5. UE: 
3. Übung: Zahl erraten 

Projekt: 

Das Programm soll automatisch eine Zufallszahl zwischen 0 und 1000 erzeugen.

Diese Zahl soll der User durch Eingabe von Zahlen schrittweise erraten und vom Programm Rückmeldungen erhalten, ob die vorgeschlagene Zahl jeweils größer, kleiner oder gleich der gesuchten Zahl ist.

Dabei soll die Eingabe von Buchstaben etc. durch den User verhindert werden.

„Bausteine“:

· Zufallszahl:  


New Random().Next(x, y)


Tipp: Fahre mit der Maus über „Next“ und lies die Information zur Next-Funktion (Was sind das für Parameter in der Klammer?)

· Funktion zur Überprüfung, ob Eingabe numerisch, d.h. eine Zahl ist:

IsNumeric(z)
Tipp:  Wieder Kontexthilfe abfragen! Beachte: Was für ein Datentyp verlangt die Funktion als Parameter?

· Damit das Programm bei einer falschen Zahleingabe wieder von vorne beginnt, müssen wir die Prozedur an den Start zurücklenken; [diese Lösung ist nicht elegant; später machen wir das mit Schleifen – das wird unser nächster Stoff sein ;-)  ]:
Dazu muss man eine Zeile ganz links vor dem eigentlichen Code mit einem Begriff markieren – hier „Start:“ (mit Doppelpunkt!)   –   und dann zu dieser Zeile zurücklenken mit dem Befehl „GoTo Start“.


Vorbereitung:

· Visual Studio: Neues Projekt: Konsolenanwendung (Name: ConsZahlRaten)

· Datei: Alle Speichern ...in Deinem Homeverzeichnis (damit ist das Projekt fest angelegt)

· Dann den üblichen Rahmen:

Option Explicit On  

Imports System.Console 

Module Module1

   Sub Main()

   End Sub

End Module

Diese Übung ist nicht einfach! Bitte Geduld haben und vor der Rechnerbenutzung zunächst gründlich nachdenken gemäß der alten Programmiererweisheit:

„Erst modellieren, dann programmieren!“







