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Algorithmus

Ein Algorithmus (auch Lésungsverfahren) ist eine formale Handlungsvorschrift zur Losung
eines Problems oder einer bestimmten Art von Problemen in endlich vielen Schritten. Algo-
rithmen sind eines der zentralen Themen der Informatik und Mathematik (wikipedia.org)

Beispiel: Verschliisseln eines Textes mit Grafik
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Beispiel: Verschlisseln eines Textes mit Caesar [AlB][c[D[E[F]
Zum Zwecke der Verschlisselung wird dabei jeder Buchstabe des
lateinischen Standardalphabets um eine bestimmte Anzahl von Posi-
tionen zyklisch verschoben (rotiert).

[ale]c[o]EF]

s AB/CDEF|GHI1JK/LMNOPOQRISTU|VWXY Z

k [ XY ZABCDIEFGH I|JKLMNOPQRSITUVW

Stelle| 0/12 |3(4/ 5|6|7 8/ 91011 12/1314/15/16/17|18/19 20|21|22 23|24|25
s = Klartext k = Schlussel (k=3)
HIXRPRO = 2?7 H‘“ H
Beispiel: GTIN/JEAN Code (Strichcode)

6005809655035

Die Prufziffer stellt sicher, dass bei der Eingabe keine Fehler gemacht wurden, sie wird nach einem
festen mathematischen System berechnet: Die (von links beginnend) ersten 12 Ziffern werden ab-
wechselnd mit 1 bzw. 3 multipliziert und dann addiert. Die Ziffer auf der Einserstelle des Ergebnisses
wird von 10 subtrahiert und als Prifziffer an der letzten Stelle des Codesymbols eingebaut.

EAN 5 2 0 4 7 6 0 0 0 0 9 ;
Faktor |1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 Pz
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EAN 7 3 1 4 8 1 0 2 2 0 3 ,
Faktor |1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 Pz
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http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/2b/Caesar3.svg

Beispiel: Computerprogramm

Quelltext in DELPHI

Struktogramm it. Annen

zaehler = 1

Procedure quadrGl(a,b,c:real;var Anz:integer;var
x1,x2:real);
var d,q:real;
begin
d:=b*b-4*a*c;
if d < 0 then Anz:=0 else
if d=0 then Begin
Anz:=1,;
x1:=-b/2/a;
End else Begin
Anz:=2;
g:=sqrt(d);
x1:=(-b+q)/2/a;
x2:=(-b-q)/2/a;
End;
end;

Was kann dieser Algorithmus?

eingabe ="

golange [zaehler <= 3 UMD eingabe<:"MIEHEG']

prinit ‘Pagzwartabfrage’

eingabe = raw_input{'Passwort: ']

eingabe == "MIEHEG'

ja nein

print ‘Halla' prift ‘strawlkoclin gektsl’

zaehler = zaehler + 1
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Was kann dieser Algorithmus?

Programmiersprachen- Welche gibt es?
> >
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Was kann dieser Algorithmus?

Programmablaufpléane
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Was kann dieser Algorithmus?
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1. Grundlagen der Objektorientierung mit DELPHI

1.1. Die Programmiersprache DELPHI
Delphi ist eine Version der weit verbreiteten Programmiersprache PASCAL. Sie enthélt Konzepte, die
auch in anderen Programmiersprachen vorkommen. Mit ihr kénnen relativ leicht Programme geschrie-
ben werden, die genauso bedient werden wie das Anwenderprogramm WORD. Delphi beinhaltet das
Konzept der Objekt Orientierung.
Hinter den visuellen Komponenten verbergen sich nicht nur grafische Darstellungen. Vielmehr stellt
jede Komponente dem Programm eine oder mehrere Funktionen zur Verfligung.

