Bitmuster mit Scratch zeichnen

Biihne Die Figur Streifen hat zwei Kostlime: eine
weilles und ein schwarzes Rechteck.
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Definiere MaleMuster BitMuster

falls  Zeichen i von BitMuster | = [f§] dann

1. Aufgabe: Erzeuge die Scripte. setze x  auf D :
f b . . MaleMuster( bitMuster setze farbe auf ETEF
2. Aufgabe: Erzeuge einen neuen P

Block MaleMuster setze forve  aut [
und lagere die Befehlszeilen in T =
diesen Block aus. andere 1 um @
Beachte den Unterschied zwischen Joas] « el
den blauen und roten Variablen. Eem

3. Erzeuge einen neuen Block

Invertiere(BitMuster) und invertiere das Bitmuster so, dass aus einer 0 angeldicke
eine 1 und aus einer 1 eine 0 wird. Das neue Bitmuster speicherst du in buster [t ESSUREE
. . . bitMuster_ f
einer neuen Variablen BitMuster_neu ab. vy aullll
- farbe auf.
4. Schreibe einen neuen Block Umkehren(BitMuster), welches das setze | auf
Bitmuster von hinten nach vorne liest und in der Variablen setze X auf [EE0
BitMuster_neu abspeichert. MaleMuster litbustor

warte e Sek.

Invertiere | bitMuster

warte ) Sek.
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