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Skript Informatik Grundkurs G8, © by Thorsten Frey & Dirk Bermann

Skript Grundkurs Informatik G8  (4-stündig)

0 Wiederholung Einführungsphase

0.1 Algorithmen

Eine Folge von Anweisungen für den Computer heißt ALGORITHMUS, wenn sie die folgenden fünf GRUNDEIGENSCHAFTEN erfüllt:

Allgemeingültigkeit:

Die Anweisungen besitzen Gültigkeit für die Lösung einer ganzen Klasse von Problemen, nicht nur für ein einzelnes Problem.

(Bsp.: Es ist nicht sinnvoll, ein Programm für das Einzelproblem „Addition der Zahlen 3,5 und 1,23“ zu schreiben)

Ausführbarkeit

Die Anweisungen müssen verständlich formuliert und ausführbar sein.

(Bsp. „Addiere 3,4 und grün“ ist nicht ausführbar) 

Eindeutigkeit

An jeder Stelle muss der Ablauf der Anweisungen eindeutig sein.

(Bsp.: „Addiere drei oder vier“ ist für den Computer nicht ausführbar)

Endlichkeit

Die Beschreibung der Anweisungsfolge muss in einem endlichen Text möglich sein.

(Bsp.: Die Simulation des Universums auf dem Computer könnte mit Schwierigkeiten verbunden sein)

Terminiertheit

Nach endlich vielen Schritten liefert die Anweisungsfolge eine Lösung des Problems.

(Bsp.: Die Anweisung „Buchstabieren Sie das Wort ´ Ferien´ solange, bis Sie ein `y` lesen“ ist nicht terminiert.)

0.2 Delphi-Grundlagen

Startet man ein mit Delphi geschriebenes Programm, erscheint ein Windows-Fenster als Benutzeroberfläche:

[image: image1.png]Benzinverbrauch,

zuriickgelegte Strecke in km: [ ——
dabeiverbrauchte Benzinmenge inl: [2s

Ergebnis: Verbrauch n |je 100 km 85

Berechnen SchlieBen





Die Benutzeroberfläche besteht aus verschiedenen Delphi-Objekten (auch Komponenten genannt). Das Windows-Fenster, in welchem die Anwendung ausgeführt wird, heißt Formular. In dem Formular kann man nun verschiedene Objekte wie Menüs, Buttons, Textfelder oder Labels (Beschriftungen) platzieren.

Delphi-Objekte besitzen nun verschiedene Eigenschaften (z.B. Größe, Schriftart, Farbe,…). Weiterhin können sie auf gewisse Ereignisse reagieren (z.B. Reaktion auf Drücken eines Buttons).

Der Programmierer kann nun Ereignisbehandlungsroutinen schreiben, d.h. er legt fest, wie die Anwendung auf ein bestimmtes Ereignis reagieren soll.

0.3 Ereignisbehandlungsroutinen und Variablendeklarationen
Ereignisbehandlungsroutinen 

· Bilden den Abschnitt der für V (EVA) zuständig ist.

· Müssen nach strengen Regeln geschrieben werden

· Werden dann ausgeführt, wenn ein „Ereignis“ eintritt.

· Haben immer die gleiche Form

Grundgerüst

procedure Tform1.Mybutton1click(Sender:Tobject);


var 

   variable1 : Typ1;

   variable2: Typ2;

   …


begin

   Anweisung1;

   Anweisung2;

   …

end;

Variablendeklaration

Aus der Mathematik kennt man Variablen bereits zur Genüge. Darunter versteht man Platzhalter, in die man dann konkrete Werte einsetzen kann. Auch in Delphi werden wir solche Variablen benötigen, um zum Beispiel den Benzinverbrauch unseres Autos zu berechnen.

In der Mathematik waren unsere Variablen bisher immer nur Zahlen, in Delphi kann man aber auch Variablen für Texte, Buchstaben,… usw. verwenden. Deshalb muss man Delphi auch immer mitteilen, von welchem Variablentyp eine Variable ist.

