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23.12.96 C.Schmitt


_____________________________________________





	1)Niki hat ausreichend viele Scheiben dabei. Er soll ein Quadrat 		laufen mit der Seitenlänge 4 Einheiten und jeden Gitterpunkt auf 		dem Weg mit einer Scheibe markieren. Schreibe dazu ein Niki-			Programm; im Sinne eines  TOP-DOWN-Vorgehens kommt in Deinem 			Programm eine geeignete Prozedur vor.


__________________________________________________________________�  �2)  NIKI auf "Schnitzeljagd"


NIKI soll entlang einer aus Scheiben gelegten Spur bis zu einer 


Wand laufen.. 


NIKI "schaut" am Anfang nach Osten und sitzt unmittelbar vor 


der erste Scheibe auf einem ansonsten leeren Platz. 


An jeder markierten Position können eine, zwei oder vier Schei�


ben liegen. Es bedeutet: 


1 Scheibe :  NIKI läuft gerade aus 


2 Scheiben:  NIKI muß nach links abbiegen 


4 Scheiben:  NIKI muß nach rechts abbiegen. 


Beim Suchen der Wand soll NIKI die Spur löschen, also alle 


Scheiben mitnehmen. 


Schreibe ein Pascal�Programm; 


Hinweise: - Procedur nicht vergessen!


                 - wie immer gilt: effektiv programmieren, d.h. das �      Das Programm soll möglichst kurz sein!


___________________________________________________________


 3)           >..oo....ooooooo.o.o...o....|


�NIKI hat ausreichend viel Scheiben dabei. �Auf dem Weg vom Startplatz bis vor das Hindernis liegen vereinzelt Scheiben (aber jeweils höchstens eine). NIKI soll alle Lücken schließen, so daß an jeder Position des Weges eine Scheibe liegt.(Struktogramm und Proceduren sind hier nicht verlangt; wie üblich soll aber sehr effektiv programmiert werden!!!)
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 4) Wir haben bisher stets von oben auf NIKI's Arbeitsfelder ge��sehen; nun werfen wir einen seitlichen Blick auf seine Welt. �NIKI steht auf der untersten Reihe und blickt auf eine Treppe, �deren Stufen ein Raster hoch sind und ein Raster Trittbreite �haben. Die Höhe der Treppe ist jedoch unbekannt; ebenso NIKI's �anfänglicher Abstand zur Treppe. �NIKI soll nun so programmiert werden, daß er die Treppe �hinaufsteigt und auf dem obersten Treppenabsatz stehenbleibt. Vorsicht:  Auch Roboter unterliegen der Schwerkraft! 


   Hinweise:    Beginne mit einem Struktogramm.


                Entwickle in Deinem Programm eine �             PROCEDURE drehe_rechts , eine PROCEDURE stufe und �             eine PROCEDURE anlauf.�             drehe_links meint hier eigentlich: drehe_nachoben 


                etc.
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