Die Erarbeitung eines Programms erfolgt entsprechend der Methode der schrittweisen Verfeine-
rung(algorithmische Seite). Gleichzeitig gilt es, die Benutzeroberflache und die Eigenschaften der Ob-
jekte festzulegen (visuelle Seite)

1.2. Die Entwicklungsumgebung
Diese Arbeitsflache wird als Integrierte Entwicklungsumgebung, kurz IDE (engl. Integratet Develop-
ment Enviroment) bezeichnet. Alle Fenster der IDE kénnen frei und einzeln auf dem Bildschirm positi-
oniert oder geschlossen werden. Durch das SchlieRen des Hauptfensters wird Delphi beendet.

Menuflhrung

& Projectq - Borland Delphi 2005 - Unit1

Datei | Bearbeiten Suchen  Ansicht  Projekt  Start  Komponente Tools Fenster  Hilfe ﬂ

| Heu % ASPMET-Webanwendung - C#Builder
& L-R;J Offnen... m ‘windows Forms-Anwendung - C#Builder E}E Projectl bdsprof - Projektvarwaltufly 3¢
= Projekt &ffnen... Strg+F11 % Steuerelementhibliothek - C#Builder Eﬂ - g
Aktivieren v EXMeu
| Meudffnen * | @ AsP.MET-Webanwendung - Delphi For NET :
Q Speichern Stros @ WCL-Formularanwendung - Delphi Far . NET |evssssiaaaranarsosssonsssaaass :9 F—
‘& Speichern unter... windows Farms-anwendung - Delphi for WET [ 000000000 T T T T y = Projectl.exe
Fi Projek speichern unter... WiCL-Formulararwendung - Delphi Fir Win32 - Referenzen
= 2-Delp as Formular stellt da
@ Alles speichern Umsch+5trg+5 = 1 . + Unit1,pas
Bl cohinfion ;| zentrale Entwicklungsobjekt
g Y Weikere, . ] i i
E‘ Alle schlisfien A €ines De_lphI_PrOgramm
npassen...
Y Unibvermenden...  AEHFLL | dar. Aufihm werden die
% | WUnSChten Komponenten
. - . o wie Schaltflachen, Menus
eenden K
: und Eingabefelder per
#55 Obisktinspekbor 1% A I . . .
3E : : Mausklick platziert und gro-
Label1 j : : Buttonl 25825 ™ CheckBox1] Benma8|g angepasst. (Er_
| R ool B R Moot " Osscseecss scheinungsbild entspricht
niaia W E 350 © Cradoby  dem Aussehen des (A Tookpalete i# 28
wikh 97 Windows-Fensters) potegorien v [ Iy 57
E|¥erschiedene b standard A
EllipsisPosition | epNone - [Edits
Layout HTop CiIIiiiiiiiiiiiiiiiiiii o EF'ames
Marne Labell = TMaintenu
ShowdccelChar |True %, TPapuphenu
Tag
Transparent  |False =1 Tlabel
wordwirap False TEdit
B|¥isuell & TMemo
Align alMone
Alignment taleftJustify TBukkon
AutoSize True [ TChel I I
oo Lt i i 5 Die Tool-Palette istin
Mit Hilfe des Objektln- Umschalten zwischen Formulardesign und Quellcode © TRad

spektors werden Darstel-
lungsweise und Verhalten
der Objekte (Komponenten)
in einem Formular sowie
das Aussehen des Formu-
lars selbst festgelegt. Das
Erscheinungsbild wird tiber
die Seite "Eigenschaften”,
das Verhalten beim Eintritt
eines Ereignisses lber die
Seite "Ereignisse" einge-
stellt.

