
Aufgabe 2-1 

// Lösung zur Teilaufgabe 1 des 2. Kapitels 

// Erweiterung bzw. Optimierung der Teilaufgabe 2 des 1. Kapitels 

public void main() { 

 

    // Friss die zwei Körner am oberen Spielfeldrand 

    rechtsUm(); 

    zweiVor(); 

    linksUm(); 

    vierVor(); 

    vor(); 

    linksUm(); 

    zweiVor(); 

    nimmZwei(); 

     

    // Friss das eine Korn am oberen Spielfeldrand hinter der Mauer 

    kehrt(); 

    vierVor(); 

    linksUm(); 

    zweiVor(); 

    linksUm(); 

    vierVor(); 

    nimm(); 

     

    // Friss die fünf Körner unter links in der Spielfeldecke 

    kehrt(); 

    vierVor(); 

    dreiVor(); 

    rechtsUm(); 

    vierVor(); 

    dreiVor(); 

    nimm(); 

    nimm(); 

    nimm(); 

    nimm(); 

    nimm(); 

     

    /* 

    Bewege dich zur gegenüber liegenden Seite und lege dort die zuvor 

    gesammelten Körner ab. ABER: Nur ein Korn pro Kachel! 

    */ 

    kehrt(); 

    vierVor(); 

    vierVor(); 

    dreiVor(); 

    gib(); 

    linksUm(); 



    vor(); 

    gibVor(); 

    gibVor(); 

    gibVor(); 

    gibVor(); 

    gibVor(); 

    gibVor(); 

    rechtsUm(); 

} 

 

// Prozedur, um umzudrehen 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

// Prozedur für Rechtsdrehung 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

} 

 

// Prozedur, um 2 Schritte vorzugehen 

void zweiVor(){ 

    vor(); 

    vor(); 

} 

 

// Prozedur, um 3 Schritte vorzugehen 

void dreiVor(){ 

    zweiVor(); 

    vor(); 

} 

 

// Prozedur, um 4 Schritte vorzugehen 

void vierVor(){ 

    zweiVor(); 

    zweiVor(); 

} 

 

// Prozedur, um zwei Körner aufzunehmen 

void nimmZwei(){ 

    nimm(); 

    nimm(); 

} 

 

/* 

Prozedur, damit der Hamster ein Korn ablegt und sich 

anschließend einen Schritt vorbeweget. 



*/ 

void gibVor(){ 

    gib(); 

    vor(); 

}   } 
 



Aufgabe 2-2 

// Lösung zu Teilaufgabe 2 des 2. Kapitels 

public void main() { 

    huerde(); 

    huerde(); 

    huerde(); 

    huerde(); 

    huerde(); 

} 

 

// Prozedur, die dem Hamster das Umlaufen der Mauer ermöglicht 

void huerde(){ 

    linksUm(); 

    zweiVor(); 

    rechtsUm(); 

    zweiVor(); 

    rechtsUm(); 

    zweiVor(); 

    nimm(); 

    linksUm(); 

} 

 

/* 

Weitere (bereits bekannte) Hilfsprozeduren 

*/ 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

} 

 

void zweiVor(){ 

    vor(); 

    vor(); 

}   } 

 



Aufgabe 2-3 

// Zusatzaufgabe auf Kapitel 2 

// Dekoriere den Weihnachtsbaum 

public void main() { 

    // zum ersten Zweig des Weihnachtsbaums laufen 

    linksUm(); 

    zweiVor(); 

     

    // Heraufsteigen auf den Weihnachtsbaum 

    deko(); 

    deko(); 

    deko(); 

    deko(); 

    deko(); 

    deko(); 

     

    /* 

    Rechtsdrehung ausführen, damit wie gewohnt die Prozedur "deko()" 

    aufgerufen werden kann, um den Hamster hinabsteigen zu lassen 

    */    

    rechtsUm(); 

     

    // Hinabsteigen vom Weihnachtsbaum 

    deko(); 

    deko(); 

    deko(); 

    deko(); 

    deko(); 

     

    // Runter vom Weihnachtsbaum und in die untere rechte Ecke laufen 

    vor(); 

    rechtsUm(); 

    dreiVor();       

} 

 

/* 

Prozedur, die die wiederkehrende Tätigkeit des Hinauf- bzw. Hinabsteigens 

und des Korn Ablegens ausführt 

*/ 

void deko(){ 

    vor(); 

    rechtsUm(); 

    vor(); 

    gib(); 

    linksUm(); 

} 

 



/* 

Weitere bereits bekannte Hilfsprozeduren 

*/ 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

} 

 

void zweiVor(){ 

    vor(); 

    vor(); 

} 

 

void dreiVor(){ 

    zweiVor(); 

    vor(); 

}   } 
 

 



Aufgabe 3-1 (erste Variante) 

// Lösung zu Teilaufgabe 1, Kapitel 3 

public void main() { 

    ernteZweiReihen(); 

    ernteZweiReihen(); 

    ernteZweiReihen(); 

    ernteZweiReihen(); 

} 

 

// Prozedur, die den Hamster gleich 2 Reihen ernten lässt 

void ernteZweiReihen(){ 

    ernteReihe(); 

    rechtsUm(); 

    vor(); 

    rechtsUm(); 

    ernteReihe(); 

    linksUm(); 

    sicheresVor(); 

    linksUm(); 

} 

 

// Prozedur, mit der der Hamster eine Reihe erntet 

void ernteReihe(){ 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    sicheresNimm(); 

} 

 

void sicheresNimm () { 

    // Kurzschreibweise: if(korndDa() ){ ... } 

    if (kornDa() == true) { 

        nimm (); 

    } 

} 

 

void sicheresVor () { 

    // Kurzschreibweise: if(vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        vor (); 

    } 

} 

 



void nimmVor(){ 

    sicheresNimm(); 

    vor(); 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 3-1 (zweite Variante) 

public void main() { 

    // 1. Reihe ernten 

    ernteReiheUndGeheZurNaechsten();     

    // 2. Reihe ernten 

    ernteReiheUndGeheZurNaechsten();   

    // 3. Reihe ernten 

    ernteReiheUndGeheZurNaechsten();    

    // 4. Reihe ernten 

    ernteReiheUndGeheZurNaechsten();    

    // 5. Reihe ernten 

    ernteReiheUndGeheZurNaechsten();    

    // 6. Reihe ernten 

    ernteReiheUndGeheZurNaechsten();     

    // 7. Reihe ernten 

    ernteReiheUndGeheZurNaechsten();    

    // 8. Reihe ernten 

    ernteReiheUndGeheZurNaechsten(); 

} 

 

