Arbeitsblatt

Informatik 10 StrUktOgramme Datum: e e
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Aufgabe 1: Struktogramme deuten

Beschreibe mit eigenen Worten, was der jeweils dargestellte Algorithmus macht.

a) Prife Wetter b) Eingabe Zahl
Temperatur warm Summe =0
Ja Nein Zahler=1
Regen Jacke solange Zahler < Zahl
Ja Nein Summe = Summe + Zahler
Jacke keine Jacke Zahler +1
Ausgabe Summe

Aufgabe 2: Struktogramme zeichnen
Zeichne jeweils ein Struktogramm fir die Situation.
a) Bart Simpson soll zwanzig-mal ,,Ich muss meine Hausaufgaben machen.” schreiben.

b) Wenn eine eingegebene Zahl durch 3 teilbar ist, soll der Algorithmus ,Ja“ ausgeben. Ansonsten
soll er ,,Nein“ ausgeben.

c) Wenn eine eingegebene Zahl durch 5 teilbar ist, aber nicht durch 3, soll der Algorithmus ,,Ja“
ausgeben. Ansonsten soll er ,Nein“ ausgeben.

d) Weil die tatsdchliche Dauer eines Jahres etwas langer ist als 365 Tage, wurden Schaltjahre zum
Ausgleich eingefligt. Fiir eine eingegebene Jahreszahl soll ,,Schaltjahr” oder , kein Schaltjahr”
unter Berlicksichtigung der folgenden Regeln ausgeben werden:

Wenn die Jahreszahl durch 4 teilbar ist, ist es ein Schaltjahr. Jahreszahlen, die durch 100 teilbar
sind, sind allerdings keine Schaltjahre. Es sein denn, die Jahreszahl ist durch 400 teilbar.

e) (Profi-Aufgabe) Bei einem Wiirfelspiel wird so lange gewiirfelt, bis eine 6 gefallen ist. Die Anzahl
der Wiirfe, die dafiir bendtigt wird, wird gezdhlt und am Ende ausgegeben.
(Tipp: Hier wird eine Variable namens ,Zahler” bendtigt, die anfangs ,,= 0“ ist und dann immer ,,+
1“ gerechnet wird.)