(Man kann sich leicht vorstellen, dass es zu Konfusionen führt, wenn man in die Formel 


binom:=(a+b)*2 

für a die Zahl 3 einsetzt und für b den Text ‚Hallo’.) Eine Variablendeklaration muss auch immer gemacht werden, bevor man mit der Variable rechnet. Mit der Variablendeklaration wird intern im Rechner ein gewisser Speicherplatz für eine Variable reserviert.

Die wichtigsten Variablentypen sind für uns am Anfang:

Integer:
Ganze Zahlen

Real:

Reelle Zahlen („Kommazahlen“)

String:

Wörter

Boolean:
kann nur den Wert true oder false annehmen.

Umwandlung von Datentypen

Programme können zwar Zahlen aus einem Eingabefeld auslesen, aber nicht mit ihnen rechnen, weil es sich dabei um strings handelt. Erst muss dem Rechner vermittelt werden, dass die Zeichenfolge ’1’,’2’,’3’ die Zahl 123 meint.  Zur Berechnung innerhalb eines Prozesses ist es also nötig, die eingelesenen strings in verrechenbare Zahlenvariablen (real, integer...) umzuwandeln. Zur Ausgabe derselben in einem Textobjekt (z.B. label) müssen die Zahlen wieder zu strings werden. Dies leisten folgende Funktionen:

	StrToInt (x)
	wandelt Variable x von string zu integer um

	IntToStr (x)
	wandelt Variable x von integer zu string um

	FloatToStr (x)
	wandelt Variable x von real zu string um

	StrToFloat (x)
	wandelt Variable x von string zu real um


Lokale und globale Variablen
Alle Variablen können innerhalb einer Prozedur deklariert werden. Ihr Gültigkeitsbereich bleibt dann auf die Prozedur beschränkt. Man spricht hier von lokalen Variablen. Hierzu wird die Variable im Deklarationsteil der Prozedur vor begin deklariert:

procedure form1.button1.click (Sender:Tobject) 

var wort, buchstabe, satz: string;
       nummer, zahl, stelle: integer;

       kommazahl, bruch: real;

begin

…..Deklaration der Prozedur

end;
Im Gegensatz dazu werden globale Variablen innerhalb der Unit deklariert und sind somit für alle Unterprogramme der Unit verwendbar. Die Deklaration erfolgt zu Beginn der Unit:

unit uquiz;

interface

uses

  …

type

…

  private

    { Private-Deklarationen }

  public

    { Public-Deklarationen }

  end;


var

  Form1: TForm1;

  n:integer;

implementation

{$R *.DFM}

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

…

Globale Variablen werden nur in Ausnahmen verwendet. Siehe dazu mehr unter 1.
0.4 Verzweigungen

(oder Auswahlanweisungen, oder bedingte Anweisungen, oder if-then-else-Anweisungen)

B 1:

Wir schreiben ein einfaches Spiel, in dem der Computer mit einem Würfel gegen den Menschen würfeln soll. Ist das Würfelergebnis 1, 2 oder 3 gewinnt der Mensch, bei 4,5 oder 6 gewinnt der Computer. Der Computer soll eine Meldung über Würfelergebnis und Gewinner geben.

Komponenten für die Eingabe: _________________________________

Komponenten für die Verarbeitung: _______________________________

Komponenten für die Ausgabe: _________________________________

Struktogramm





Programmtext:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var z:integer;

    gewinner:string;

begin

 z:=random(6)+1;

 if z >=4 then gewinner:='Computer'

          else gewinner:='Mensch';

 label1.caption:=inttostr(z);

 label2.caption:=gewinner;

end;

Syntax der if-then-else-Anweisung:

Einseitige Auswahlanweisung:

if <Bedingung> then <Anweisung>;
Zweiseitige Auswahlanweisung:

if <Bedingung> then <Anweisung>



   else  <Anweisung>;


Einseitige Auswahlanweisung eines Anweisungsblocks:

if <Bedingung> then begin
                                     <Anweisung>;
<Anweisung>;

…

                                   end;

Zweiseitige Auswahlanweisung eines Anweisungsblocks:

if <Bedingung> then begin
                                     <Anweisung>;
<Anweisung>;

