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1.) Bremsen: Struktogramm.

program Anhalteweg;

  {R. Weigel 19.10.2003}

  {Das Programm berechnet den    
   Anhalteweg eines Autos bei 
   gegebener Geschwindigkeit}

  {$APPTYPE CONSOLE}

uses

  SysUtils;

var

  Geschw, Bremsweg, Reaktweg,Anhweg : real;

begin

   writeln('Dieses Programm berechnet zu einer gegebenen Geschwindigkeit 
     den Anhalteweg.');

   writeln('Dieser setzt sich aus Bremsweg und Reaktionsweg zusammen.');

   writeln;

   write('Geschwindigkeit angeben (in km/h): ');

   readln(Geschw);

   Bremsweg := (Geschw/10)*(Geschw/10); {Bremsweg berechnen}

   Reaktweg := (Geschw/10)*3; {Reaktionsweg (Schrecksekunde) berechnen}

   Anhweg :=Reaktweg + Bremsweg; {Anhalteweg}

   writeln;

   writeln('Bei einer Geschwindigkeit von ',Geschw:5:1,' km/h ist der  
     gesamte Anhalteweg: ',Anhweg:5:1,' m');

   readln;

end.

2.) Mittelwert von drei Zahlen: 



Struktogramm 


Hier verzichte ich auf ein Programmlisting, das könnt ihr selbst. Wichtig ist nur: Aus​sage​kräftige Variablennamen und die Formel zum Mittelwertberechnen (aber die ist ja im Struktogramm gegeben).

3.) Lösung der quadratische Gleichung x2 + px +q = 0 

 program pqFormel_w;

 {R.Weigel 18.10.2003}

 {Dieses Programm berechnet für eine quadratische Formel der Form:}

 {x*x +p*x + q = 0  die Anzahl der Lösungen, und gibt diese ggf. aus.}

 {$APPTYPE CONSOLE}

uses

  SysUtils;

var p,q:real;

    Diskr, Lsg1,Lsg2:real;

begin

  writeln('Dieses Programm berechnet fuer eine quadratische Formel der 
    Form:');

  writeln('x*x +p*x + q = 0  die Anzahl der Loesungen, und gibt diese ggf. 
    aus.');

  writeln;

  {----- Eingabe der Koeffizienten ----}

  writeln(' Geben Sie die Koeffizienten p und q der quadratischen Gleichung 
    an :');

  write('Koeffizient p:  ');

  readln(p);

  write('Koeffizient q:  ');

  readln(q);

  3.) Fortsetzung

  {----- Diskriminante berechnen (wieviele Loesungen gibt es ?-----}

  Diskr:= (p/2)*(p/2) - q;

  if Diskr < 0 then          {--- Keine Loesung ---}

    writeln('Diese quadratische Gleichung hat keine Loesung!')

  else Begin

    if Diskr = 0 then Begin  {--- Eine Loesung ---}

      writeln('Diese quadratische Gleichung hat eine Loesung!');

      Lsg1 := -p/2;

      writeln('Die Loesung lautet: ',Lsg1:6:2);

    end

    else Begin               {--- Zwei Loesungen ---}

       writeln('Diese quadratische Gleichung hat eine Loesung!');

      Lsg1 := -p/2 + sqrt((p/2)*(p/2)-q);

      Lsg2 := -p/2 - sqrt((p/2)*(p/2)-q);

      writeln('Die Loesungen lauten: ',Lsg1:6:2);

      writeln('                 und: ',Lsg2:6:2);

    End

  End ;

  readln;

end.

4.) Drei Zahlen, die der Benutzer eingibt sollen der Größe nach sortiert werden.

program Sortieren_drei;

 {R.Weigel 18.10.2003}

 {Dieses Programm sortiert}

 {drei einzugebende Zahlen nach der Größe}
 {$APPTYPE CONSOLE}

uses

  SysUtils;

var ersteZahl,zweiteZahl,dritteZahl:real;

    Temp:real;

begin

  writeln('Dieses Programm sortiert drei einzugebende Zahlen nach der Groessee');
  {----- Eingabe der drei Zahlen ----}

  write('Erste Zahl:  ');

  readln(ersteZahl);

  write('Zweite Zahl: ');

  readln(zweiteZahl);

  write('Dritte Zahl: ');

  readln(dritteZahl);