/* 

Lass den Hamster eine Reihe ernten, ihn zurücklaufen und 

in der nächsten Reihe platzieren 

*/ 

void ernteReiheUndGeheZurNaechsten(){ 

    ernteReihe(); 

    kehrt(); 

    laufeZurueck(); 

    naechsteReihe(); 

} 

 

void ernteReihe(){ 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    nimmVor(); 

    sicheresNimm(); 

} 

 

// Prozedur, um zurückzulaufen 

// Hinweis: Im Programmcode NIE Umlaute benutzen 

// Kommentare dürfen dagegen Umlaute enthalten 

void laufeZurueck(){ 

    vor(); 



    vor(); 

    vor(); 

    vor(); 

    vor(); 

    vor(); 

    vor(); 

} 

 

void naechsteReihe(){ 

    linksUm(); 

    sicheresVor(); 

    linksUm(); 

} 

 

void sicheresNimm () { 

    // Kurzschreibweise: if(korndDa() ){ ... } 

    if (kornDa() == true) { 

        nimm (); 

    } 

} 

 

void sicheresVor () { 

    // Kurzschreibweise: if(vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        vor (); 

    } 

} 

 

void nimmVor(){ 

    sicheresNimm(); 

    vor(); 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

}} 
 



Aufgabe 3-2 

// Lösung zu Teilaufgabe 2, Kapitel 3 

public void main() { 

    // erste Ecke 

    sicheresGib();  

     

     // zweite Ecke 

    if (maulLeer() == false){ 

    // Kurzschreibweise: if(!maulLeer() ) 

        vierVor(); 

        dreiVor(); 

        sicheresGib(); 

        sicheresGib(); 

    } 

     

    // dritte Ecke 

    if (maulLeer() == false){  

        rechtsUm(); 

        vierVor(); 

        dreiVor(); 

        sicheresGib(); 

        sicheresGib(); 

        sicheresGib(); 

    } 

     

    // vierte Ecke 

    if (maulLeer() == false){  

        rechtsUm(); 

        vierVor(); 

        dreiVor(); 

        sicheresGib(); 

        sicheresGib(); 

        sicheresGib(); 

        sicheresGib(); 

    } 

} 

 

void sicheresVor() { 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true ) { 

        vor (); 

    } 

} 

 

void sicheresNimm() { 

    // Kurzschreibweise: if(kornDa() ){ ... } 

    if (kornDa() == true ) { 



        nimm(); 

    } 

} 

 

void sicheresGib () { 

    // Kurzschreibweise: if(!maulLeer() ){ ... } 

    if (maulLeer() == false ) { 

        gib (); 

    } 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

} 

 

void zweiVor(){ 

    vor(); 

    vor(); 

} 

 

void dreiVor(){ 

    zweiVor(); 

    vor(); 

} 

 

void vierVor(){ 

    zweiVor(); 

    zweiVor(); 

}} 



Aufgabe 3-3 

// L�sung zu Aufgabe 3 (Zusatzaufgabe), Kapitel 3 

 

/* 

                    ====== L�sungsansatz ====== 

    Lass den Hamster zu Beginn auf dem Feld, auf dem er sich befindet, 

    K�rner ablegen und entscheide anhand der abgelegten K�rner, in 

    welche Kammer er gehen muss! 

    Pr�fe nach jedem Korn, das der Hamster abgelegt hat, ob sein Maul 

    nun leer ist und folgere daraus, wie viele K�rner er zuvor im 

    Maul gebunkert haben muss. 

*/ 

public void main() { 

    gib(); 

    // Kurzschreibweise: if(!maulLeer() ){ ... } 

    if (maulLeer() == false){ 

        gib(); 

        if (maulLeer() == false){ 

            gib(); 

            if (maulLeer() == false){ 

                // Der Hamster hat 4 K�rner im Maul und geht in Kammer 4. 

                kammer4(); 

            }else { 

                // Der Hamster hat 3 K�rner im Maul und geht in Kammer 3. 

                kammer3(); 

            } 

        }else { 

            // Der Hamster hat 2 K�rner im Maul und geht in Kammer 2. 

            kammer2(); 

        } 

    }else{ 

        // Der Hamster hat nur 1 Korn im Maul und geht in Kammer 1. 

        kammer1(); 

    }   

} 

 

// Prozedur, die den Hamster in Kammer 1 man�vriert 

void kammer1(){ 

    nimm(); 

    rechtsUm(); 

    vierVor(); 

    zweiVor(); 

    linksUm(); 

    vierVor(); 

    gib(); 

} 

 



// Prozedur, damit der Hamster in Kammer geht 

void kammer2(){ 

    nimm(); 

    nimm(); 

    rechtsUm(); 

    zweiVor(); 

    linksUm(); 

    vierVor(); 

    gib(); 

    rechtsUm(); 

    vor(); 

    gib(); 

} 

 

/* 

Prozedur, die den Hamster zu Kammer 3 lotst, falls er 3 K�rner im Maul 

hat. 

*/ 

void kammer3(){ 

    nimm(); 

    nimm(); 

    nimm(); 

    linksUm(); 

    zweiVor(); 

    rechtsUm(); 

    vierVor(); 

    gib(); 

    vor(); 

    gib(); 

    rechtsUm(); 

    vor(); 

    gib(); 

} 

 

// Prozedur, die den Hamster in Kammer 4 gehen l�sst 

void kammer4(){ 

    nimm(); 

    nimm(); 

    nimm(); 

    linksUm(); 

    vierVor(); 

    zweiVor(); 

    rechtsUm(); 

    vierVor(); 

    gib(); 

    vor(); 

    gib(); 

    rechtsUm(); 

    vor(); 

    gib(); 



    rechtsUm(); 

    vor(); 

    gib(); 

} 

 

/* 

Weitere bereits bekannte Hilfsprozeduren 

*/ 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

} 

 

void zweiVor(){ 

    vor(); 

    vor(); 

} 

 

void vierVor(){ 

    zweiVor(); 

    zweiVor(); 

}} 



Aufgabe 4-1 

// L�sung zu Teilaufgabe 1, Kapitel 4 

 

/* 

                    ====== L�sungsansatz ====== 

    Lass den Hamster je eine Reihe ernten und ihn danach zur�cklaufen. 

    ACHTUNG: Der Hamster kann nicht mehr gleich 2 Reihen auf einmal 

        ernten. Schlie�lich ist nicht bekannt, ob das Spielfeld eine 

        gerade Anzahl an Reihen hat. 

