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[image: image13.png]Merkblatt 1
Hamster-Befehle
Die vier Grundbefehle im Hamster-Modell

vor (): ... Hamster geht einen Schritt nach vorne
linksUm (): .. Hamster dreht sich um 90° nach links
nimm (): ... Hamster nimmt genau ein Korn auf
gib (): ... Hamster legt genau ein Korn ab

Bemerkung
Die Semikola sind keine Bestandteile der jeweiligen Befehle, sonden dienen als Trennzeichen zwischen zwei Befehlen.
Trotzdem sind sie notwendig, und das Auslassen eines Semikolons fiht bei der Compilation zu einer Fehlermeldung

Einsticg in dic Programmicrung




Neues Programm erzeugen
[image: image24.jpg]Programmentwurf mit IF-Anweisungen

Unser Hamster erkundet die Landschaft. Um zu verhindern, dass er sich verirrt. benutzt er Kémer
als Wegmarken. Nun befindet er sich auf dem Riickweg. Trifft er auf eine Wegkreuzung an der kein
Korn liegt, so geht er nach links. andernfalls nimmt er das Korn und geht nach rechts.
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Die Buttonleiste des Simulatorfensters                             
[image: image14.png]Prozedurname

idzwENor () Prozedurkopf
{
vor () Prozedurrumpf’
vor(): -
¥
Beachte:
+ Der Prozedurkopf wird nicht mit einem Semikolon abgeschlossen.
+ Der Prozedurname
+ darf keine Leerzeichen enthalten,
« darf nicht mit einer Zahl beginnen.
« sollte nur Buchstaben, Zahlen und ._* (als Trennzeichen) enthalten.
« sollte keine Umlaute (. 6. 0. B) enthalten.
« sollte aussagekeafiig sein
+ Jeder Prozedur sollie cin kurzer Kommentar vorangestelli werden (siche
Prozedur zweil/or im nachsten Abschnitt). der Aufschluss uber den Inhalt bzw.
die Funktionsweise der Prozedur gibt.
Prozeduraufruf:
 void nmin
{
TinksUm/():
_zweilor (); Hauptprogramm
nimm();
¥
// Hamster bewegt sich 2 Schritte nach vome
 void zweiVor ()
{ Prozedur
vor ():
vor ();
}

Vorteile von der Verwendung von Prozeduren:

kiirzere und ubersichtlichere Programme.

Prozeduren kann man in foleenden Programmen wiederverwenden




[image: image15.jpg]ABL Probleme lisen mit dem Computer

Arbeitsblatt |
Probleme Iosen mit dem Computer
Von der symbolischen Interaktion zu textuellen Befehissequenzen

+ Probleme losen mit Amvendersofware (MS Word, Paintbrush, HTML-Editor, ) - meist
durch symbolische Interaktion mit dem Rechner (2B Menisteuerungen, Butions, etc.).

le——

ABb. 1: Probleme losen mit Amwendersoftware

Bemerkung:
Bei der Problemldsung mit Anwendersoftware (Abb. 1) benutzt der Amvender eine Software, mit
der er (meist symbolische) Befehle an den Computer gibt. Der Computer gibt stindig
Riickmeldungen an den Anwender, worauf dieser mit dem nichsten Befehl fortfihrt. Dicser Prozess
wird solange wiederholt, bis dic gewinschte Losung erarbeitet wurde.
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         Einstieg in die Programmierung                          M. Tekeli
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[image: image2.jpg]Probleme lgsen mit dem Computer

Detailliert (fu die Spezialisten und jene, die es ganz genau wissen wollen)

Algoriims|

Norge fir

Compier
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ABb. 3: Prozess der Programmentwicklung und -ausfiihrung

Bemerkung
Der Programmicrer entwirft zmiichst cinen Algorithmus zur Losung seines Problenss. Danach
bersetzt™ er diesen Algorithmus mit ciner Programmiersprache in i Programm. Diese
Ubersctzung ist notwendig, weil der Computer den meist umgangssprachlich formulicrten
Algorithmus nicht versteht

Dic Programmiersprache ist eine Att Kompromiss zwischen Prog

nmicrer und Computer. Sic ist
relatiy computernah — kann jedoch vom Menschen noch recht gut verstanden werden.

