vl{;'} 10 Minuten Coding
TI-NSPIRE TECHNOLOGIE
Lektion 3: Anweisungen fir Bedingungen

LEKTION 3: UBUNG 1
LEHRERINFORMATION
Ubung 1: Request und If

In der ersten Ubung von Lektion 3 wirst du die Eingabe in Lernziele:
ein laufendes Programm mit Request lernen. Dazu einiges o
Uber Zeichenketten (Strings), sowie die einfachste Form .
einer If-Abfrage (Bedingung). o

Eingabe mit Request und RequestStr
Stringvariable und deren Verkettung untersuchen
If-Anweisungen mit Bedingung einsetzen

Hinweis: Diese Lerneinheit enthalt einige nicht zusammenhangende, aber wichtige
Grundlagen, wie Eingabe, Zeichenketten und deren Verkettung, Bedingungen und die
einfachste If-Anweisung. Das Programm ist nicht zu komplex, es demonstriert alle
genannten Themen in einer klaren ,Ein-Schirm-Anwendung®“.

Die Screenshots zeigen den Programmeditor auf einer eigenen Seite. Das funktioniert
prachtig auf dem Handheld, aber nicht auf der TI-Nspire™ iPad App. Um den Calculator
und den Programmeditor in zwei aufeinander folgenden Seiten zu teilen, driicke [doc+]>
Seitenlayout> Gruppierung aufheben (oder [tn] [6]). [docv]> Seitenlayout> Gruppieren
(oder [et] [4]) macht die Trennung in zwei Seiten wieder riickgangig.

Ubersicht iiber Eingabemdglichkeiten

Bis jetzt konnten wir einem Programm oder einer Funktion zu verarbeitende Daten nur
als Argumente tibergeben. Im TI-Nspire™ CX gibt es zwei dhnliche Anweisungen, die
es erlauben, einem Programm wahrend seiner Ausfiihrung Werte einzugeben. Man

8 1: Aktionen Y| ra0 21| BB

v 2: Syntax tberprifen
i= 3: Variable definieren
If. 4; Steuerung

@ 5: Ubertragungen

& speichern »

kann sie als ,Eingabe-Anweisungen‘ bezeichnen: I’ggf E’A 3: RequestStr
e 73 RIS A: Text
1. Request “Eingabeaufforderung”, Variable (fur numerische Werte) = 8:Hub e
If alrerz18 6: GetStr
und Disp name &", du da7: Send
. » ; " - EndP DemR
2. RequestStr “Eingabeaufforderung”, Variable (fiir Zeichenketten) e 8: RefreshProbeVars

Diese Anweisungen findet man im E/A-Menu des Programmeditors.
Arten der Eingabe von Variablen
e Eine numerische Variable kann eine reelle oder komplexe Zabhl, eine Liste oder auch eine Matrix enthalten.
Sie kann in algebraischen Ausdriicken und zu deren Berechnung verwendet werden.
e Eine Zeichenkettenvariable kann jede Art von Text bestehend aus Buchstaben, Ziffern und den meisten
Interpunktionszeichen enthalten. Sie kann nicht in algebraischen Ausdriicken verwendet werden, obwohl
Zahlen in einer Zeichenkette erlaubt sind.
e In der “Eingabeaufforderung” wird beschrieben, was man vom Benutzer als Eingabe erwartet.
e Die Variable kann ein beliebiger Buchstabe oder rein nicht reserviertes Wort sein. Reservierte Wérter erkennt
man daran, dass sich der Zeichensatz beim Eingeben von kursiv auf normal andert.

Verkettung von Zeichenketten m

vrame:="Jchann" "Johann" []

Zwei Zeichenketten (Variable oder Buchstabengruppen oder eine Kombination von
beiden) kann mit dem &-Operator zu einem langen String verbunden werden. Das ,&'
findet sich am Handheld in der Sonderzeichenpalette s (= [@]).

Beispiel:

nname:=""Schmied" "Bchmied"

viname:=vname&" " Snname

"Johann Schmied"

vname:="Johann”

nname:="Schmied” -

vhname:=vname & " “ & nname

Damit enthéalt die Variable vnname die Zeichenkette “Johann Schmied”.
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Das rechts dargestellte Programm hat keine Argumente, aber zwei (lokale) Variable
name und alter. Es gibt keinen Unterschied zwischen numerischen und
Stringvariablen.

Die zweite Request-Anweisung (fiir das Alter) verkettet den Namen aus der ersten
Anweisung mit dem string “’s Alter”.

Beachte: Der Programmname kann_wahlen enthélt einen Unterstrich. Dieses Zeichen
findet sich tber die Interpunktionstaste rechts vom [G].