*/ 

public void main() { 

    ernteEineReiheUndLaufeZurueck(); 

    linksUm(); 

    // Kurzschreibweise: while (vornFrei() ){ ... } 

    while (vornFrei() == true) { 

        vor(); 

        linksUm(); 

        ernteEineReiheUndLaufeZurueck(); 

        linksUm(); 

    } 

} 

 

/* 

Routine, die den Hamster eine Reihe abgrasen und 

ihn anschlie�end zur�cklaufen l�sst. 

*/ 

void ernteEineReiheUndLaufeZurueck() { 

    ernteEineReihe(); 

    kehrt(); 

    laufeZurueck(); 

} 

 

/* 

Sammle solange K�rner bis keine mehr auf der aktuellen Kachel 

vorhanden sind 

*/ 

void sammle() { 

    // Kurzschreibweise: while (korndDa() ){ ... } 

    while (kornDa() == true) { 

        nimm(); 

    } 

} 

 

// L�sst den Hamster zur�cklaufen bis zur Wand 

void laufeZurueck() { 

    // Kurzschreibweise: while (vornFrei() ){ ... } 

    while (vornFrei() == true) { 



        vor(); 

    } 

} 

 

/* 

Der Hamster l�uft die Reihe entlang bis zur n�chsten Wand und 

sammelt dabei alle K�rner auf seinem Weg 

*/ 

void ernteEineReihe () { 

    sammle(); 

    // Kurzschreibeweise: while(vornFrei() ){ ... } 

    while (vornFrei() == true) { 

        vor(); 

        sammle(); 

    } 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 4-2 

// L�sung zu Teilaufgabe 2, Kapitel 4 

// Berg erklimmen 

public void main() { 

    laufeBisMauer();    // Bis zum Berg laufen 

    aufsteigen();   // Den Berg bis zur Spitze erklimmen 

    gib(); // Korn auf Bergspitze ablegen 

    kehrt(); 

    vor(); 

    linksUm(); 

    absteigen(); // Den Berg wieder hinunter steigen 

    rechtsUm(); 

    laufeBisMauer();    // Zur�ck zur Startposiiton 

} 

 

void aufsteigen(){ 

    // Kurzschreibweise: while (!vornFrei() ){ ... } 

    while (vornFrei() == false){ 

        linksUm(); 

        vor(); 

        rechtsUm(); 

        vor(); 

    } 

} 

 

void absteigen(){ 

    // Kurzschreibweise: while (vornFrei() ){ ... } 

    while (vornFrei() == true){ 

        vor(); 

        rechtsUm(); 

        vor(); 

        linksUm(); 

    } 

} 

 

void laufeBisMauer(){ 

    // Kurzschreibweise: while (vornFrei() ){ ... } 

    while (vornFrei() == true){ 

        vor(); 

    } 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 



void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 4-3 

// L�sung zu Teilaufgabe 3 (Zusatzaufgabe) aus Kapitel 4 

 

/* 

                            ===== L�sungsansatz ===== 

    Unterteile das Spielfeld in zwei H�lften. Die eine H�lfte geht bis zur 

Mitte. 

    Dabei ist egal, ob die Mitte zur 1. H�lfte geh�rt oder der 2. H�lfte 

    zugeordnet wird. Lass den Hamster in der 1. H�lfte zun�chst zu einer 

Mauer 

    laufen. Anschlie�end soll er in die andere Richtung bis zur 

gegen�berliegenden 

    Wand laufen und die Reihe nach dem Korn absuchen. F�r die andere H�lfte 

ist 

    die Reihenfolge genau umgekehrt. 

*/ 

 

public void main() { 

    ersteHaelfte(); 

    linksUm(); 

    vor(); 

    rechtsUm(); 

    zweiteHaelfte(); 

} 

 

void ersteHaelfte(){ 

    while (vornFrei()){ 

        vor(); 

        linksUm(); 

        laufeBisMauer(); // Zun�chst immer zur linken Mauer laufen 

        kehrt(); 

        sucheReihe();   // Zur rechten Mauer laufen und Felder nach Korn 

absuchen 

        linksUm(); 

    } 

} 

 

void zweiteHaelfte(){ 

    while (vornFrei()){ 

        vor(); 

        linksUm(); 

        // Zun�chst Reihe absuchen. Hamster steht bereits am Ende einer Reihe 

        sucheReihe(); 

        kehrt(); 

        laufeBisMauer(); // Zur�ck zur rechten Mauer laufen 

        kehrt(); 

        sicheresVor(); 



        rechtsUm(); 

    } 

} 

 

void sucheReihe(){ 

    // Kurzschreibweise: while(vornFrei() ){ ... } 

    while (vornFrei() == true){ 

        sicheresNimm(); 

        vor(); 

    } 

    // Hamster steht auf letzter Kachel der Reihe und muss diese auch pr�fen 

    sicheresNimm(); 

} 

 

void laufeBisMauer(){ 

    // Kurzschreibweise: while (vornFrei() ){ ... } 

    while (vornFrei() == true){ 

        vor(); 

    } 

} 

 

void sicheresNimm() { 

    // Kurzschreibweise: if (korndDa() ){ ... } 

    if (kornDa() == true) { 

        nimm(); 

    } 

} 

 

void sicheresVor() { 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        vor(); 

    } 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 5-1 

public void main() { 

    linksFrei();    // �berpr�ft, ob das Feld links neben dem Hamster frei 

ist. 

     

    rechtsFrei();   // �berpr�ft, ob das Feld rechts neben dem Hamster frei 

ist. 

     

    hintenFrei();   // �berpr�ft, ob das Feld hinter dem Hamster frei ist. 

} 

 

boolean linksFrei() { 

    linksUm(); 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        rechtsUm(); 

        return true; 

    } else { 

        rechtsUm(); 

        return false; 

    } 

} 

 

boolean rechtsFrei() { 

    rechtsUm(); 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        linksUm(); 

        return true; 

    } else { 

        linksUm(); 

        return false; 

    } 

} 

 

boolean hintenFrei() { 

    kehrt(); 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        kehrt(); 

        return true; 

    } else { 

        kehrt();  

        return false; 

    } 

} 



 

void rechtsUm() { 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

} 

 

void kehrt() { 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 5-2 (erste Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 5 

 

/* 

                            ===== L�sungsansatz ===== 

    Um sich gegen den Uhrzeigersinn durch das Spielfeld zu bewegen, muss 

    der Hamster nach M�glichkeit nach rechts abbiegen. Sollte das nicht 

m�glich 

    sein, geht er geradeaus. Sollte auch der Weg versperrt sein, muss er nach 

    links gehen. Steht auch die M�glichkeit nicht bereit, so befindet er sich 

in 

    einer Sackgasse und muss r�ckw�rts gehen. Der Hamster wiederholt dieses 

    Prozedere nach jedem einzelnen Schritt solange, bis er auf dem Startfeld, 

    wo er anfangs zur Markierung ein Korn abgelegt hat, wieder ankommt.  