Weil das Programm aber rioch aus Buchstaben und Zahlen besteht, wird es vom Compiler (dem
Ubersetzer, engl. to compile = iibersetzen) in cinen Bindrcode iibersetzt

Der Binircode besteht nur noch aus Nullen® und  Finsen und kann somit vom Prozessor
verarbeitet werden. (Der Bindrcode ist also die Ubersetzung des Programms in . Nullen™ und
Einsen™) Auberdem  priift der Compiler das Programm auf Rechischreibe- und
Grammatikfehler  (beziiglich  der  Programmiersprache).  Somit  kdnnen . Tipp-  und
Leichtsinnsfehler” bereits vor Prog

mmstart bescifigt werden.
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[image: image17.png]Prozedurname

idzwENor () Prozedurkopf
{
vor () Prozedurrumpf’
vor(): -
¥
Beachte:
+ Der Prozedurkopf wird nicht mit einem Semikolon abgeschlossen.
+ Der Prozedurname
+ darf keine Leerzeichen enthalten,
« darf nicht mit einer Zahl beginnen.
« sollte nur Buchstaben, Zahlen und ._* (als Trennzeichen) enthalten.
« sollte keine Umlaute (. 6. 0. B) enthalten.
« sollte aussagekeafiig sein
+ Jeder Prozedur sollie cin kurzer Kommentar vorangestelli werden (siche
Prozedur zweil/or im nachsten Abschnitt). der Aufschluss uber den Inhalt bzw.
die Funktionsweise der Prozedur gibt.
Prozeduraufruf:
 void nmin
{
TinksUm/():
_zweilor (); Hauptprogramm
nimm();
¥
// Hamster bewegt sich 2 Schritte nach vome
 void zweiVor ()
{ Prozedur
vor ():
vor ();
}

Vorteile von der Verwendung von Prozeduren:

kiirzere und ubersichtlichere Programme.

Prozeduren kann man in foleenden Programmen wiederverwenden




void main () {          //Funktionskopf
}

Aufruf des Java-Hamster-Programms

Start -> Programme -> Lernsoftware -> Hamstersimulation (SERVER)

Speicher-Ort:
Arbeitsplatz (Festplatte)-> S: Schueler -> unter Ordner: Tekeli-> Kurs:K2-> ihr Ordner Name  

Download der Java Hamster Software:
unter www.google.de 
Die Begriffe: hamstersimulator-v28-02 und jre-6-windows-i586 (java-Compiler) eingeben.
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[image: image3.png]Ein Konzept zur Definition neuer Befehle

TinksUm (),
TinksUnm (),
TinksUnm ()

vor():
vor():
vor():

(Makro-)Befehle, wie bspw. dreiVor oder rechtsUm einfiihren

Umsetzung:  mittels Prozeduren

Befehl rechtsUm Befeh: dreiVor
/ Hamster dreht sich 90° rechs \// Hamster geht drei Schritte vor
void rechtsUnm( ) void dreiVor()
{ t
linksUnm(); vor();
linksUnm(); vor();
linksUnm(); vor();
1} B
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[image: image19.jpg]Der Editor
Wir lemen jetzt zunichst den Editor kennen, in dem wir spiter unsere Programme schreiben
werden. Abbildung 9 verschaff dir einen Uberblick iiber die wichtigsten Funktionen des Editors.
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[image: image5.jpg]chleife : Wiederholungsanweisung.
Schleifenbedinung