11 Einfiigen (Geéndert Code |\ Design

= wsg Verschiedene Register

= o] (Standard, Zusétzlich usw.)
& Fraject] - Borland De... unterteilt, und diese erlau-
' ben die Auswahl der beno-

end;

var
Forml: TForml;
op,rab, rp, ep:ireal;

implementation
(SR *.dfm)

procedure TForml.Rabattberschnung(Sender: TObject);
begin

gp:=StrTofloat (=ditl.Text)*STrToFloat (sdit2.Text);
edit3,Text:=FloatToStrf (gp, fffixed, 10,2);

if StrToFloat (editl.Text)<100 then rab:=0:

if (StrToFloat(editl.Text)>=100) and (StrToFloat (ed]
if (StrToFloat(editl.Text)>=200) and (StrToFloat (ed]

if (StrToFloat(editl.Text)>=500) then rab:=10:
edit4.Text:= FloatToStrf (rab, f£fixed, 10,0);
edit5.Text:=FloatToScrf (rab*gp/100, f£fixed, 10,2)

ep:=gp-StrToFloat (edits.Text);

edité.Text:= FloatToStrf (ep, ffcurrency, 10,2);

tigten Windows-
Komponenten.

Der Quelltexteditor wird
zum Schreiben des Pro-
grammcodes in der Pro-
grammiersprache genutzt.
Dem Programmierer obliegt
daher die Einarbeitung der
Algorithmen zur Ereignis-
behandlung.

dien Taweim aus ——
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1.3. Projektverwaltung

Ein Delphi-Projekt ist eine Sammlung aller Dateien, die zusammen eine Delphi-Anwendung auf
dem Entwicklungssystem ergeben. Einige dieser Dateien werden im Entwurfsmodus erzeugt, an-
dere werden bei der Compilierung des Projekt-Quelltextes angelegt.

Jedes Projekt sollte unbedingt in einem separaten Verzeichnis gespeichert werden.

1.4. Ausfihren und Testen von Programmen

1. Datei= Neu = VCL Formularanwendungfir WIN32

2. Layout erstellen (Objekte anordnen)

3. Projekt speichern unter HA...... \DELPHI\Ubungs Nr\Name.pas

H:\......ADELPHI\Ubungs Nr\Name.bdsproj

4. Testen (F9)

5. Zuordnung von Ereignissen zu vorhandenen Objekten (Ereignisname darf keine Umlaute und
Leerzeichen enthalten, darf nicht den Namen von Objekten oder Variablen haben)

6. Alles wiederum Speichern

7. Testen

8. Drucken (bitte im Code //Name angeben!!!!)

1.5. Tool-Palette (Auswabhl)

i Tool-Palette
N TLabel (Text, den der Benutzer weder markieren noch bearbeiten kann,

- Standard z.B. Titel oder Beschriftungen)

[Fil Frames TEdit (Ein Eingabebereich, in dem der Benutzer einzeiligen Text eingeben
B TMainMenu und bearbeiten kann.)

f; TPopupMenu TButton (Eine Schaltflache, mit der der Benutzer eine Aktion auslésen

=1 Tlabel kann.)

TEdit TCheckBox (Eine Option, die der Benutzer zwischen Ja/Nein oder

TMemo Wahr/Falsch umschalten kann.)
TButton TRadioButton (Eine Option, die der Benutzer zwischen Ja/Nein oder

[ TCheckBox Wahr/Falsch umschalten kann.)

@ TRadioButton p TImage (Eine Komponente zur Anzeige von Bitmaps, Symbolen oder Me-
B TustBox = Zusatzlich tadateien.)

TEitBin
B TComboBox
w5 TsaolBar & TpeedBution Nach Auswahl der Komponente legt man die Lage im Formu-
TMaskEdit .. . . .

TeroupBox 6 156noeid lar fest— danach fixiert man im Objektinpector den Namen

%} TRadioGroup 8§ Torawcnd und die auf3eren Merkmale!

