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Ergebnis: ........ von 90 Punkten Note: ........ Punkte.

1 Einleitung

Es soll ein Kopfrechnen-Trainer erstellt werden. Der Benutzer muss der Reihe nach zehn
Multiplikations-Aufgaben 16sen. Danach wird ihm die Erfolgsquote in Prozent ausgegeben.

2 Programmieraufgaben
Aufgabe 1 (5 Punkte)

Legen Sie im Hauptprogramm einen zweidimensionalen Vektor fiir zehn Aufgaben mit jeweils
zwei Faktoren und dem Ergebnis an.

Aufgabe 2 (15 Punkte)

Erstellen Sie eine Funktion mit Namen AufgabenErstellen(...), die den Vektor mit zufilligen Auf-
gaben (ohne Losungen) fiillt. Verwenden Sie dafiir die Funktion rand() aus der Header-Datei
stdlib .h, die eine ganze Zahl zwischen 0 und RAND MAX zuriickgibt. (Hinweis: mit dem Modulo-
Operator konnen Sie den Zahlenbereich von rand() einschrénken.) Die Faktoren fiir die Aufgaben
sollen zwischen 2 und 10 liegen. Hinweis: Damit der Benutzer nicht immer die gleichen Aufga-
ben gestellt bekommt sollten Sie die Header-Datei time.h einbinden und zu Beginn die folgende
Zeile einmal aufrufen: srand((unsigned)time(NULL));

Aufgabe 3 (15 Punkte)

Erstellen Sie eine Funktion mit Namen ErgebnisseAbfragen(...), die dem Benutzer der Reihe nach
die zehn Aufgaben stellt und die Ergebnisse abfragt. (Hinweis: Sie konnen hier die Funktion
GetInt (...) aus dem Praktikum verwenden.) Die Ergebnisse werden in den zuvor erstellten Vektor
eingetragen.

Aufgabe 4 (10 Punkte)

Erstellen Sie eine Funktion mit Namen AufgabenPruefen(...), welche die Ergebnisse priift, und die
Anzahl der richtigen Ergebnisse zuriickgibt.

Aufgabe 5 (15 Punkte)

Fiigen Sie die Programmstiicke zu einem lauffahigen Programm zusammen:

Uberschrift Aufgaben Aufgaben Aufgaben Ergebnis
ausgeben erstellen rh abfragen rh priifen h ausgeben

Achten Sie auf einen guten Programmierstil (Vermeidung globaler Variablen, sinnvolle Va-
riablennamen, Quellcode einriicken und kommentieren, keine absoluten Spriinge mit goto etc.).
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3 Verstdndnisfragen
Aufgabe 6 (12 Punkte)

Prof. Dr. Robert Hef3

Was ist der Zahlenbereich von signed char?

Was ist 306 dezimal?

Was ist 14;¢ dual?

Was ist 1100110101115 hexadezimal?

Definieren Sie einen Vektor mit zehn
Elementen vom Typ unsigned

Definieren Sie eine Zeichenkette
fiir zehn Buchstaben

Aufgabe 7 (8 Punkte)
Was ergeben folgende Ausdriicke?

5/4x3 3&7

5*4%3 374

5hd*3 1<<5
4<3|13!=4 3971 A N NpN

Aufgabe 8 (6 Punkte)

Betrachten Sie fiir die Variable Zahl vom Typ unsigned folgende Programmzeile:

printf ("%d\n”, Zahl/3x3);

Was wird auf dem Bildschirm ausgegeben? Begriinden Sie Thre Aussage.

Aufgabe 9 (4 Punkte)

Extrahieren Sie aus einer Variable Wert vom Typ unsigned die niedrigwertigste oktale Ziffer.

printf (" %d”,

);



