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while

int 1 = 1;

int sum = 0;

while (i <= 10)

{
sum = sum + 1;
SEEE

}

System.out.println (sum) ;
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int 1 = 1;
int sum = 0;

while (i <= 10);

System.out.println (sum);
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sum System.out.println (sum) ;
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i int sum = 0; < Vorbereitung der Variablen
=1 int i = 1; —
—$—\ while (i <= 10) = Schleifenkopf mit der Schleifenbedingung
true false {
sum += i;
« Schleifenkérper mit Anweisungen
N el e =
}
sum System.out.println (sum) ; « Nachbereitung’ Auggabe
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b int sum = 0; Wert von i Wert von sum Bedingung erfiillt
i 1 0 true
=1 ihE 4 =l 2 1 true

3 3 true
4 6 true
: , 5 10 true
while (i <= 10) 6 15 true
7 21 true
true false { 8 28 true
sum += 1i; 2 36 rue
10 45 true
11 55 false
_ i++;
}
sum System.out.println (sum) ;
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?

sum=0

v

-

true false

sum

int sum = 0;

iRE 1 ~ 12

while (i <= 10)

{

sum += 1i;

el e =

System.out.println (sum) ;

10 1 =1

20 sum

I
O

30 IF 1 <= 10 THEN GOTO 60

40 PRINT "Summe = "; sum
50 END
60 sum = sum + 1
70 1= 1 + 1
80 GOTO 30 BASIC
PROGRAM SUMME FORTRAN
INTEGER I, SUM
I =1
SUM = 0
10 IF (I .LE. 10) THEN
SUM = SUM + T
I =1 + 1
GOTO 10
ENDIF
PRINT *, 'Summe = ', SUM
END




Einfubrung in die @bjektorientierte Programmierung (0OP)

3.2 While-Schleifen

public void quadratzahlen ()
// Quadratzahlen der Zahlen 1 bis 20 ausgeben
{
int zahl = 1; ???
while (zahl <= 20)
System.out.println(zahl*zahl);
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public void quadratzahlen ()
// Quadratzahlen der Zahlen 1 bis 20 ausgeben
{
int zahl = 1; ???
while (zahl <= 20);
{
System.out.println(zahl*zahl);
1++;
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public void quadratzahlen ()
// Quadratzahlen der Zahlen 1 bis 20 ausgeben
{
int zahl = 1;
while (zahl <= 20)
{

System.out.println (zahl*zahl);
i++;
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public void keineAhnung (int zahl)
{

int varl = 0;

int var?2 = zahl;

while (zahl > 0)
{

int 1rgendwas = zahl % 10;
varl += i1rgendwas;
zahl = zahl / 10;

System.out.printf (varl) ;
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public void keineAhnung (int zahl) zahl
{ 135
int varl = 0; I I
int var2 = zahl; h
varl
while (zahl > 0) 0
{ ——— e
int 1rgendwas = zahl % 10;
varl += irgendwas; vare
zahl = zahl / 10; 135
} —— e
System.out.printf (varl) ; LG EmETES
}
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public void keineAhnung (int zahl) zahl
{ 135
int varl = 0; I I
int var?2 = zahl;
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public int kleinsterTeiler (i1nt zahl)

{

1f (zahl % 2 == 0) return 2;
1f (zahl % 3 == 0) return 3;
1f (zahl % 4 == 0) return 4;
1f (zahl % 5 == 0) return 5;
1f (zahl % ©6 == 0) return ©6;
1f (zahl % 7 == 0) return 7;
1f (zahl % 8 == 0) return 8;
1f (zahl % 9 == 0) return 9;
1f (zahl % 10 == 0) return 10;

return 1;
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public 1int kleinsterTeiler (int zahl) public i1int kleinsterTeiler (int zahl)
{ {
if (zahl % 2 == 0) return 2; int 1=2;
1f (zahl % 3 == 0) return 3; while (1 <= zahl)
1f (zahl % 4 == 0) return 4; {
1f (zahl % 5 == 0) return 5; 1f (zahl $ 1 == 0) return 1i;
1f (zahl % ©6 == 0) return ©6; 1++;
1f (zahl % 7 == 0) return 7; }
1f (zahl % 8 == 0) return 8; return 1;
1f (zahl % 9 == 0) return 9; }
1f (zahl % 10 == 0) return 10;
return 1;
}
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Die while-Schleife ist eine kopfgesteuerte Schleife. Demnach wird die zugehorige Aus-
fUhrungsbedingung also vor dem Eintritt in die Schleife uberpruft. Abbildung 3.7 zeigt

die entsprechenden symbolischen Darstellungen.

