Kleeblatt angekommen ist. Dort soll er dann

stoppen. In folgenden Welten sollte Kara sich zurecht finden. %
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a) Entwickle ein Java-Programm, welches diese Aufgabe erledigt. Schreibe nur die Prozedur:

public void myProgramm() {
// hier kommt dein Programm hin

}

b) Beschreibe, wie du vorgehen miisstest, damit Kara auch wieder an den Anfang der Treppe
zuriickkehrt. Hier ist kein Programm gefragt sondern lediglich eine Beschreibung!