…

                                   end



  else  begin
                                     <Anweisung>;
<Anweisung>;

…

                                   end;

Arbeitsanweisungen:

Schreibe ein Programm, dass eine Fehlermeldung bei der Division durch Null ausgibt

Mehrfachauswahl

Neben der IF-THEN-ELSE-Anweisung gibt es die sogenannte CASE-Anweisung 

(engl. „in the case of“: falls, im Fall dass)

Betrachten Sie das folgende Beispiel:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var z:integer;

begin

  z:=strtoint(edit1.text);

  case z of

       1: label1.caption:='sehr gut';

       2: label1.caption:='gut' ;

       3: label1.caption:='befriedigend';

       4: label1.caption:='ausreichend';

       5: label1.caption:='mangelhaft' ;

       6: label1.caption:='ungenügend';

      else application.MessageBox('keine Note','Fehler',MB_OK)

  end;

end;


Programmbeschreibung:


Syntax der Case-Anweisung:

Bemerkung: Der zu bewertende Ausdruck heißt auch Selektor. Der Selektor darf nur vom Typ Integer, Char (= einzelnes Zeichen) oder ein logischer Ausdruck (boolean) sein.

Auch Bereiche kann man angeben:

case z of

  13..15: label1.caption:='sehr gut';

  10..12: label1.caption:='gut';

  …

Arbeitsanweisung:

Schreiben Sie ein Programm, welches zu einer Oberstufennote als Zahl (z.B. 12)den zugehörigen Notentext (z.B. gut) ausgibt.

0.5 Wiederholungsanweisungen (Schleifen)
Definition:

Schleifen sind Programmbausteine, die eine oder mehrere Anweisungen mehrmals hintereinander ausführen. 

Wir unterscheiden drei wesentliche Typen:

· repeat – until – Schleife: 
„Wiederhole … bis…“

· While – do – Schleife: 
„Solange … mache …“

· For – Schleife: 

„Mache exakt … Wiederholungen“

Jeder Schleifentyp bietet Vor- und Nachteile. Je nach Verwendungszweck wählt man den passenden Schleifentyp aus. Im Folgenden schauen wir uns die einzelnen Schleifentypen etwas genauer an.

0.5.1 Repeat-Until-Schleife
Syntax:


REPEAT

   <Anweisung>;
   <Anweisung>;
   …

UNTIL <Bedingung>;
Alle Anweisungen zwischen REPEAT und UNTIL werden solange ausgeführt, bis die Abbruchbedingung „true“ wird.

Es handelt sich hier um eine Schleife mit Austrittssteuerung,  d.h. ______________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

Arbeitsanweisungen
1) Schreiben Sie ein Programm mit einer Repeat-Until-Schleife, welche die Summe aller Zahlen zwischen zwei eingegebenen Zahlen bestimmt. (Bsp.: a=5 und b=10: s:=5+6+7+8+9+10=45)

2) Die Fakultät der Zahl n berechnet das Produkt aller Zahlen von 1 bis n. Schreiben Sie ein Programm, mit dessen Hilfe man die Fakultät einer Zahl berechnen kann.

Die große Gefahr bei jeder Schleife ist die Abbruchbedingung. Macht man dort einen Fehler, so dass die Abbruchbedingung niemals erfüllt werden kann, so gerät das Programm in eine

_____________________________________. Das Programm reagiert nicht mehr.

Bemerkung: Listboxen
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zugehöriger Quelltext:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var k,p:real;

    i,t:integer;

begin

 k:=strtofloat(edit1.text);

 p:=strtofloat(edit2.text);

 t:=scrollbar1.position;

 i:=0;

 listbox1.items.Clear;

 repeat

   inc(i);

   k:=k*(1+p/100);

   listbox1.Items.Add('nach '+ inttostr(i) + ' Jahren: '+ floattostr(k) );

 until i=t;

 showmessage('fertig');

end;

Wichtige Eigenschaften:
Listbox1.items.add(<String>);
Fügt eine neue Zeile ein

Listbox1.items.clear;


Löscht die Listbox

Arbeitsauftrag: Schreiben Sie das obige Beispiel nach. Experimentieren Sie selbständig.
Übungsaufgabe:

Schreiben Sie ein Programm, dass zu einer eingegebenen natürlichen Zahl alle Teiler dieser Zahl in eine Listbox ausgibt!