*/ 

public void main() { 

    gib(); 

    do { 

        if (rechtsFrei() ) { 

            rechtsUm(); 

            vor(); 

        } else if (vornFrei() ) { 

            vor(); 

        } else if (linksFrei() ) { 

            linksUm(); 

            vor(); 

        } else { 

            kehrt(); 

            vor(); 

        } 

    } while (kornDa() == false); 

} 

 

/* 

// Alternative main Prozedur, deren Code dieselbe Logik beinhaltet, allerdings 

// etwas weniger kompakt geschrieben wurde 

void main() { 

    do{ 

        if (rechtsFrei() == true){ 

            rechtsUm(); 

            vor(); 

        } 

        else{ 

            if (vornFrei() == true){ 

                vor(); 

            } 

            else{ 



                if (linksFrei() == true){ 

                    linksUm(); 

                    vor(); 

                } 

                else{ 

                    kehrt(); 

                    vor(); 

                } 

            } 

        } 

    }while(kornDa() == false); 

} 

*/ 

 

boolean linksFrei() { 

    linksUm(); 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        rechtsUm(); 

        return true; 

    } else { 

        rechtsUm(); 

        return false; 

    } 

} 

 

boolean rechtsFrei() { 

    rechtsUm(); 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        linksUm(); 

        return true; 

    } else { 

        linksUm(); 

        return false; 

    } 

} 

 

boolean hintenFrei() { 

    kehrt(); 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        kehrt(); 

        return true; 

    } else { 

        kehrt(); 

        return false; 

    } 

} 

 



void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 5-2 (zweite Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 5 

 

/* 

                            ===== L�sungsansatz ===== 

    Um sich gegen den Uhrzeigersinn durch das Spielfeld zu bewegen, muss 

    der Hamster nach M�glichkeit nach rechts abbiegen. Sollte das nicht 

m�glich 

    sein, geht er geradeaus. Sollte auch der Weg versperrt sein, muss er nach 

    links gehen. Steht auch die M�glichkeit nicht bereit, so befindet er sich 

in 

    einer Sackgasse und muss r�ckw�rts gehen. Der Hamster wiederholt dieses 

    Prozedere nach jedem einzelnen Schritt solange, bis er auf dem Startfeld, 

    wo er anfangs zur Markierung ein Korn abgelegt hat, wieder ankommt.  

*/ 

public void main() { 

    gib(); 

    do { 

        if (rechtsFrei() ) { 

            rechtsUm(); 

            vor(); 

        } else if (vornFrei() ) { 

            vor(); 

        } else if (linksFrei() ) { 

            linksUm(); 

            vor(); 

        } else { 

            kehrt(); 

            vor(); 

        } 

    } while (!kornDa() ); 

} 

 

boolean linksFrei() { 

    linksUm(); 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        rechtsUm(); 

        return true; 

    } else { 

        rechtsUm(); 

        return false; 

    } 

} 

 

boolean rechtsFrei() { 

    rechtsUm(); 



    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        linksUm(); 

        return true; 

    } else { 

        linksUm(); 

        return false; 

    } 

} 

 

boolean hintenFrei() { 

    kehrt(); 

    // Kurzschreibweise: if (vornFrei() ){ ... } 

    if (vornFrei() == true) { 

        kehrt(); 

        return true; 

    } else { 

        kehrt(); 

        return false; 

    } 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 

 



Aufgabe 6-1 (erste Variante) 

public void main() { 

    if (linksFrei() && rechtsFrei() && hintenFrei()){ 

        vor(); 

    } 

} 

 

boolean linksFrei () { 

    linksUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    rechtsUm(); 

    return istFrei; 

} 

 

boolean rechtsFrei() { 

    rechtsUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    linksUm(); 

    return istFrei; 

} 

boolean hintenFrei() { 

    kehrt(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    kehrt(); 

    return istFrei; 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 6-1 (zweite Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 1 aus Kapitel 6 

/* 

                    ===== KURZFASSUNG ===== 

    Eine etwas ausf�hrlichere Schreibweise, aber von der Logik 

    identisches Verhalten ist in "aufgabe6_1_variante_a" umgesetzt.  

*/ 

 

public void main() { 

    if (linksFrei() && rechtsFrei() && hintenFrei()){ 

        vor(); 

    } 

} 

 

boolean linksFrei() { 

    linksUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    rechtsUm(); 

    return istFrei; 

} 

 

boolean rechtsFrei() { 

    rechtsUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    linksUm(); 

    return istFrei; 

} 

boolean hintenFrei() { 

    kehrt(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    kehrt(); 

    return istFrei; 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 6-2 (erste Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 6 

 

/* 

                ===== AUSF�HRLICHE Variante ===== 

    Eine verk�rzte Schreibweise f�r diese Problemstellung ist in 

    "aufgabe6_2_variante_b" zu sehen. Insbesondere der Umgang mit booleschen 

    Funktionen und die Wertzuweisung boolescher Variablen ist deutlich 

    verk�zt dargestellt. 

*/ 

 

/* Boolesche, globale Variable, die speichert, ob die Anzahl der K�rner im 

Maul 

    gerade sind. Ist zu Beginn der Fall, denn Anzahl = 0 */ 

boolean istAnzahlGerade = true; 

 

public void main() { 

  ernteReihe(); 

  linkeEckeRechteEcke(); 

  gibAlles(); 

} 

 

void ernteReihe() { 

  sammle(); 

    while(vornFrei() == true) { 

    vor(); 

    sammle(); 

   } 

} 

 

void sammle() { 

    while(kornDa() == true) { 

        nimm(); 

        if(istAnzahlGerade == true) { 

            istAnzahlGerade = false; 

        } 

        else { 

            // Im Fall dessen, dass die Anzahl zuvor ungerade war 

            istAnzahlGerade = true; 

        } 

    } 

} 

 

void linkeEckeRechteEcke() { 

    if(istAnzahlGerade == false) { 

        kehrt(); 

        while(vornFrei() == true) { 



            vor(); 

        } 

    } 

} 

 

void gibAlles() { 

    while(maulLeer() == false) { 

        gib(); 

    } 

} 

 

void kehrt() { 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

}} 

 



Aufgabe 6-2 (zweite Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 6 

 

/* 

                    ===== KOMPAKTE Variante ===== 

    Im Vergleich zu Variante a (ausf�hrliche Variante) sind die pr�fenden 

    Bedingungen f�r if-Statement und Schleifen verk�rzt und vor allem die 

    Abfrage und Wertzuweisung f�r die boolesche Variable "istAnzahlGerade" 

    deutlich geschrumpft. Siehe Zeile 34! 

