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Lektion 4: Schleifen Ubung 2: While-Schleife

In dieser Ubung wirst du von der vielseitigsten Schleife Lernziele:

lernen: While...EndWhile e Eine einfache While-Schleife schreiben

¢ Mit einer While-Schleife die Dateneingabe prifen

Das méachtige While...

Die While...EndWhile-Schleife lauft so lange wie die <Bedingung> wahr bleibt. Das sieht folgendermafen aus:
<Setzen des Anfangswerts der Bedingung >
While <Bedingung>
<Schleifenkorper>

EndWhile

e Vor dem Start der Schleife miissen eine oder mehrere Variable so definiert werden, dass die While-Anweisung die
Bedingung beim ersten Mal auswerten kann. Damit erhalt die Variable den Wahrheitswert true oder false. Bei einer
Anfangsbedingung = false, wird die Schleife einfach Gibersprungen, anderenfalls wird in die Schleife eingetreten.

e Die <Bedingung> ist ein logischer Ausdruck wie z.B. x>0.

o Der <Schleifenkdrper> ist eine Sammlung von Anweisungen, die weitere Schleifen und If-Konstrukte beinhalten
kann. Er wird so lange durchgefiihrt, so lange die <Bedingung> true (wahr) bleibt.

o Das reservierte Wort EndWhile zeigt das Ende des <Schleifenkdrpers> an. An dieser Stelle verzweigt das
Programm zurtick an den Beginn der Schleife und tberpruft die <Bedingung>. Ist diese nicht (mehr) erfullt, dann
wird die Schleife verlassen, sonst wird sie ein weiteres Mal durchlaufen.

1.1
k:=1 am Beginn des Programms setzt die Anfangsbedingung auf einen bekannten T SCEe 95
wﬁrle_sck?erﬁ:(s) -

Wert. Ohne diese Initialisierung kdnnte die Variable k einen gespeicherten Wert Define while_schleife(rr) =

. . . . 1 Prgm
annehmen und damit einen unbekannten Wert ins Programm bringen. 3 | [|Local &
=1
Innerhalb des <Schleifenkdrpers> muss eine Anweisung vorkommen, die sich auf die o | [V R ,
i 3 A 3 . ) Disp k&
<Bedingung> bezieht, so dass die Schleife dann auch einmal beendet wird und das s M| k-kel
EndWhile

Programm mit den folgenden Anweisungen weitergefiihrt wird. Ublicherweise findet Fertig M Endpregm
sich eine derartige Anweisung am Ende der Schleife. Hier wird durch k:=k+1 =
sichergestellt, dass k einmal gréRer wird als n.

[
]

Dieser While-Schleife entspricht die folgende For-Schleife:

Fork,1,n
Disp k
EndFor
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Hinweis: VORSICHT! Endlosschleifen sind gefahrlich! Wenn sich ein Programm in einer
Endlosschleife gefangen hat, dann driicke und halte die [@en]-Taste bis das Programm

anhalt (abbricht).

Sei bei der Computer Software besonders vorsichtig, da sich da die [@en)-Taste anders als

am Handheld verhalt.

Hinweis: Es ist wichtig darauf hinzuweisen, dass eine While-Schleife unter Umstanden
tiberhaupt nicht durchlaufen werden muss. In der nachsten Ubung werden wir die Loop-
Schleife behandeln, die zumindest einmal durchlaufen wird. Das ist ein kleiner aber

wichtiger Unterschied.

Drei Komponenten machen eine erfolgreiche While-Schleife aus: Inialisierung,

Uberpriifung und Anderung:
e |Initialisiere eine Variable,
e Uberpriife die Bedingung beziiglich dieser Variablen,

e Andere die Variable so, dass die Bedingung méglicherweise nicht erfiillt ist und somit

die Schleife verlassen wird.

Uberpriifen, ob eine Eingabe giiltig ist mit While...EndWhile

Wir werden einen Programmteil entwerfen, der sicher stellen soll, dass ein allféalliger
Anwender eine positive Zahl eingibt. Es soll dem Anwender anzeigen, wenn die
Eingabe falsch ist und ihn zu einer neuerlichen Eingabe auffordern.

Die Ausgabe fiir diesen Teil ist rechts gezeigt. Einige falsche Eingaben (weil negativ)
wurden gemacht, um die Auswirkung zu demonstrieren.

Versuche, diesen Teil zu entwerfen, ohne auf die nachste Seite zu schauen!

1. Wir beginnen mit einem neuen Programm namens gueltig.

2. Definiere eine lokale Variable n und verwende Request zur Eingabeaufforderung
durch den Anwender. Beachte, dass der Anwender um eine positive Zahl gefragt
wird.

3. Flge die While-Anweisung vom Steuerungsmenu ein. Sowohl While als auch
EndWhile werden ins Programm eingefligt und die Schreibmarke erscheint hinter
dem Wort While.
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*schleifen =

gueiﬁgo

Gib eine positive Zahl ein: -5
Die Zahl ist nicht positiv!

Gib eine positive Zahl sin: 0
Die Zahl ist nicht positiv!

Gib eine positive Zahl ein: 100

Super!!

Fertig ~
1.0]1.2 o] <
gueltig 212
Define guelﬁgO=
Prgm
Local m \
Request "Gib eine positive Zahl ein:",n
EndPrgm

1.1 (1.2 o] <
* gueltig 35

Define gueltigO=

Prgm

Local n

Request "Gib eine positive Zahl sin:",n
Whils

EndWhile
EndPrgm
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4. Lege die Anfangsbedingung fest mit n<0.

e Hole den < Operator tber (ctn][=].

5. Vervollstandige nun den Schleifenkdrper, indem du eine Fehlermeldung mit der
Text-Anweisung entwirfst. Mit einer weiteren Request-Anweisung fordere den
Anwender zu einer neuerlichen — richtigen — Eingabe fur n auf.

Das rechts gezeigte Programm gueltig() erzeugt den oben abgebildeten Dialog.
Beachte die BEIDEN Request-Anweisungen.

e Die erste dient dazu, die Bedingung (n<0) zu initialisieren. Wird hier eine
positive Zahl eingegeben, dann wird die Schleife nicht ausgefiihrt.

o Wenn aber mit O oder einer negativen Zahl geantwortet wird, dann erzeugt die
Schleife die Fehlermeldung und verlangt nach einer anderen Zahl.

Der Schleifenkérper wird so lange ausgefihrt, wie eine negative Zahl eingegeben wird.
Dann wird die Disp-Anweisung mit der ,Belohnung* ausgefihrt.
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* gueltig 35

Define gueltig{}=

Prgm

Local n

Request "Gib eine positive Zahl ein:",n
While 1< 0]

EndWhile
EndPrgm

* gueltig 5/6

Define gueltig{}=
Prgm
Local n
Request "Gib eine positive Zahl ein:",n
While n< 0
Text "Die Zahl ist nicht positiv!"
Request "Gib eine positive Zahl eih",n
EndWhile
EndPrgm

queltig 7

=

Define gueltig{}=
Prgm
Local
Request "Gib eine positive Zahl ein:"n
While n=0
Text "Die Zahl ist nicht positiv!"
Request "Gib eine positive Zahl ein"n
EndWhile
Disp "Super!!"
EndPrem =

Hinweis: Es ist sehr angenehm, dass man im Editor kopieren und einfiigen kann!
Du kannst ‘>=" am Computer eingeben und das (=] (8] konvertiert die beiden Zeichen in

eines.
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