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1.) a) Was ist der Vorteil von dynamischen Arrays ? 
b) Schreibe den benötigten Quellcode : Deklaration eines solchen Arrays, Speicherplatz reservieren (10 Einträge von integer Zahlen), Füllen des Arrays mit den Zahlen 1,2,..10,

2.) a) Mache ein grobes Struktogramm des Verfahrens Sortieren durch Einfügen. 
b) Sortiere die Zahlenreihe : 6, 4 ,5, -4, 7, 3, 2, 10 mit diesem Verfahren in mehreren Zeilen.


3.) a) Welches von den dir bekannten Sortierverfahren ‚sortiert’ eine bereits sortierte Liste (z.B.: 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10)  mit den wenigsten Vergleichen ? 

b) Wieviele Vergleiche braucht dieses Verfahren bei einer Liste mit zehn Einträgen? Erkläre wie du auf die Zahl kommst.

4.) a) Was macht folgender Programmausschnitt ? 


procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var i ,j : integer;

    zahl : Array [0..9] of integer;

    sortiert : boolean;

begin

  for i := 0 to 9 do begin

     zahl[i] :=random(20); 
     // zahl[i]:= i ;

  end;

  Repeat

    sortiert := true;

    for i := 0 to 8 do begin

      for j := i+1 to 9 do begin

       if zahl[i] > zahl[j] then sortiert := false;

      end;

    end;

  Until (sortiert = true);

   If (sortiert = true) then  showmessage('Zahlenarray ist sortiert');

end;

 
b) Was macht es, wenn die auskommentierte Zeile ins Programm übernommen wird und die Zeile davor ( zahl[i] := random(20) ) auskommentiert wird ? 
c) Was wollte der Programmierer wohl machen ? Welche Zeilen müssen zu diesem Zweck weggelassen werden ? 
d) Programmiere ein effizientes Verfahren,  das den selben Zweck erfüllt und auch funktioniert.

5.) a) Was kann mit dem sog. Exceptionhandling gemacht werden ? 
b) Gib ein Beispiel an.

6.)
 In der Komponentenliste des Hauptformulars sind alle Komponenten aufgelistet, die als ‚owner’ das Hauptformular haben.
Wie würdest du in dieser Komponentenliste einen Button mit der Aufschrift ‚Abbruch’ finden und die Aufschrift in ‚Weiter’ ändern ? 
Schreibe einen entsprechenden Programmteil.


7.)  Bei einem Spiel werden in regelmäßigen Abständen Buttons erzeugt, die sich dann auf dem Formular bewegen.
Wenn ein Button angeklickt wird, wird der Button unsichtbar gemacht.
Sind alle Buttons unsichtbar hat der Spieler das Spiel gewonnen.
 Gib den Programmausschnitt an, der einen neuen Button erzeugt.