Bedingungen
Eine Bedingung ist ein Ausdruck, der den Wert true (=wahr) oder false (=falsch)
annehmen kann. Bedingungen nutzen die Relationszeichen, die Uber I#2> ([ctn] [=])

LEKTION 3: UBUNG 1
LEHRERINFORMATION

1.1 1.2 o ] S
"kann_wahlen" erfolg. gespeichert

Define ka.rm_wa]'llen()=
Pram
Local name,alter
RequestStr "Name?" ,name
equest named"'s Alter?" ,alfer
If alterz18
Disp name&", dudarfst wihlen!"

EndPrgm
1.1 1.2 o ] S
kann_wahlen 415
Define ka.rm_wﬁhlen()=
Prgm

Local name,alter
RequestStr "Name?" ,name

eingefligt werden kénnen. Das Gleichheitszeichen fehlt hier, da es Uiber eine eigene
. Request named:"'s Alter?" alter
Taste angesprochen wird. If alterf 18
. .. . . Disp [ > | < [ # |t darfst wihlen!"
Bedingungen kdnnen auch die logischen Operatoren and, or, not und xor verwenden, EndprgH =17
die nur im Katalog zu finden sind. AuRerdem stellt der TI-Nspire noch nand, nor,

implies, if and only if, und die isPrime( )-Funktion zur Verfigung.

Beispiele fur Bedingungen:

e x>0andy>0 (ergibttrue wenn x groRer ist als 0 and y ebenfalls
groRer ist als 0 ist. Beachte die Leerstellen vor und nach dem ‘ and *.)

e stunden > 40
o zeit<O0
e alter >18
o C?2=a’+h?
e isPrime(n)
Hinweis: Einige Anfanger mogen Ubung in der Formulierung und Auswertung von
Bedingungen brauchen. Man kann verschiedene Bedingungen gleich im Calculator
versuchen. Die logischen Operatoren wie and, or und not lassen sich, so wie alle anderen
Anweisungen auch, im Programmeditor rascher eintippen als iber das Meni auswahlen.
Man muss nur darauf achten, vor und nach dem Operator eine Leerstelle zu setzen. Die
Anweisungen sind alle im Katalog zu finden.

Die einfachste (='primitive’)-If Anweisung "k” mm e e
ann_wahlen" erfolg. gespeiche

Die einfachste Form aller If-Anweisungen ist: Define karm_wahlen()=
. Prgm
If Bedlngung Local name,alter
Anweisung, wenn Bedingung erfillt (true) ist FequestStr "Name?" name
" . . . i N X . § equest namede''s Alter? " alter

Im Programm kann_wabhlen() ist ein Beispiel fur diese Anweisung zu finden. If alterz18

.. . . . . . . Disp named", du darfst wihlen!"
Wenn der Wert fur die Variable alter mindestens 18 ist, dann wird die darunter EndPrem
stehende Disp-Anweisung ausgefiihrt, anderenfalls wird sie Gibersprungen. Diese
Form der If-Anweisung setzt man fur einfache Operationen ein, die keine
alternativen Aktionen erfordern.
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Einricken des Programmcodes

Beachte, dass die Disp-Anweisung eingerlckt steht. Dieses Einrlicken ist am TI-Nspire™ CX mdglich und macht den

Code besser lesbar. Der Computer bericksichtigt dies nicht, aber die Disp-Anweisung muss in der unmittelbar nachsten

Zeile nach der If-Anweisung stehen.

Die Programmdurchfihrung iy
"lkann_wahlen" erfolg. gespeichert

e Nach ,Uberpriifung der Syntax und Speichern” des Programms wechsle in {5 i wanien=

die Calculator App und starte das Programm. Die Klammern nach dem Frem
Local name,alter
Programmnamen missen eingegeben werden, obwohl es hier keine RequestStr "Name?" name
i equest name &'''s Alter?" alter
Argumente gibt. If alter218

. . . . . . . Disp name&", du darfst wihlen!"
¢ Die erste RequestStr-Anweisung 6ffnet eine Dialogbox. Gib einen Namen EndPrgm

ein und schlieRe mit [enter],

e Die zweite Request-Anweisung zeigt eine Eingabeaufforderung mit dem
vorher eingegebenen Namen und verlangt dessen Alter (eine Zahl). Gib
die Zahl mit ein.

e Die Programmausgabe erscheint im Calculator. Wenn das Alter der
Person mindestens 18 Jahre ist, dann erscheint der Text ‘...., du darfst

Iﬂmn_wdh!eno

" . . . MName? Rudolf
wahlen!’, anderenfalls wird nichts angezeigt. Rudolf's Alter? 20

Rudolf, du darfst wihlen!
Fertig
Jmnnjvakieno

IMame? Josef

Hinweis: Wenn man die Ausgabe der Eingabeaufforderung gemeinsam mit der
zugehorigen Eingabe unterdriicken willst, dann braucht man nur ans Ende der Request-
Anweisungen als weiteren Parameter eine 0 anzuhangen, wie z.B.:

Request “Welche Zahl?”, n, 0
Damit wird der Text der Eingabeaktion nicht angezeigt. Einige oder sogar alle Eingabetexte
kdénnen so unterdriickt werden.
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