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Wiirfeln
Es soll solange mit einem Wiirfel gewlirfelt werden, bis eine zuvor eingegebene Anzahl
von Sechsern erreicht ist. Dazu soll auch die Gesamtzahl der Wiirfe und die relative
Haufigkeit der Augenzahl 6 ausgegeben werden.

1. Losungsmaoglichkeit: ,,while-Schleife*

E: iAnz6

iZaehl6=0

iZaehlwuerfe=0

1Zaehl6<iAnz6
1Wurf=Zufallszahl zwischen 1 und 6
1Wurf==6
Ja Nein
1Zaehl6++ /
A: iWurf
1Zaehlwuerfe++

A: iZaehlwuerfe

A: 1Zaehl6/iZachlwuerfe

C-Syntax der while-Schleife: Struktogrammsymbol:
while(iZaehl6 < 1Anz6) while_Schleife

{

iWurf=random(6)+1;
Bedingung

} Befehle

2. Losungsmaoglichkeit: ,,do-while-Schleife*

E: iAnz6

1Zaehl6=0

iZaehlwuerfe=0

iWurf=Zufallszahl zwischen 1 und 6

1iWurf==6
Ja Nein
iZaehl6++ /
A: iWurf
iZaehlwuerfe++
iZaehl6<iAnz6

A: iZaehlwuerfe

A: iZaehl6/iZaechlwuerfe

C-Syntax der do-while-Schleife: Struktogrammsymbol: ) )
do do-while-Schleife

{

iWurf=random(6)+1; Befehle

} while(iZaehl6 < 1Anz6) Bedingung

Im Gegensatz zur while-Schleife, in der die Abbruchbedingung am
Anfang der Schleife getestet wird, priift die do-while-Schleife die Bedingung am Ende der
Schleife.

Eine do-while-Schleife wird also immer mindestens einmal ausgefiihrt.
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Aufgabe 1

Realisieren Sie beide Arten des Wirfelns in C.
Aufgabe 2

Erstellen Sie ein Struktogramm zu folgender Aufgabe: Es soll so lange gewurfelt werden,
bis eine 6 gewdurfelt wird. Dabei soll die Anzahl der Wurfe gezahlt und am Ende des
Programms ausgegeben werden. Uberlegen Sie im Vorfeld, welche Schleifenart hier die
bessere ist.

Realisieren Sie das Struktogramm in C.

Aufgabe 3

Zahlen raten!
Der Computer ,denkt” sich eine Zahl in einem vorgegebenen
Intervall aus.
Man hat drei Versuche diese Zahl zu erraten.
Man erhalt nach jedem Rateversuch einen Hinweis, ob die
gedachte Zahl groRer oder kleiner ist.