*/ 

 

/* Boolesche, globale Variable, die speichert, ob die Anzahl der K�rner im 

Maul 

    gerade sind. Ist zu Beginn der Fall, denn Anzahl = 0 */ 

boolean istAnzahlGerade = true;  

 

public void main() { 

    ernteReihe(); 

    linkeEckeRechteEcke(); 

    gibAlles(); 

} 

 

void ernteReihe() { 

    sammle(); 

    while (vornFrei() ) { 

        vor(); 

        sammle(); 

    }    

} 

 

void sammle() { 

    while (kornDa() ) { 

        nimm(); 

        /* Wert der Variable wird ausgelesen, negiert und direkt wieder 

            zugewiesen. */ 

        istAnzahlGerade = !istAnzahlGerade; 

    } 

} 

 

void linkeEckeRechteEcke() { 

    if(!istAnzahlGerade) { 

        kehrt(); 

        while(vornFrei() ) { 

            vor(); 

        } 

    } 

} 



 

void gibAlles() { 

    while (!maulLeer() ) { 

        gib(); 

    } 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 6-3 (erste Variante) 

// L�sung zu Aufgabe 3 (Zusatzaufgabe) aus Kapitel 6 

 

/* 

                ===== Zwei-Reihen Ansatz ===== 

    Der Hamster legt f�r 2 Reihen des Spielfelds die K�rner. 

    Danach wiederholt er dieses Prozedere, bis er alle Reihen 

    mit K�rnern belegt hat. Da das Spielfeld stets eine gerade 

    Anzahl an Zeilen hat, ist dieser Ansatz durchaus m�glich (und 

    effizienter, als der Ein-Reihen Ansatz). 

*/ 

 

/* Globale Variable, die Information enth�lt, ob auf der Kachel, 

    auf der der Hamster gerade steht, ein Korn gelegt werden muss */ 

 

boolean kornAblegen = true; 

 

public void main() { 

    do{ 

        schachReihe(); 

        rechtsWenden(); 

        schachReihe(); 

        linksWenden(); 

    } 

    while(rechtsFrei() ); 

} 

 

void schachReihe() { 

    kornAblegen(); 

    while(vornFrei() ){ 

        vor(); 

        kornAblegen();   

    } 

} 

 

void kornAblegen() { 

    if(kornAblegen) { 

        gib(); 

    } 

    kornAblegen = !kornAblegen; 

} 

 

void rechtsWenden() { 

    rechtsUm(); 

    vor(); 

    rechtsUm(); 

} 



 

void linksWenden() { 

    linksUm(); 

    sicheresVor(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm() { 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void sicheresVor() { 

    if(vornFrei() ){ 

        vor(); 

    } 

} 

 

boolean rechtsFrei() { 

    rechtsUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    linksUm(); 

    return istFrei; 

}} 



Aufgabe 6-3 (zweite Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 3 (Zusatzaufgabe) aus Kapitel 6 

 

/* 

                ===== Ein-Reihen Ansatz ===== 

    Der Hamster legt f�r jede Reihe des Spielfelds die K�rner und kehrt 

    danach zur�ck und begibt sich in die n�chste Reihe. Er wiederholt 

    diesen Vorgang beliebig oft, solange weitere Reihen zur Verf�gung 

    stehen. 

*/ 

 

/* Globale Variable, die Information enth�lt, ob auf der Kachel, 

    auf der der Hamster gerade steht, ein Korn gelegt werden muss */ 

boolean kornAblegen = true; 

 

public void main() { 

    schachReihe(); 

    laufeZurueck(); 

    while(linksFrei() ){ 

        linksWenden(); 

        schachReihe(); 

        laufeZurueck(); 

    } 

} 

 

void schachReihe() { 

    kornAblegen(); 

    while(vornFrei() ){ 

        vor(); 

        kornAblegen(); 

    } 

} 

 

void kornAblegen() { 

    if(kornAblegen) { 

        gib(); 

    } 

    kornAblegen = !kornAblegen; 

} 

 

void laufeZurueck() { 

    kehrt(); 

    while(vornFrei() ){ 

        vor(); 

    } 

} 



 

void linksWenden() { 

    linksUm(); 

    sicheresVor(); 

    linksUm(); 

    kornAblegen = !kornAblegen; 

} 

 

void sicheresVor() { 

    if(vornFrei() ){ 

        vor(); 

    } 

} 

 

boolean linksFrei() { 

    linksUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    rechtsUm(); 

    return istFrei; 

} 

 

void kehrt() { 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm() { 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 7-1 

// L�sung zu Teilaufgabe 1 aus Kapitel 7 

 

/* 

                    ===== Problem ===== 

    Anzahl der gesammelten K�rner UND die gegangenen Schritte m�ssen 

    erfasst werden. 

     

                    ===== Ansatz ===== 

    Integer (int) Variablen anlegen und diese entsprechend 

    inkrementieren bzw. dekrementieren je nach zuvor erfolgtem 

    Funktionsaufruf. 

*/ 

 

// globale Variablen zur Speicherung der Schrittzahl bzw. K�rner 

 

int anzahlKoerner = 0; 

int schritte = 0; 

 

public void main() {  

    laufeBisWandUndSammle(); 

    zurueckZumStart();     

    koernerAblegen(); 

} 

 

void laufeBisWandUndSammle(){ 

    // Kurzschreibweise: while(vornFrei() ){ ... } 

    while(vornFrei() == true){ 

        sammle(); 

        vor(); 

        schritte = schritte + 1; 

        // Kurzschreibweise: schritte++; 

    } 

    sammle(); 

} 

 

void zurueckZumStart() { 

  // laufe Zur�ck zum Startpunkt 

    kehrt(); 

    /* Solange die Anzahl an Schritten auf dem Hinweg gr��er ist 

        als auf dem R�ckweg, gehe weiter */ 

    while(schritte > 0){ 

        vor(); 

        schritte = schritte -1; 

        // Kurzschreibweise: schritte --; 

    } 

} 



 

void koernerAblegen() { 

   /* lege K�rner ab (solange bis die Anzahl der Anzahl entspricht, 

        die er zuvor aufgenommen hat). */ 

    while (anzahlKoerner > 0){ 

        gib(); 

        anzahlKoerner = anzahlKoerner - 1; 

        // Kurzschreibweise: anzahlKoerner--; 

    } 

} 

 

void sammle() { 

    // Kurzschreibweise: while(kornDa() ){ ... } 

    while (kornDa() == true ) { 

        nimm(); 

        anzahlKoerner = anzahlKoerner + 1; 

