Abituraufgabe


Ein Mensch und ein Computer spielen Ziffernraten. Der Computer wählt eine zufällige Folge von vier Ziffern aus.


Als Ziffern sind möglich: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9.


Die Aufgabe des Menschen besteht darin, die vom Computer ausgewählte Folge von Ziffern zu ermitteln.


Schritt: Der Computer erzeugt eine zufällige Folge von vier Ziffern.


Schritt: Der Mensch gibt eine Folge von Ziffern in den Computer ein.


Schritt: Der Computer gibt für die eingegebene Folge von Ziffern die Tref-feranzahl aus.


Ein Treffer liegt vor, wenn die gleiche Ziffer in beiden Folgen an der gleichen Stelle auftritt. Der 2. und der 3. Schritt werden wiederholt, bis die Folge von Ziffern ermittelt wurde.


Beispiel:


Die vom Computer ausgewählte Folge ist 7 3 7 2.	�Der Mensch gibt die Folge 0 9 7 3 ein.	�Der Computer gibt aus: 1 Treffer.


Entwerfen und implementieren Sie ein Turbo Pascal-Programm, das die Aufgabe löst! Kommentieren Sie Ihr Programm im Quelltext!


Hinweise:


In Turbo Pascal wird der Zufallsgenerator mit der Standardprozedur randomize initialisiert. Der Funktionsaufruf random(10) liefert einen zufälligen ganzzahligen Wert aus dem Intervall von 0 bis 9.