'J_2 TPanel Simege

2] TActionList P& Tshape

1.6. Reaktion auf Ereignisse

. . . . . . . 42 Objektinspektor X
Die Programmierung mit Delphi wird auch als ereignisgesteuerte Program- E
. . . . . . . . M Buttonl TEutto -
mierung bezeichnet. Ein Ereignis ist eine Aktion, die den Programmablauf : °"Eh ﬂ: c";__‘
. . . . . . . . igenschaften | Ereignisse
beeinflusst. Die Auswahl des Ereignisses erfolgt im Objektinspector. Die No- Hljaktion
ation der jeweiligen Anweisungen erfolgt im Quelltexteditor in einer proce- action .
rag,
t J g g g p El|Drag, Drop und Docking
d u re . OnDragDrop
. . OnDragOver
Beispiele: onndbock
OnEndDrag
OnStartDock
— Ausfiihrung bei Programmstart (OnActivate) S
ingabe

— Klicken auf eine Schaltflache (OnClick)
— Doppelklicken (OnDblIClick)

¥ m

OnClick Button1Klick =
OnkeyDown

— Dricken einer Taste beliebigen Taste (OnKeyPress) oder speziell [RETURN] oder [ESC]
— Bewegen der Maus (OnMouseDown, OnMouseUp, OnMouseMove)



Ubung 1
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Zur Erfassung der grundlegenden Zusammenhéange gestalten wir auf dem leeren Formular unter-

schiedliche Komponenten:

1.) Benennen Sie das Formular tber die Eigenschaft Caption: Komponententest

2.) Gestalten Sie auf dem Formular nacheinander folgende Komponenten:

- Label

- Edit (mit und ohne Vorgabetext)
- Button

- CheckBox

- RadioButton

- Image

3.) Speichern Sie das Projekt unter
H:\......\DELPHN\Ubung1\Unit1.pas

H:\......\DELPHN\Ubung1\Project1.bdsproj

4.) Starten Sie das Programm mit F9 oder Uber das

Menu Start!

5.) Analysieren Sie die entstandene UNIT , vor al-

lem im Bereich TYPE!

6.) Wenn Sie nun in Inrem angelegten Verzeichnis

nachsehen, haben sich folgende Dateien
(selbst) erzeugt:

Ubung 2

Label
EingabeFeld mit Text

Schaltflache
-
P

Teil 1: Ereignisse — Beim Klick auf die entsprechenden Buttons sollen sich die Far-

ben des Formularhintergrundes andern

Teil 2: Ereignisse — Bei Bewegung der Maus Uber dem Button soll sich die Farbe an-

dern

Farbenspiel

Klick

Ruot | Griin | Blau

OnMouseMaove

Gelh

Name Anderungsdatum Typ Gra
_ history Dateiordner
@ Projectl.bdspraj Borland Developer...
| Projectl bdsproj.local LOCAL-Datei
|| Projectl.cfg CFG-Datei
E% Projectl.dpr Delphi Project File
|| Projectl.res RES-Datei
Eﬁ Unitl.dfm 14.02,2014 10:48 Delphi Farm
Unitl.pas 14.02.2014 10:48 Delphi Source File
Komponenten erzeugen (siehe oben)
Speichern Sie das Projekt unter
H:\......\DELPHNUbung2\Unit1.pas
H:\......\DELPHN\Ubung2\Project1.bdsproj
Testen mit F9
Eigenschaften festlegen, _
2.B. rote Schrift e
Festlegung der Ereignis- Action )

. El|Drag, Drop und Docking
methoden, dabei auf treffende Ordragbrop
Ereignisnamen achten!!!! orerdet.

ook
Onstartrag
H|eingabe
» |onClick ButtonRot] |

Zuordnung des Quelltextes zum Ereignis:

procedure TForml.ButtonRot (Sender: TChbject):
begin

forml.color:=clred:

end;

Testen mit F9 und evtl. erneut speichern



2. Datentypen

Numerische Datentypen (Auswahl)
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Bezeichnung Bereich Genauigkeit Speicherplatzbedarf
Integer -2147483648 ... 2147483647 32 Bit mit Vorzeichen
Shortint -128 ... 127 8 Bit mit Vorzeichen
Longint -2147483648 ... 2147483647 32 Bit mit Vorzeichen
Real 5.0410°*" ... 1.7*10°" 15-16 8 Byte
Alphanumerische Datentypen

