Entwerfen des Struktogramms für Ampelkreuzung

{Modellieren der Klassen Auto und Ampel}

1. Entwurf der Kreuzung 

    mittels des Moduls mSuM

2. Positionieren der Ampeln (unterschiedliche Startfarben)

    mittels des mAmpel

3. Umschalten der Ampeln 

4. Positionieren der Autos

5. Fahren der Autos

6. Erneutes Positionieren und Fahren nach dem Überfahren des Bildschirmrandes

7. Halten unmittelbar vor der Ampel

8. Kreuzende Autos

Struktogramme

Entwickeln einer Schleife zum Einlesen der Tastatur (repeat) mit Abbruchbedingung

· Einlesen der Buchstaben  

· Case-Anweisung (mit Löschen aller Zeichen außer a)

· Neupositionierung falls das Auto aus dem Bildschirm herausfährt

· Abbruchbedingung gedrückte Tastatur und a

Unterscheiden der Fälle anhand der Tastaturangaben (case)

· Case a : nichts

· Case u: Umschalten der Ampeln

· Löschen des Tastaturpuffers

· Case else: Löschen des Tastaturpuffers

Ampelprüfung auf Farbe und Entfernung (if)

· Case grün: 
Auto fährt

· Case rot: 
Bedingung

· Auto jenseits der Ampel: weiterfahren

· Wenn nicht dann

· Auto unmittelbar vor der Ampel: warten

· sonst 

· Auto auf dem Weg zur Ampel: weiterfahren