        // Kurzschreibweise: anzahlKoerner++; 

    } 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 7-2 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 7 

 

    int fibA = 0; 

    int fibB = 1; 

    int anzahlGib; 

 

public void main() {  

    fibonacci(); 

    // Kurzschreibweise: while(vornFrei() ){ ... } 

    while(vornFrei() == true) { 

        vor(); 

        fibonacci();     

    } 

} 

 

void fibonacci() { 

    /* Anzahl abzulegender K�rner ist die Summe der beiden Zahlen aus 

        der Fibonacci Zahlenfolge zuvor */   

    anzahlGib = fibA + fibB; 

    fibA = fibB; 

    fibB = anzahlGib; 

    while (anzahlGib > 0) { 

        sicheresGib(); 

        anzahlGib = anzahlGib - 1; 

        // Kurzschreibweise: anzahlGib--; 

    }    

} 

 

void sicheresGib() { 

    if(!maulLeer() ){ 

        gib(); 

    } 

}} 



Aufgabe 7-3 

// L�sung zu Teilaufgabe 3 (Zusatzaufgabe) aus Kapitel 7 

 

/* 

                        ===== Ansatz ===== 

    Z�hler f�r den H�henunterschied zwischen Startfeld und dem Feld, 

    auf dem der Hamster sich aktuell befindet, anlegen. Miss den Unter- 

    schied durch inkrementieren beim Klettern und dekrementieren beim 

    hinabsteigen. Lass den Hamster solange hinauf bzw. hinabsteigen, 

    bis der H�henunterschied ausgeglichen ist (hoehenunterschied = 0). 

*/ 

 

int hoehenunterschied = 0; 

 

public void main() { 

    do{ 

        bisMauerGehen(); 

        if (!rechtsFrei() ){ 

            klettere(); 

        } 

        else{ 

            hinabsteigen(); 

        } 

    } while (hoehenunterschied > 0 ); 

} 

 

void bisMauerGehen(){ 

    while(vornFrei() && !rechtsFrei() ){ 

        vor(); 

    } 

} 

 

void klettere(){ 

    linksUm(); 

    while(!rechtsFrei() ){ 

        vor(); 

        hoehenunterschied++; 

    } 

    rechtsUm(); 

    vor(); 

} 

 

void hinabsteigen() { 

    rechtsUm(); 

    while(vornFrei() ){ 

        vor(); 

        hoehenunterschied--; 



    } 

    linksUm(); 

} 

 

boolean rechtsFrei() { 

    rechtsUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    linksUm(); 

    return istFrei; 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 8-1 

// L�sung zu Teilaufgabe 1 aus Kapitel 8 

/* 

                            ===== Ansatz ===== 

    Lege eine Funktion an, die jeden Vorw�rtsschritt bis zur Wand mit- 

    z�hlt und gebe diese ermittelte Zahl an den Aufrufer zur�ck. 

    ACHTUNG: Nutze eine Hilfsvariable, um von der Mauer wieder zur�ck 

    zur Startposition zu kommen. Andernfalls wirst du dem Hamster nicht 

    mitteilen k�nnen, wie viele K�rner er abzulegen hat. 

*/ 

public void main() { 

    int anzahlKoerner = bisZurMauer(); 

    while(anzahlKoerner > 0){ 

        sicheresGib(); 

        anzahlKoerner = anzahlKoerner - 1; 

         // Kurzschreibweise: anzahlKoener--; 

    } 

} 

 

int bisZurMauer() { 

    // Lass den Hamster zun�chst zur Wand laufen 

    int schritteHinweg = 0; 

    while (vornFrei() ) { 

        vor(); 

        schritteHinweg = schritteHinweg + 1; 

        // Kurzschreibweise: anzahl++; 

    } 

     

    // Lass den Hamster wieder zur Ausgangsposition laufen 

    int schritteRueckweg = schritteHinweg; 

    // Hilfsvariable nutzen, sonst geht's nicht! 

    // Lass die eigentlich Variable "schritteRueckweg" unver�ndert 

    kehrt(); 

    while (schritteRueckweg > 0){ 

        vor(); 

        schritteRueckweg = schritteRueckweg - 1; 

        // Kurzschreibweise: schrittRueckweg--; 

    } 

    kehrt(); 

 

/* Gibt die Anzahl der Schritte zur�ck, die der Hamster bis zum 

Erreichen der Mauer gebraucht hat. */ 

return schritteHinweg;  

} 

 

void sicheresGib() { 

    if(!maulLeer() ) { 



        gib(); 

    } 

} 

 

void kehrt() { 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 8-2 (erste Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 8 

 

/* 

                    ===== Vor-Und-Zur�ck Ansatz ===== 

    Miss 2 Seiten des Spielfelds. Da es sich um ein Rechteck (NICHT 

    Quadrat) handelt, sind die jeweils gegen�berliegenden Seiten gleich 

    lang. Lass den Hamster je eine Seite ausmessen und ihn dann zum 

    Startpunkt ZUR�CKLAUFEN. Multipliziere die ermittelten Seitenl�ngen 

    um die Fl�che des Spielfelds zu erhalten. 

    ACHTUNG: Beim Z�hlen unbedingt das Feld ber�cksichtigen, auf dem der 

    Hamster sich gerade befindet! 

*/ 

 

int laenge = 0; 

int breite = 0; 

 

public void main() { 

    laenge = bisZurMauer(); // Anzahl Felder der unteren Spielfeldkante 

    linksUm(); 

    breite = bisZurMauer(); // Anzahl Felder der rechten Spielfeldkante 

    koernerAblegen(); // Lege K�rner entsprechend des Fl�cheninhalts ab 

} 

 

int bisZurMauer() { 

    // Z�hle ab 1 anstatt 0, damit das aktuelle Feld auch erfasst wird 

    int anzahlFelder = 1; 

    while(vornFrei() ) { 

        vor(); 

        anzahlFelder = anzahlFelder + 1; 

        // Kurzschreibweise: anzahlFelder++; 

    } 

    /* Hilfsvariable nutzen, sonst geht's nicht 

        Anzahl der zur�ckzulaufenden Schritte ist 1 kleiner, als die 

        L�nge der jeweiligen Seite */ 

    int schritteZurueck = anzahlFelder-1; 

    kehrt(); 

    while(schritteZurueck > 0){ 

        vor(); 

        schritteZurueck = schritteZurueck - 1; 

        // Kurzschreibweise: schritteZurueck--; 

    } 

    kehrt(); 

 

// Gibt die Anzahl der Felder der zuvor entlang gelaufenen Seite zur�ck 

return anzahlFelder;  

} 



 

void koernerAblegen() { 

    int flaeche = laenge * breite; // Berechne die Fl�che des Spieldfelds 

    while(flaeche > 0){ 

        sicheresGib() ; 

        flaeche = flaeche - 1; 

        // Kurzschreibweise: flaeche--; 

    } 

} 

 

void sicheresGib () { 

    if (!maulLeer() ) { 

        gib(); 

    } 

} 

 

void kehrt() { 

    linksUm(); 

    linksUm(); 

} 

 

void rechtsUm() { 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 8-2 (zweite Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 8 

 

/* 

                    ===== Rund-Herum Ansatz ===== 

    Miss 2 Seiten des Spielfelds. Da es sich um ein Rechteck (NICHT 

    Quadrat) handelt, sind die jeweils gegen�berliegenden Seiten gleich 

    lang. Lass den Hamster entlang des Spielfelds AU�EN HERUM laufen. 