Bezeichnung Bereich Genauigkeit Speicherplatzbedarf
Char Genau 1 Zeichen 8 Bit = 1 Byte

String ~unbegrenzte* Lange 4 Byte — 2 GByte
String[10] bei Compiteroption {$H+} 10 Zeichen

Operatoren und Funktionen

Analog anderer Programmiersprachen kommen in DELPHI Vergleichsoperatoren, Berechnungsopera-
toren und logische Operatoren in folgender Reihenfolge zur Anwendung: (Die Pfeilrichtung gibt ,ab-

nehmend* an!)

() Klammern

not, + - (Vorzeichen)
*, /1, div, mod, and

+, -, Or, xor

<, <=, =, <>, >= >

agrwNE

»
»

Ausgewahlte Standardfunktionen: sqr(), sqrt()

3. Typumwandelnde Funktionen:

StrTolnt(s) konvertiert einen String S, der einen Integer Wert reprasentiert | |nteger
(in dezimaler oder hexadezimaler Form), in eine Zahl

StrToFloat(s) der String S wird in einen Gleitkommawert konvertiert Extended

IntToStr() konvertiert einen Integer-Wert in einen String String

FloatToStr(x) konvertiert eine Gleitkommazahl x in den entsprechenden String
String-Wert

FloatToStrF(x) konvertiert eine Gleitkommazahl in einen String-Wert mit dem String
angegebenen Format, der Genauigkeit und den Stellen




Ubung 3 — Mathematische Berechnungen
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Edit Objekte sind zur Ein- und Ausgabe von Daten geeignet. Sie enthalten aber nur Text. Um Berech-
nungen durchfiihren zu kénnen, sind Konvertierungen zwischen den Datentypen fir Text und denen
fur Zahlen notwendig (siehe Lehrbrief)

Grundrechenarten

Geben Sie bitte 2 Ganze Zahlen einl

Ich bin ein EDIT-Feld \

Bei mir kannst du Daten im Textformat ein-
geben und ausgeben

Wenn du Zahlen eingibst, werden diese als
Text erfasst und bei der Ausgabe musst du
Zahlen wieder in Text ,,umwandeln®

Gestalten Sie das Formular zun&chst entsprechend der Vorlage! (edit Objekte durchnummeri-

eren — editl, edit2, edit3, edit4)

Speichern Sie das Projekt unter H:\....... \DELPHN\Ubung3\Unitl.pas und
H:\......\DELPHN\Ubung3\Project1.bdsproj

Testen mit F9

Festlegung der Ereignismethoden fir die Buttons , dabei auf treffende- Ereignisnamen achten!!!!

procedore TForml. summe (Sender:

begin

TChiject) ;

sum:=3trTolInt (editl.text)+strTolnt (edit2.Text)

edit3.Text:=IntToS5tr (sum) ;
end:

procedure TForml.Different (Sender:

begin

TCkhject)

diff:=strToInt (editl.text)-strToInt (edit?.Text)

edit4.Text:=IntToStr (diff);

end;

ACHTUNG: Die Konvertierung in ein numerisches Format funktioniert nur, wenn die benutzten Edit-
Objekte (Eingabefelder) zur Laufzeit des Ereignisses nicht leer sind!

Grundrechenarten

Geben Sie bitte 2 Ganze Zahlen einl

I EBeenden

Y Lidschen

- Erganzen Sie das Formular um die ne-
ben stehenden Objekte

- Lo6schen realisiert man durch die Zu-
weisung eines Leerzeichens in ein
Textfeld, z.B. edit1.text:="’;

- Beenden des Programms realisiert
man mit form1.close;

- Drucken Sie den Quelltext aus



Ubung 4 — Mathematische Berechnungen

€D/ DVD Kauf L

Edit1 2.

Anzahl der CO's: |12

3.