- Schleifenkopf
while (kornDa( )) }
{
nimm( ) Schileifenrumpf
vor():
H
Schleifenbedingungen:
Schleifenbedingung Bedeutung
kornDa() auf aktuellem Feld befindet sich mindestens ein Ko
tkornDaf ) auf aktuellem Feld befindet sich kein Korn
vornFrei() auf Feld vor Hamster befindet sich weder cine Maver,
noch das Ende des Territoriums
IvornFrei() auf Feld vor Hamster befindet sich eine Mauer oder das
Ende des Tersitoriums
maulLeer() Im Maul des Hamsters befinden sich keine Korer.
ImaulLeer() Im Maul des Hamsters befindet sich mindestens ein
Kom

Funktionsweise der WHILE-Schleife:

Die WHILE-Schleife ist cine sogenanate Wiederholungsamweisung.
Bei ibrer Ausfilhrung wird im Schicifenkopf zunichst tberpritft, ob die Schleifenbedingung erfillt
ist. Falls dies nicht der Fall ist, wird der auf die WHILE-Schlcife folgende Block {..}
tibersprungen, und die Schicife ist unmittelbar beendet

Falls dic Bedingung erfullt ist, wird der Schleifenrumpf genau ein Mal ausgefihrt. AnschlicBend
wird die Schleifenbedingung emeut ausgewertet. Falls sic immer noch erfillt ist, wird der
Schleifenrumpf cin weiteres Mal ausgefihrt. Dieser Prozess wiederholt sich, solange dic
Schleifenbedingung erfullt ist

Beachte:
+ Der Schleifenkopf wird nicht mit einem Semikolon abgeschlossen.
Die Befehle im Schleifenrumpf riicken wir um 4 Leerzeichen bzw. einen
Tabulator ein.
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[image: image20.jpg]Der Simulator
U unserem Hamster Befehle zu erteilen, miissen wir zundchst cin Territorium konstruieren und
den Hamster darin platzieren. Die Verwaltung von Territorien (also das erzeugen. speichern und
Gffinen) geschicht im Simulator. Die (vorerst) wichtigsten Funktionen des Simulators werden in
Abbildung | genannt





[image: image21.jpg]Beispiel 3:

B .

Unser Hamster soll auf das Feld mit dem Korn laufen. Schreibe eine Prozedur vorBisKorn( ).

umgangssprachlich

Prozedwr vorBisKorn

Solange sich kein Korn auf dem
aktuellem Feld befindet, gehe einen
Schritt vor

/ Hamster geht auf das nachste Feld,
// auf welchem sich mindestens ein Korn
/ befindet.
void vorBisKom()
{
while (fornDaf ))
]
vor();
2}
1}

Beispiel 4:

Was geschicht, wenn auf dem Territorium

das Programm

void main ()
{
vor():
while (kormDa( )
{
nimm()
vor():
}
H

ausgefishrt wird?

Hamster geht einen Scritt vor, nimmt von den
nachsten zwei Felder jeweils ein Korn und
verharrt auf dem zweiten Feld von rechts.
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[image: image22.png]Merkblatt 1
Hamster-Befehle
Die vier Grundbefehle im Hamster-Modell

vor (): ... Hamster geht einen Schritt nach vorne
linksUm (): .. Hamster dreht sich um 90° nach links
nimm (): ... Hamster nimmt genau ein Korn auf
gib (): ... Hamster legt genau ein Korn ab

Bemerkung
Die Semikola sind keine Bestandteile der jeweiligen Befehle, sonden dienen als Trennzeichen zwischen zwei Befehlen.
Trotzdem sind sie notwendig, und das Auslassen eines Semikolons fiht bei der Compilation zu einer Fehlermeldung

Einsticg in dic Programmicrung
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[image: image7.jpg]Die IF-Anweisung
als Beispiel fiir eine Auswahlamveisung

Beispiel 1: vorher

machher

B —»

B

umgnngssprachich, Variante 1

Progranmufiagment, Variante 1

Falls das Feld vor dem Hamster frei
ist, drehe zwei Mal links, andernfalls
ein Mal links.

if (vornFrei())
i
linksUm();
linksUm();
}

else

4
linksUnm();

}

ungngssprachlich, Variaste 2

Progranmifiagment, Variamte 2

Falls das Feld vor dem Hamster nicht

frei ist, drehe ein Mal links, ansonst
wei Mal links.

if (vomFrei( )

%
linksUnm();

else
4
linksUnm();
linksUnm( );
L
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[image: image8.jpg]Beispiel 2: u _>° H
B

ungngssprachlich, Variamte 1

Progranmifingment, Variante 1

befindet, gehe vor, andemfalls tue
gar ichs.