(Bsp.: Alle Teiler von 24: 1,2,3,4,6,8,12,24)

0.5.2 While-Do-Schleife

Syntax:


WHILE <Bedingung> DO
  begin 
   <Anweisung>;
   <Anweisung>;
  end;
Solange die Bedingung hinter WHILE „true“ ist, führt das Programm die Anweisungsfolge hinter DO aus. Wird die Bedingung „false“, so wird die Anweisungsfolge nicht mehr ausgeführt. 

Es handelt sich hier um eine Schleife mit Eintrittssteuerung,  d.h. ______________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

Übung: Schreiben Sie nun das Teilerprogramm mit einer While-Schleife, statt mit einer Repeat-Schleife.

Vergleich zwischen beiden Schleifenarten:

Während bei einer REPEAT-Schleife____________________________________________

_________________________ durchlaufen wird, braucht dies bei der WHILE-Schleife 

überhaupt nicht zu geschehen. Die WHILE-Schleife ist also _____________________ als die

REPEAT-Schleife.

0.5.3 For-Schleife

Häufig ist die Anzahl der Wiederholungen vorab bekannt: in diesem Fall kann man sie durchzählen und dann aufhören, wenn die gegebene Anzahl erreicht ist. Diese Konstruktion nennt sich Zählschleife (oder For-Schleife).

Syntax:


FOR <Zählvariable> := <Startwert> TO <Endwert> DO

begin

<Anweisung>

<Anweisung>

  ...

end;

Beispiel 1:

 for i:=1 to 100 do

     Listbox1.items.add(inttostr(i) + `Ich darf meinen Programmierer nicht ärgern!`)

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

Beispiel 2:

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var a,b,summe,i:integer;

begin

  listbox1.Clear;

  a:=strtoint(edit1.text);

  b:=strtoint(edit2.text);

  summe:=0;

  for i:=a to b do

     begin

      summe:=summe+i;

      listbox1.Items.add(inttostr(i));

     end;

   label2.Caption:=inttostr(summe);

end;

Bemerkungen:

· <Startwert> und <Endwert> können ______________, _______________ oder ____________ sein. Bsp.: for i:=1 to (3a+b) do
· Sind <Startwert> und <Endwert> gleich, so wird die Schleife _________ ausgeführt. Ist der <Startwert> größer dem <Endwert>, so wird die Schleife ________ ausgeführt.

· Will man „Herabzählen“, so verwendet man statt TO den Begriff DOWNTO

Arbeitsanweisungen:

1) Probieren Sie die obigen Programme aus.

2) Schreiben Sie das „Teilerprogramm“ mit einer For-Schleife.

3) Der Computer soll n zufällige Zahlen erzeugen und alle Zahlen, sowie die Minimum und das Maximum ausgeben.

Zahlenfolgen:

Mit For-Schleifen lassen sich besonders gut Zahlenfolgen erzeugen, z.B.:


(1) 
0;2;4;6;8;_______________

(2)
0;3;6;9;12;15;______________

(3)
0;1;3;6;10;15;_____________

Wir lassen den Computer jeweils die ersten 100 Folgenglieder erzeugen:

Quelltext zu (1)

Quelltext zu (2)

Quelltext zu (3)

Arbeitsanweisung:

Realisieren Sie die Zahlenfolgen:


(4)
1;4;9;16;25;…


(5)
0;3;8;15;24;…


(6)
0;1;-1;2;-2;3;-3;…

Wir erstellen ein Programm, das uns in eine Listbox das kleine 1x1 ausgibt.
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Dies kann man mit folgendem Quelltext realisieren:

Kopf





Deklarationsteil





Anweisungsteil





Mehrere gleiche Datentypen können mit Komma getrennt nacheinander deklariert werden.





Merke: vor else kein Strichpunkt !
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