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TI-NSPIRE TECHNOLOGIE LEHRERINFORMATION
Lektion 4: Schleifen Anwendung: Informationen von der Bank
Diese Anwendung verwendet Schleifen, um so viele Lernziele:

Daten, wie notwendig, zu sammeln. Als Erweiterung e Zahler- und Sammelanweisungen verwenden
werden die Daten auf Gultigkeit gepruft. Mit If-An- e Eine Programmschleife zur Eingabe einer
weisungen wird eine geeignete Meldung ausgegeben. unbestimmten Anzahl von Daten verwenden

e Mit einem ‘Schalter’ eine Schleife abbrechen

Hinweis: Dieses Beispiel zeigt, dass Software-Entwicklung rasch komplex werden kann.
Der Begriff ,Schachtelung‘ bezieht sich darauf, eine Kontrollstruktur in eine andere zu
verpacken. Wie unten gezeigt, weill* das BS, zu welcher Anweisung jedes End gehort.

Geschachtelte Strukturen Define perfqu()-
Pram
e Verschachteln ist die Programmiertechnik, bei der eine Lc:gcal .
Kontrollstruktur innerhalb einer anderen auftritt. a=1 J

e Der Ausdruck kommt vom Verstauen einer Schachtel in einer While >0

anderen um Platz zu sparen. Request "Tib eine Zahl ein:",a
e Ein Programmierer setzt Schleifen innerhalb von Schleifen, Ifs While g<0

in Schleifen und Schleifen in Ifs, um nach Erfordernissen des Disp "keine negative Zahl!l"
Programms komplexere Aufgaben zu erfillen. Request "Gib eine positive Zahl ein:",a
e Esist wichtig, eine komplette Struktur ganz innerhalb eines EndWhile
anderen Blocks zu setzen, um Fehler zu vermeiden. 5;=m
e Das Programm rechts zeigt eine While Schleife und eine If If s=int{s) Then
Konstruktion innerhalb einer anderen While-Schleife. Disp "Ist eine Quadratzahl!"
e Beachte das mehrfache Auftreten von EndWhile. Der Else
Computer “weil}”, zu welchem While jedes EndWhile gehort. Disp "Ist keine Quadratzahll"
e Die Einriickungen sind eine optische Unterstiitzung und EndIf
helfen, die Programmlogik zu verdeutlichen. Dizp "Die Quadratwurzel ist",s
Zuerst wird eine Schleife eingerichtet, die so lange Eingaben erwartet EndWhile
bis 0 eingegeben wird. Dann wird Gberpruft ob a<0. In diesem Fall EndPrgm
wird die Meldung ,,Gib eine positive Zahl ein:* gezeigt und um eine
andere Eingabe gefragt. Wenn a>0, wird die Quadratwurzel berechnet
und in einer weiteren If-Abfrage werden die Disp-Anweisungen
ausgeflhrt.
Zusammenfassung der drei Schleifen:
For(Variable, Start, Ende) While <Bedingung> Loop
If <Bedingung> : Exit
EndFor EndWhile EndLoop

For wird verwendet fiir eine Zahlung oder fiir die Verarbeitung einer arithmetischen Folge von Werten.
While verwendet man, wenn man die Schleife komplett Gberspringen kénnen will.

Loop wahlt man, wenn die Schleife zumindest einmal durchlaufen werden soll. Sie muss eine Exit-Anweisung
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enthalten, Ublicherweise als Teil einer If-Abfrage.

Hinweis: Die einzige ‘wichtige’ Schleife ist die While-Schleife. Sie kann die gleichen
Aufgaben wahrnehmen wie die beiden anderen. Verwende keine GoTo-Anweisungen, um
eine Schleife zu verlassen oder sonst wo in einem Programm, Das ist schlechter
Programmierstil.

Im Steuerungsmenu gibt es noch weitere Anweisungen, die in diesen Lektionen nicht
behandelt werden. Im TI-Nspire Reference Guide findet man entsprechende
Informationen.