Einzelpreis: 450 -
inzelpreis | Edit2 4
i Berechne Il § 5 .

Gesamtpreis 54 Edit3

1926 Mwst: |1n,25 Edit4
Endpreis: [6425 Edit5

procedure TForml.berechne (Sender: TCbject):
begin

© LKG St. Annen

Gestalten Sie das Formular zundchst entsprechend der Vor-
lage! (edit Objekte durchnummerieren!) )
Speichern Sie das Projekt unter H:\....... \DELPHNUbung4\Unitl.pas
und H:\...... \DELPHN\Ubung4\Projectl.bdsproj
Testen mit F9
Festlegung der Ereignismethode fiir den Button ,Berechne®
Variablen, z.B. gp, mwst, ep sind entsprechend des Daten-
typs zu deklarieren:
var Form1l: TFormi,;

gp,mwst,endpreis:real;

gp:=strtofloat (editl.text) *sctrtofloat (editc2.text) ;s

mwst:=0.19%gp;

endpreis:=gp+mwst;
edit3.Text:=floattoscrF (gp, ffCurrency, 10, 2) ;
editd4.Text:=floattostrF (mwst, £fCurrency,10,2);

editq.Text:=floatt05t1F(endpreis,ffCuIrency,1j,2):

CD/ DVD Kauf

Zur Darstellung eines Wertes im Euro- Format nutzt
man die Formatierung die Funktion FloatToStrF(....),
z.B. edit4.Text:=floattostrF(ral5,ffCurrency,10,2);

Berechnen Sie zusatzlich tber ,OnKlick-Buttons® die
angegebenen Rabattbetrage!

Speichern
Notieren Sie Ihren Namen in das Programm
Drucken Sie den Quelltext aus

Edit6
Anzahl der CD's: |25
Rabatt: 10% | [37.13¢
Einzelpreis: [125
Rabatt; 15% 55.78€
Berachne 11l | Edit7
Gesamtpreis: 12508 | Rabatt 20% | RE

193 Mywst: 59,386

Endpreis: 371.86€

Function FloatToStrF(Wert; Format;Vorkommastellen; Nachkommastellen);

ffGeneral, ffExponent, ffFixed, ffNumber, ffCurrency)

/o 7

Umwandeln Expotential- Fest- Zahlenformat ~ Wahrungsformat
in kurzeste format komma- mit Tausender- entsprechend der
Form format trennzeichen Voreinstellung
Beispiele:

FloatToStrF(wert, ffFixed,8,1) — 123,7 oder 0,5
FloatToStrF(wert, ffNumber,12,2) — 1.385.445,13 oder 5.323,03
FloatToStrF(wert, ffCurrency,8,2) — 243,55 €
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Ubung 5

Erarbeiten Sie selbstandig (nach bekannter Schrittfolge) ein Programm zur Erstellung einfacher Re-
chenoperationen entsprechend dem nachstehenden Muster!

Nach Eingabe der drei Zahlen, sollen auf Klick deren Mittelwert mit zwei Nachkommastellen und de-
ren Produkt berechnet und ausgegeben werden.

Berechnungen
zahl.jpg
Schriftart: Arial Zahl 1 [z
SchriftgroRe: 20
rot, kursiv, unterstrichen Zahl2: =
Zahl 3: |?8
Mitehver |  Podk |
Schriftart: Arial |37, 67 22800
SchriftgréRe: 20 | _»

rot, kursiv, unterstrichen
Ausgabe mit 2 Nach- Liischen
kommastellen

Ubung 6 — Formatierungen

Andern Sie in der Ubung 3 verschiedene Eingabe- und Ausgabeformate!
1. Die Eingabe soll auch fur Dezimalzahlen mdglich sein

2. Die Ausgabe des Produktes soll mit 2 Dezimalstellen genau berechnet werden.
3. Die Ausgabe des Quotienten soll mit 5 Dezimalstellen genau ausgegeben werden.