  {----- Ordnen der drei Zahlen-----}

  Repeat {diese Schleife läuft, bis die ersteZahl die groesste, die zweite} 
         {Zahl die mittlere und die dritte Zahl die kleinste Zahl ist}

    if ersteZahl < zweiteZahl then Begin {Vertausche ersteZahl und zweiteZahl}

      Temp       := ersteZahl;

      ersteZahl  := zweiteZahl;

      zweiteZahl := Temp ;

    end;
    if zweiteZahl < dritteZahl then Begin {Vertausche ersteZahl und zweiteZahl}
      Temp       := zweiteZahl ;

      zweiteZahl := dritteZahl;

      dritteZahl := Temp;

    end;

  Until (ersteZahl > zweiteZahl) and (zweiteZahl > dritteZahl);

  {----- Ausgabe der drei sortierten Zahlen ----}

  writeln;

  writeln('Die drei Zahlen der Groesse nach geordnet lauten:');

  writeln('Groesste Zahl: ', ersteZahl:5:2);

  writeln('Mittlere Zahl: ', zweiteZahl:5:2);

  writeln('Kleinste Zahl: ', dritteZahl:5:2);

  readln;

end.

5.) Das Programm berechnet einen Notendurchschnitt.

Der Benutzer kann nacheinander alle noten eingeben, zum Abbruch der Eingabe und Berechnung des Durchschnitts muss er 0 eingeben.

Note, Summe, Durchschnitt sind real; Anzahl ist integer

Der Fehler ist, dass Anzahl in jedem Fall hochgezählt wird, auch wenn 0 eingegeben wird.

program Notendurchschnitt;

 {R.Weigel 18.10.2003}

 {Dieses Programm berechnet den Notendurchschnitt aus}

 {Der Benutzer gibt soviele Noten zwischen 1 und 6 ein, wenn er 0 eingibt} 

 {wird die Eingabe abgebrochen und der Durchschnitt ausgegeben.}

 {$APPTYPE CONSOLE}

uses

  SysUtils;

var Note, Summe, Durchschnitt : real;

    Anzahl:integer;

begin

  {--- Initialisierung ---}

  Summe  := 0;

  Anzahl := 0;

  {--- Erklärung ---}

  writeln('Dieses Programm berechnet den Notendurchschnitt aus den Noten, ');

  writeln('die Sie eingeben. Bitte geben Sie Noten zwischen 1 und 6 ein,' );

  writeln('wenn Sie alle Noten eingegeben haben, geben Sie 0 ein.' );

  writeln('Der Durchschnitt wird dann berechnet.');

  writeln;

  {Der Benutzer gibt soviele Noten zwischen 1 und 6 ein, wenn er 0 eingibt} 

  {wird die Eingabe abgebrochen und der Durchschnitt ausgegeben.}

  {--- Noteneingabe / Berechnung der Summe und Anzahl ---}

  writeln(' Geben Sie die Noten zwischen 1 und 6 ein (0 = Abbruch)');

  Repeat    {--- Noteneingabe / Berechnung der Summe und Anzahl ---}

    Repeat  {--- Ueberpruefung auf fehlerhafte Eingabe ---}

       write('Note ? (0 = Abbruch): ');

       readln(Note);

       if (Note < 0) or (Note > 6) then {Fehlerhafte Eingabe}

         writeln('Geben Sie bitte eine Zahl zwischen 0 und 6 an!');

    Until (Note >= 0) and (Note <=6);

    if Note>=1 then Anzahl := Anzahl + 1;

    Summe := Summe + Note;

  Until Note = 0;

  {----- Berechnung Durchschnitt ----}

  if Anzahl > 0 then {Nicht durch 0 dividieren !!!}

    Durchschnitt := Summe / Anzahl

  else

    Durchschnitt := -1;

  {--- Ausgabe Ergebnis ---}

  writeln;

  writeln('Der Durchschnitt der ', Anzahl, ' Noten ist ',Durchschnitt:3:1);

  readln;

end.

6.)  Das Programm berechnet den Flächeninhalt eines Dreieckes, wenn man Höhe und Grundseite eingibt.







Eingabe Geschwindigkeit
































Berechnung  Bremsweg:= (Geschw/10)*(Geschw/10)





Berechnung  Reaktionsweg:= (Geschw/10)*3





Berechnung  Anhalteweg := Brems + Reaktionsweg





Ausgabe Anhalteweg





Ausgabe Anhalteweg











Berechnung �Mittelwert :=(ersteZahl + zweiteZahl+ dritteZahl )/3 





Eingabe:  ersteZahl, zweiteZahl, dritteZahl