    Miss dabei je eine kurze und eine lange Seite. Multipliziere die 

    ermittelten Seitenl�ngen um die Fl�che des Spielfelds zu erhalten. 

    ACHTUNG: Beim Z�hlen unbedingt das Feld ber�cksichtigen, auf dem der 

    Hamster sich gerade befindet! 

*/ 

 

int laenge = 0; 

int breite = 0; 

 

public void main() { 

    laenge = bisZurMauer();  

    linksUm(); 

    breite = bisZurMauer(); 

    linksUm(); 

    laufe(); 

    laufe(); 

    legeKoerner(); 

} 

 

int bisZurMauer() { 

    int anzahlFelder = 1; 

    while(vornFrei() ){ 

        vor(); 

        anzahlFelder = anzahlFelder + 1; 

    } 

    return anzahlFelder; 

} 

 

void laufe() { 

    while(vornFrei() ) { 

        vor(); 

    } 

    linksUm(); 

} 

 

void legeKoerner() { 

    int anzahlKoerner = laenge * breite; 

    while(anzahlKoerner > 0 ) { 

        sicheresGib(); 



        anzahlKoerner = anzahlKoerner - 1; 

        // Kurzschreibweise: anzahlKoerner--; 

    } 

} 

 

void sicheresGib() { 

    if(!maulLeer() ) { 

        gib(); 

    } 

}} 



Aufgabe 8-3 

// L�sung zu Teilaufgabe 3 (Zusatzaufgabe) aus Kapitel 8 

 

/* 

                        ===== Ansatz ===== 

    Lass den Hamster durch alle Reihen laufen. In der jeder Reihe soll er jede 

    einzelne Kachel auf K�rner �berpr�fen. Er kann sie aufnehmen und wieder 

    ablegen. Wichtig ist, dass er all die gez�hlten K�rner aufsummiert. 

*/ 

 

public void main() { 

    int anzKoerner = 0; // Lokale Variable, die die Gesamtzahl der K�rner 

vorh�lt 

     

    // Spielfeld ablaufen und K�rner z�hlen 

    do  { 

        /* Ausgeschrieben: 

        anzKoerner = anzKoerner + koernerInReihe(); */ 

        anzKoerner += koernerInReihe(); 

        linksWenden(); 

        anzKoerner += koernerInReihe(); 

        rechtsWenden(); 

    } while(rechtsFrei() && linksFrei() ); 

     

    /* Entsprechend viele K�rner in der Ecke ablegen, wie auch auf dem Spiel- 

        feld sind */ 

    while (anzKoerner > 0){ 

        gib(); 

        anzKoerner--; 

    } 

} 

 

/* Misst die K�rner pro Reihe indem alle K�rner pro Kachel gez�hlt und 

    kumuliert werden */ 

int koernerInReihe(){ 

    int koernerInReihe = 0; 

    koernerInReihe += koernerAufKachel(); 

    while (vornFrei() ){ 

        koernerInReihe += koernerAufKachel(); 

        vor(); 

    } 

    return koernerInReihe; // Anzahl der K�rner pro Reihe zur�ckgegeben 

} 

 

/* Misst die Anzahl der K�rner auf einer Kachel durch aufnehmen, mitz�hlen 

    und wieder ablegen */ 

int koernerAufKachel() { 



    int koernerAufFeld = 0; 

    while (kornDa() ){ 

        nimm(); 

        koernerAufFeld = koernerAufFeld + 1; 

        // Kurzschreibweise: koernerAufFeld--; 

    } 

    int koernerImMaul = koernerAufFeld; 

    while (koernerImMaul > 0){ 

        gib(); 

        koernerImMaul = koernerImMaul - 1; 

        // Kurzschreibweise: koernerImMaul--; 

    } 

    return koernerAufFeld;  // Anzahl der K�rner pro Kachel zur�ckgeben 

} 

 

void rechtsWenden(){ 

    rechtsUm(); 

    sicheresVor(); 

    rechtsUm(); 

} 

 

void linksWenden(){ 

    linksUm(); 

    sicheresVor(); 

    linksUm(); 

} 

 

boolean linksFrei () { 

    linksUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    rechtsUm(); 

    return istFrei; 

} 

 

boolean rechtsFrei () { 

    rechtsUm(); 

    boolean istFrei = vornFrei(); 

    linksUm(); 

    return istFrei; 

} 

 

void sicheresVor() { 

    if (vornFrei() ) { 

        vor(); 

    } 

} 

 

void kehrt(){ 

    linksUm(); 

    linksUm(); 



} 

 

void rechtsUm(){ 

    kehrt(); 

    linksUm(); 

}} 



Aufgabe 9-1 

public void main() { 

    vor(1); 

    vor(2); 

     

    nimm(1); 

    nimm(3); 

} 

 

void vor(int schritte) { 

    while (schritte > 0) { 

        vor(); 

        schritte = schritte - 1; 

        // Kurzschreibweise: schritte--; 

    } 

} 

 

void nimm(int anzahlKoerner) { 

    while (anzahlKoerner > 0) { 

        nimm(); 

        anzahlKoerner = anzahlKoerner - 1; 

        // Kurzschreibweise: anzahlKoerner--; 

    } 

}} 



Aufgabe 9-2 (erste Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 9 

// Variante A = AUF�HRLICHE L�sung 

// Etwas kompakter ist die Logik in Variante B programmiert! 