Die Variable a wird unter der Wurzel mit 1 multipliziert. Damit wird erreicht, dass die
Ausgabe in der numerischen und CAS-Ausgabe gleich ist. Der Dezimalpunkt in einem
Ausdruck erzwingt eine Ausgabe als Dezimalzahl.

Lektion 4 Anwendung: Programm “bankinfo”

Ein Bankkunde hat bei einer Bank mehrere Konten. Die Bank verlangt, dass der Durchschnitt der Guthaben auf allen
Konten mindestens $1000 betragt, anderenfalls wird eine Verwaltungsgebiihr fallig.

Liegt der Durchschnitt zwischen $1000 und $1250 benachrichtigt die Bank den Kunden mit einer Information Gber die
drohende Gebiihr.

Wenn der Durchschnitt aber tber $1250 liegt, dann bedankt sich die Bank fiir den guten Durchschnittswert.

Wir wollen ein Programm schreiben, das den Kunden Uber seine Kontostande informiert. Er gibt seine Kontostéande ein
und das Programm zahlt die Einlagen, berechnet deren Gesamtwert, sowie deren Durchschnitt und gibt dann dem
Kunden eine entsprechende Information. Diese kdnnen z.B. lauten: ,Verwaltungsgebduihr fallig!“. ,Verwaltungsgebihr
kdnnte bald anfallen!” und schlicht “VIELEN DANK!".

Wir kdnnen zwei Methoden zur Eingabe einer Unbekannten Anzahl von Werten einsetzen:

e Methode 1: Frage zuerst nach der Zahl der Konten und verende dann eine For-Schleife zur Eingabe
e Methode 2: Frage nach den Betrdgen und gib einen “Schalter” wie z.B. -999 als Anzeige dafur an, dass
die Eingabe beendet ist. Bei dieser Methode setzt man eine While-Schleife ein.

Bei beiden Methoden rechnen wir die Gesamtsumme aller Werte laufend mit.

In Methode 2 missen wir auch die Anzahl der Betrage mitzahlen, sonst kdnnen wir den Durchschnitt nicht als Quotient
aus Gesamtsumme und Anzahl berechnen. Die folgenden Informationen kdnnen hilfreich sein.

Dein Programm sollte ausgeben: 1. Die Anzahl der eingegebenen Betrage, 2. den Durchschnitt aller Betrage und 3.
eine Meldung, die sich auf diesen Durchschnitt bezieht.

Liegt der Durchschnitt: unter $1000: ,Verwaltungsgebhr fallig!*
zwischen $1000 und $1250: ,Verwaltungsgebiihr kénnte bald anfallen!*
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{iber $1250: ,VIELEN DANK!*

Hinweis: Im folgenden Absatz werden zwei verwandte Programmiertechniken
besprochen: Zahler und Akkumulator. Beachte, dass die Variable links vom
Zuweisungsoperator (:=) die gleiche Variable ist wie rechts von ihm, dass sie aber je nach
der ausgefiihrten Prozedur unterschiedliche Werte darstellen.

Zahlen und Aufsummieren (Akkumulieren)

Eine Anweisung wie c:=c+1 nennt man ,Zahler”, da die Variable ¢ bei jeder Ausfiihrung um 1 erhéht wird.

Eine Anweisung wie t:=t+n wird ,Akkumulator genannt, weil die Werte von n laufend aufsummiert (akkumuliert)
werden. n wird zu t addiert und die entstehende Summe wieder als t abgespeichert. Am Ende der Abarbeitung der
Schleife enthalt die Variable t die Summe aller n-Werte.

Hier folgt ein Beispiel, das einen Zahler, einen Akkumulator (gesamt) und einen Schalter (-999), um die Anzahl der
eingegebenen Betrage zu zahlen.