4. Auswahlstrukturen (Verzweigungen)

’ ’ ’

einseitige Auswahl zweiseitige Auswahl mehrseitige Auswahl
Bedingun .
3 gund - edingun ~_Falls Sel=
a ein .
Ja ein I
1 |2 (3 [~
. Anweis.- | Anweis.-
Anweis.- block 1 | block 2

block %

Al | A2 | A3 |... |A,

Einseitige Auswahl: IF Bedingung wahr THEN Aktion(en);

e |F x=0 THEN Edit1.Text:='Division durch Null ist nicht mdglich’;
e |Fy>50 THEN x:=a+b;
¢ IF anzahl>100 THEN begin
edit1.Text:='Sie erhalten 5% Rabatt.’;
p:=p*0.95; {p*0.95 =p —p*0,05}
Edit2.Text:=floatToStrF(p,ffcurency,5,2);
end;



Zweiseitige Auswahl (Alternativen):
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IF Bedingung wahr THEN Aktion(en) ELSE Aktion(en);

IF anzahl<10 THEN gesamt:=preis*anz ELSE gesamt:=preis*anz*0.98;

IF... THEN begin
end
ELSE begin
éﬁd;

Vor ELSE darf kein Semikolon stehen !

Ubung 7 — Verzweigungen (Alternativen)

Gewichtsbestimmung

Gewichtsbestimmung

Bitte ceben Se die KorpergréBe incm ein 176

Berechnungen |

MNormalgewicht |dealgewicht
I?B IBU,E

Ceben Sie |hr tatsachliches Gewicht ain

—

Wertung

ISie- dnd genow nchtig)

Ubung 8 — Verzweigungen (Alternativen)
Rabattberechnung

Erarbeiten Sie ein Programm, das nach Eingabe
der Kaufstiickzahl den Rabatt in % und den
Endbetrag ausgibt. Der Rabatt staffelt sich nach
folgendem Muster:

Kaufstlickzahl < 100 - kein Rabatt
Kaufstlickzahl >=100 und <=250 - 5% Rabatt
Kaufstlickzahl >250 und <500 - 10% Rabatt
Kaufstlickzahl >=500 und <1200 = 15% Rabatt
Kaufstlickzahl >=1200 - 20% Rabatt

Ubung 9 — Verzweigungen (Alternativen)
Zensur

Erarbeiten Sie ein Programm, das nach Eingabe
der erreichten Punktzahl die Note einer
Klassenarbeit anzeigt.

Es gelten folgende Werte:
bis 92% - Note 1, bis 81% - Note 2, bis 67% - Note
3, bis 50% - Note 4, bis 30% - Note 5

-10 -

Bei der Verwendung logischer Operatoren mis-
sen die Bedingungen in Klammern stehen !

IF (a<0) OR (a>100) THEN...
IF (a>10) AND (a<=100) THEN ...

Erarbeiten Sie ein Programm, das nach
Eingabe der Kérpergré3e in cm das
Normalgewicht und das Idealgewicht in kg
ausgibt.

Nach Eingabe des tatsachlichen Gewichtes soll
eine Wertung ausgegeben werden:

Wenn das tatsachliche Gewicht < Idealgewicht
dann Du bist viel zu dinn!

Wenn das tatséachliche Gewicht zwischen den
Normal und Idealgewicht liegt dann Du

Wenn das tatsachliche Gewicht > Normal dann
Dubist ................!

Formeln: Normalgewicht:=
Idealgewicht:=
Rabattberechnung F——
Rabattberechnung
Kaufstiickzahl 250
Einzelpreis in € [1o Rabatt in % [5
Rabattbetrag in € |125,00

Gesamtpreis in € |2500,00
- Rabattin £ |125,00

Endbetrag in €:

I2.3T5,00 €

Gesamltpunkizahl der Arbeil: E
Erneichle Punklzahl: [24

Maote
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