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Algorithmische Grundstrukturen

Es gibt drei algorithmische Grundstrukturen. Vervollstandige die Tabelle.

Struktogrammsymbol PAP-Symbol
Anweizung 1 ‘ Anwelfung 1 ‘
Anaweisungsfolge Anweisung 2 ‘ Anweisung 2 ‘
Anweizung n _+
‘ Anweisung n ‘
Bedingung
ja nein \
Verzwelgung ] ) Anweisung 1 Anweisung 1
Anweizungs- Anweizungs- - -
Anweisung n Anweisung n
block 1 block 2
Y
Anweisung
Anweisungs-
(bedingte) Wiederfiolung block 1
zolange Bedingung wahr

Welche Grundstrukturen stellen die BYOB-Symbole dar?

BYOB-Symbol Grundstruktur BYOB-Symbol Grundstruktur
(einfache) Verzweigung Anweisung
-
2Eiz aa | Aneisung | | (bedingte) Wiederholung
10} Wiederholunyg (mit fester )
Verzweigung
.| | Anzahl)
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Beschreibe die Algorithmen, die durch die folgenden BYOB-Schnipsel dargestellt werden:

2/3

G Wie heilit Spieler 1% W RTETS L=

setrze Mary

auf Antwort

TN Wie heilit Spieler 27 BT BTETS L5

satza Mame auf Antwort

Frage ,Wie heift Spieler 17*
Antwort wird in NameSp1“ gespeichert
Frage ,Wie heifit Spieler 17
Antwort wird in ,NameSp1“ gespeichert

wird Spislerl |berihrt?  oder
fall=

wird Spislerz | berihet?

zeige Richtung m - Richtung

Wenn Spieler1 beriihrt wird, wird die Richtung umgeKehrt
(Abprallen vom Spieler)

wiederhole Bis® wird Fand |berihet?

gehe -er Schritt

Das Objekt geht solange in die vorbestimmte Richtung
(1er-Schritte), bis der Rand beriihrt wird

fall= PunkteSpl = PunkteSp2

sage werbinde NameSp1l

sonst

sage werbinde NameSp2

Wenn Spielerl mehr PunKte als Spieler2 hat,
erscheint dessen Name mit , hat gewonnen”
im anderen Fall

erscheint des anderen Name mit , hat gewonnen

Stelle den letzten BYOB-Schnipsel als Programmablaufplan dar!

PunkteSpl = PunkteSp2

sage NameSp2 + " hat gewonnen!”

sage NameSpl + " hat gewonnen!"

<
y
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Beschreibe den Algorithmus
a) schrittweise mit

eigenen Worten (so
dass man erkennt,

was hier passiert) und
b) in einem
Struktogramm.
Lsga)

Variable ,Punkte” auf 0 setzen
Begriiffung, Spielvorstellung
Variable ,Zahl" auf zufillige Zahl
zw. 1 und 3 setzen (Zahl wird
serdacht”).
Anwort erfragen.
wenn erraten,
wird das bestitigt
und der Punktestand auf +1
gesetzt
ansonsten
wird die zu erratende Zahl

genannt.

Das Spiel geht bei * wieder los bis

|/W'F_-nn
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e

angeklickt

setze Punkte |auf E
CET M Willkornmmen zum Zahlenraten! NS Sek.
sage

Ich denke mir eine Z2ahl zwischen 1 und 2 aus und du musst sie arraten,
fiir Sek.

waderhule bis©  Punkte

=
setze Zahl | auf ‘Zufallszahl von bis I'
Frage [ERLTEFGEHN und warte

fall= Antwort = Zahl

sage fir Y Sek.
sndere Punkte |um

N Das war leider falsch, rmeine Zahl war

Zahl

fiir

Glickwunsch, du hast finf mal richtig geraten, du gewinnst den Jackpot!

fiir Sel.
Et_nppe dieses Skript

die Punktzahl 5 ist.
Gliickwiinsche Punkte = 0
"M 1llkommen" fir lsec
"Zahl auzdenken..." fir Z=ec
W bi=z Punkte » 4
H zahl = Zufall=s=ahl{1-3)
| Frage "Zahl=%" —r Antwort
Y Antwort = Zahl N
L "richtig" fiur l=ec "fal=ch., meine £ahl war " + Zahl
E Funkte := Punkte + 1
"Super. Geschafft!" fur ll=sec

Entwickle ein Struktogramm zur Berechnung der Fakultat n!

Eingabe n Ausgabe n!
0 1
1 1
2 2
3 6
4 24
5 120

Frage "n="" -» n

Ergebni=s = n

w zolange n o 1

I [n :=n -1

E Ergebni= = Ergebni= # n
J

1ib "Ergebni=" au=
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