Prgm Erklérung Beispiel eines Programmlaufs
Local zaehler,betrag,gesamt Initialisierung der Variablen
gesamt:=0
zaehler:=1 Betrag? 1350
Request "Betrag?",betrag Ersten Betrag einlesen Beuagz 2000
While betrag#-999 So lange bis -999 eingegeben wird 2:::; ;220
zaehler:=zaehler+1 Zahler wird um 1 erhoht Betrag? ~999
gesamt:=gesamt+betrag Betrag wird zur Summe addiert Anzahl =5
Request "Betrag?",betrag Um nachsten Betrag wird gefragt Gesamt = 5270 i
EndWhile Fertig

Disp "Anzahl =",zaehler
Disp "Gesamt =",gesamt
endPrgm

Die While-Schleife zahlt und akkumuliert so lange bis -999 als Betrag eingegeben wird. Dann wird die Schleife beendet
und die Resultate werden angezeigt.

Hinweis: Weise auf die beiden Request-Anweisungen im Programm oben hin. Die erste
fragt nach dem ersten Betrag, wahrend die zweite alle Ubrigen Betrage verlangt. Diese
zweite befindet sich am Ende der Schleife und sorgt fiir den Riicksprung zum While, wo
die Eingabe erneut geprift wird.

Erweiterung

Versichere dich im Rahmen der Eingaberoutine, dass ein sinnvoller Betrag (groRer 0) eingegeben wird und sieh fiir den
Fall einer falschen Eingabe eine entsprechende Meldung an den Kunden vor.
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Hinweis: Die Erweiterung erfordert eine weitere Schleife um die Eingabe, um sicher zu
stellen, dass sie sinnvoll ist. Der Lésungsvorschlag unten bricht in diesem Fall einfach das
Programm ab. Die Schiiler finden da sicher eine bessere Lésung!

Hier ist ein erster Losungsvorschlag:

Define bankinfo()=
Prgm
Local betrag,zaehler,gesamt,durchschn
betrag:=0 : zaehler:=0 : gesamt:=0
Request "Geben Sie einen Betrag ein:",betrag
While betrag#-999
If betrag<0 Then
Disp "KEINE NEGATIVEN BETRAGE, BITTE!"
Stop
Else
zaehler:=zaehler+1
gesamt:=gesamt+betrag
EndIf
Request "Nachster Betrag, bitte (oder -999):",betrag
EndWhile
durchschn:=((gesamt*1.)/(zaehler))
Disp "ANZAHL der Betrage:",zaehler
Disp "GESAMTSUMME auf allen Konten:",gesamt
Disp "DURCHSCHNITT der Betrage:",durchschn
If durchschn<1000 Then
Disp "Verwaltungsgebduhr fallig!"
Elself durchschn<1250 Then
Disp "Verwaltungsgebiihr kénnte bald anfallen!"
Else
Disp "VIELEN DANK!"
EndIf
EndPrgm
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Wenn du ein Programm testest, dann versuche auch
Ausnahmefalle, wie -999 als erste Eingabe und auch die
Eingabe von negative Werten an beliebigen Stellen.

Wenn das Programm eine Fehlermeldung anzeigt, dann
hat der Programmierer nicht alle méglichen Falle in
Betracht gezogen. Dieses Programm wird einen Fehler
anzeigen, wenn -999 als erste Eingabe erfolgt, da es dann
zu einer Division 0 durch 0 kommt, und das ist nicht
definiert.

Daher sollte die Berechnung des Durchschnitts mit einer
Abfrage verknlpft werden, ob zumindest ein Betrag
eingegeben wurde. Das kdnnte so aussehen:

If zaehler>0 Then
durchschn:=((gesamt*1.)/(zaehler))

Else
Disp "KEIN ETRAG EINGEGEBEN!"
Stop

EndIf

Die hier verwendete Stop- Anweisung lasst das Programm
sofort abbrechen. Sie kann Uberall im Programm eingefiigt
werden, so dass die Durchfiihrung abgebrochen wird und
die Meldung Fertig erscheint.
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