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Mit Hilfe einer programmierbaren Zeichenmaschine, einem sogenannten Plotter, können
Figuren gezeichnet werden, indem Linien beliebiger Länge nach oben, unten, rechts und
links gezogen werden. Dazu ist es erforderlich, dem Plotter eine Befehlsfolge (d.h. ein
Programm) einzugeben, damit er weiß, was er machen soll.
Am Startpunkt S im Koordinatensystem beginnt der Zeichenstift. Man gibt eine positive
oder negative Zahl sowie die Richtung (x oder y) an, und dann wird vom vorhergehenden
bzw. Startpunkt eine Linie zu diesem Punkt gezogen.
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Beispiel:
4x+3y–2x–1y–2x–2y
führt wieder zum Startpunkt S.
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Zeichne folgende Figuren. Sie führen
alle zum Startpunkt zurück.

5x-2y+5x-3y-2x-4y-5x
+2y-4x+3y+1x+4y

5x-4y+2x+2y+2x-7y
-13x+4y+4x+5y

4y+2x-2y+4x+3y-3x+2y
+8x-4y-3x-2y-7x-1y-1x

-1y-9x+4y+3x+2y+5x
+1y+5x-4y-6x-2y+2x
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Und nun umgekehrt: Schreibe das passende Programm!
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Man beachte:
Die Summe ergibt 0, wenn Start- und Zielpunkt
identisch sind!