Programmablaufplan Nassi-Shneiderman-
DIN 66001 Struktogramm DIN 66261

Ja

Wiederhole,
solange die Bedingung erfullt ist

Anweisung(en) a

Vi
Programmleren lernen ‘
V mit Java

Anweisung(en) a

Abbildung 3.7 Kopfgesteuerte (abweisende) Schleife
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System.out.println(x);

}

Listing 3.14 Verlassen einer Endlosschleife mit »break«

1: while (true) {

2: eingabe = JOptionPane.showInputDialog("Ceben Sie eine Zahl ein: ");
3: var x = Integer.parselnt(eingabe);

4: if (x> 10) {

5: break;

6: } else {

/:

3:

9:

Programmieren lernen

mit Java
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Aufgabe 1

Erstellen Sie im Projekt JavaUebungO3 ein Programm mit dem Namen Zahlendreieck-
While.java, das folgende Ausgabe in der Konsole erzeugt:

4
45
456
456 7
456 7 8
456789

O O O O O O O O o o
T o T e O S S S S S Sy B S
N N NN NN NN

w W w w w w w

Verwenden Sie dazu die while-Schleife.

Programmieren lernen

mit Java
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Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fiir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

Programm Was_soll_das

Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren

Wert flur m einlesen

Wert flur n einlesen

Hans-Peter Habelitz w_) u)m)
solangem I=n
>
dann m>n sonst
Programmieren lernen
mit Java
m=m-—n n=n—-m
m ausgeben
Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?« " i S S

® Rheinwerk
Computing
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n
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m=m-—n n=n—m
m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

Programm Was_soll_das 1 2

Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren N .

Wert flur m einlesen

Wert fur n einlesen 69

solangem I=n

m>n

dann sonst

m=m-—n nN=n—m

m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

m
Programm Was_soll_das 1 2
Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren N .
Wert flir m einlesen
n
Wert fir n einlesen 57
solangem I=n
— —
dann 1) (1 sonst
m=m-—n n=n—m
m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

m
Programm Was_soll_das 1 2
Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren N .
Wert flir m einlesen
n
Wert fiir n einlesen 45
solangem I=n
— —
dann 1) (1 sonst
m=m-—n n=n—m
m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

m
Programm Was_soll_das 1 2
Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren N .
Wert flir m einlesen
n
Wert fur n einlesen 33
solangem I=n
— —
dann 1) (1 sonst
m=m-—n n=n—m
m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

m
Programm Was_soll_das 1 2
Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren N .
Wert flir m einlesen
n
Wert fur n einlesen 2 ']
solangem I=n
— —
dann 1) (1 sonst
m=m-—n n=n—m
m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

Programm Was_soll_das 1 2

Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren

Wert flur m einlesen

Wert flur n einlesen

solangem I=n

m>n

dann sonst

m=m-—n nN=n—m

m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

Programm Was_soll_das 1 2

Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren

Wert flur m einlesen

Wert flur n einlesen

solangem I=n

m>n

dann sonst

m=m-—n nN=n—m

m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

Programm Was_soll_das 3

Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren N .

Wert flur m einlesen

Wert fur n einlesen 9

solangem I=n

m>n

dann sonst

m=m-—n nN=n—m

m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

Programm Was_soll_das 3

Variablen m und n als ganze Zahlen deklarieren

Wert flur m einlesen

Wert flur n einlesen

solangem I=n

m>n

dann sonst

m=m-—n nN=n—m

m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




Einfuhrung in die @bjektorientierte Programmierung (0©OP)

3.2 While-Schleifen

Aufgabe 3

Werten Sie das Struktogramm in Abbildung 3.9 aus, indem Sie ermitteln, welche Aus-
gabe erzeugt wird, wenn fir m der Wert 12 und fir n der Wert 81 eingegeben wird. Testen
Sie anschlief3end mit beliebigen anderen Werten, und finden Sie heraus, woftir das Pro-

gramm geeignet ist.

m
Programm Was_soll_das 3
Variablen m und n als e Zahlen deklarieren e —
Wert fur m einlese
n
Wert fiir n ei 3
solangem I=n
— —
dann UticalL sonst
m=m-—n n=n-m
m ausgeben

Abbildung 3.9 Struktogramm zum Programm »Was_soll_das?«