 

public void main() { 

    // Aufruf der implementierten Funktionen zum Testen 

    vor(7, true); 

    linksUm(); 

    vor(); 

    vor(6, true, 2); 

    linksUm(); 

    vor(); 

    vor(6,3); 

} 

 

void vor(int schritte, boolean ablegen) { 

    sicheresGib(); 

    while(schritte > 0) { 

        vor(); 

        schritte = schritte - 1; 

        if(ablegen == true) { 

            sicheresGib(); 

        } 

    } 

} 

 

void vor(int schritte, boolean ablegen, int intervall) { 

    int schrittAnzahl = 1; 

     

    // Zun�chst auf der 1. Kachel ein Korn ablegen, ... 

    if(ablegen == true) { 

        sicheresGib(); 

    } 

    // ... ab der 2. Kachel dann im angegebenen Rythmus 

    while(schritte > 0) { 

        vor(); 

        schritte = schritte - 1; 

        if(ablegen == true) { 

            if(schrittAnzahl == intervall) { 

                gib(); 

                schrittAnzahl = 1; 

            } else { 

                schrittAnzahl = schrittAnzahl + 1; 

            } 

        } 

    } 



} 

 

/* 

                            ===== Zusatzfrage ===== 

    Frage: W�rde die vorherige Funktion auch mit zwei �bergabeparametern 

            bei gleichem Funktionsumfang auskommen? 

    Antwort: JA 

    Ansatz: Wenn die Funktion aufgerufen wird und der �bergabeparameter 

            "intervall" gr��er als 0 ist, dann wird implizit angenommen, 

            dass in dem angegebenen Rythmus K�rner abgelegt werden sollen. 

            ACHTUNG: Pr�fung auf kleiner und gleich 0 (<= 0) notwendig.   

 

*/ 

void vor(int schritte, int intervall) { 

    int schrittAnzahl = 1; 

 

    // Zun�chst auf 1. Kachel ein Korn ablegen, ... 

    if(intervall > 0) { 

        sicheresGib(); 

    } 

    // ... ab der 2. Kachel dann im angegebenen Rythmus 

    while(schritte > 0) { 

        vor(); 

        schritte = schritte - 1; 

        if(intervall > 0){ 

            if(schrittAnzahl == intervall) { 

                gib(); 

                schrittAnzahl = 1; 

            } else { 

                schrittAnzahl = schrittAnzahl + 1; 

            } 

        } 

    } 

} 

 

void sicheresGib() { 

    if(maulLeer() == false) { 

        gib(); 

    } 

} 

} 



Aufgabe 9-2 (zweite Variante) 

// L�sung zu Teilaufgabe 2 aus Kapitel 9 

// Variante B = KOMPAKTE L�sung 

// F�r eine ausf�hrlichere, weniger kurze Schreibweise siehe Variante A 

 

public void main() { 

    // Aufruf der implementierten Funktionen zum Testen 

    vor(7, true); 

    linksUm(); 

    vor(); 

    vor(6, true, 2); 

    linksUm(); 

    vor(); 

    vor(6,3); 

} 

 

void vor(int schritte, boolean ablegen) { 

    sicheresGib(); 

    while(schritte > 0) { 

        vor(); 

        schritte--; 

        if(ablegen) { 

            sicheresGib(); 

        } 

    } 

} 

 

void vor(int schritte, boolean ablegen, int intervall) { 

    int schritteGegangen = 0; 

    while(schritte > 0) { 

        /* Modulo Operator (%) zur Berechnung des Restwerts einer Division 

            eignet sich f�r diese Problemstellung. Die Variable 

            "schritteGegangen" kann so kontinuierlich hochgez�hlt werden 

            ohne sie resetten zu m�ssen. Vgl. Variante A 

        */ 

        if(ablegen && (schritteGegangen % intervall == 0) ){ 

            sicheresGib(); 

        } 

        vor(); 

        schritte--; 

        schritteGegangen++; 

    } 

    if(ablegen && (schritteGegangen % intervall == 0) ){ 

        sicheresGib(); 

    } 

} 

 



/* 

                    ===== Zusatzfrage ===== 

    Frage: W�rde die vorherige Funktion auch mit zwei �bergabeparametern 

            bei gleichem Funktionsumfang auskommen? 

    Antwort: JA 

    Ansatz: Wenn die Funktion aufgerufen wird und der �bergabeparameter 

            "intervall" gr��er als 0 ist, dann wird implizit angenommen, 

            dass in dem angegebenen Rythmus K�rner abgelegt werden sollen. 

            ACHTUNG: Pr�fung auf kleiner und gleich 0 (<= 0) notwendig.   

 

*/ 

void vor(int schritte, int intervall) { 

    int schritteGegangen = 0; 

    while(schritte > 0) { 

        /* 

        ACHTUNG: Wenn Intervall gleich 0, dann f�hrt eine Division durch 

            Null zu einem Laufzeitfehler. 

        ABER: "&&" unterl�sst alle weiteren pr�fenden Bedingungen, sobald 

            die erste Aussage bereits falsch ist. Ein einfaches UND (&) 

            w�rde zu eben diesem Fehler f�hren, genauso wenn die Reihen- 

            folge der Bedingungen mit doppeltem UND (&&) vertauscht wird. 

        */ 

        if(intervall > 0 && (schritteGegangen % intervall == 0) ) { 

            sicheresGib(); 

        } 

        vor(); 

        schritte--; 

        schritteGegangen++; 

    } 

    // Pr�fen, ob auf letztem Feld noch ein Korn abgelegt werden muss 

    if(intervall > 0 && (schritteGegangen % intervall == 0) ) { 

        sicheresGib(); 

    } 

} 

 

void sicheresGib() { 

    if(!maulLeer() ) { 

        gib(); 

    } 

}} 



Aufgabe 9-3 

// L�sung zu Teilaufgabe 3 (Zusatzaufgabe) aus Kapitel 9 

 

/* 

                        ===== Ansatz ===== 

    Das Problem in mehrere Teilprobleme zerlegen! 

    Das gesamte Spielfeld besteht aus mehreren Kreisen mit unter- 

    schiedlichem Radius. Jeder Kreis (eig. Quadrat) wiederum besteht 

    aus 4 Seiten. Jede dieser 4 Seiten besteht dann nochmals aus 

    einer gewissen Anzahl an einzelnen Feldern. 

*/ 

 

public void main() { 

    int radius = 1; 

    while(!kornDa() ){ 

        testeEinenKreis(radius); 

        radius++; 

    } 

    nimm(); 

} 

 

void testeEinenKreis(int radius) { 

    int richtung = 1; 

    while(!kornDa() && richtung <= 4) { 

        testeEineRichtung(radius); 

        richtung++; 

    } 

} 

 

void testeEineRichtung(int radius) { 

    int schritte = 0; 

    while(vornFrei() && schritte < radius && !kornDa()) { 

        vor(); 

        schritte++; 

    } 

    if(!kornDa() ){ 

        linksUm(); 

    } 

}} 

 