Falls sich Korn auf dem aktuellen Feld

if (kornDa( ))
i
vor();
}
else
i
p

umgngssprachlich Variagte 2

Progranmifingment, Variante 2

Jalls gehe vor.

Falls sich kein Ko auf dem aktuellen
Feld befinde, tue gar nichts, andern—

if (korDa( )
{
2}

else

{

vor();

b
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[image: image23.jpg]Die WHILE-Schleife
als Beispiel fiir eine Wiederholungsamveising

Beispiel 1:

Unser Hamster soll alle Komer aufachmen. die sich auf dem aktuellen Feld befinden. Schreibe eine

Prozedur nimmAlle( )

umgangssprachlich

Prozedur nimmAlle

Solange sich noch Ksrmer auf dem
aktuellem Feld befinden, nimm eins.

/ Hamster nimmt alle Korner auf
/ aktuellem Feld
void nimmAlle( )
{
while (kornDa( ))
(4
nimm( );
}
1}

Beispiel 2:

Unser Hamster soll bis zur Mauer gehen. ohne gegen sie zu stofien. Schreibe eine Prozedur

vorBisMauer().

umgangssprachlich

Prozedur vorBisMauer

Solange das Feld vor dem Hamster frei
ist, gehe einen Schritt vor.

// Hamster geht bis Feld vor, welches
//sich unmittelbar vor einer Mauer be-
/ findet

void vorBisMauer()

L4
while (vornFrei( )

{

vor();
4
B







[image: image9.jpg]Musterldsung:

// Hauptprogramm // Hamster geht vor bis zur
void main( ) // niichsten Mauer
{ void vorBisMaer( )
vorBisMater( ): {
if (komDa( )) while (vornFrei( ))
{ {
nimmy( ): vor( ):
rechtsUn( ): }
¥ i
else
{ // Hamster dreht sich 90° nach rechts
lioksUny( ): void rechtsUny )
¥ {
vorBisMauer( ): TinksUn ):
i TinksUny( ):
TinksUni( ):
}
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[image: image10.jpg]J Auswahlbedingung
i (komDa())

¢ IF-Zweig
TinksUm( ):
3

else

¢ ELSE-Zweig
sechtsUm():

¥

Funktionsweise:

Die IF-Anweisung ist cine Auswahlanweising.

Trifft die Auswahlbedingung zv, so werden die Anweisungen des IF-Zweigs ausgefiibrt
Andemfalls werden die Anweisungen des ELSE-Ziweigs ausgefiibrt

Einen leeren ELSE-Zweig kann man auch auslassen, zB.

if (‘maulleer()) if (tmaulleer())
o {
b(): 2b():
) —
else
{
i

Den IF-Zuweig kann man jedoch niemals auslassen, da in ihm die Auswahlbedingung steht. Es ist
jedoch mglich, im IF-Zweig cinen lecren Block anzugeben (siche Beispiel 2).

Beachte:
Die Zeilen mit IF und ELSE werden nicht mit Semikola abgeschlossen.
Sind TF- und ELSE-Zweig vorhanden. wird immer entweder der IF-Zweig oder der
ELSE-Zuweig ausgefiibrt.
Ist nur der IF-Zweig vorhanden. wird dieser entweder ausgefiihrt, oder er wird nicht




[image: image11.jpg]Vorteil oder Notwendigkeit?

Die Auswahlanweisung (hier IF~Amweisung) ist absolut notwendig, da man olme sie keine
Entscheidungen in einem Programm formulieren kémnte. Die Probleme aus Beispiel 1 und 2
waren olme eine Auswahlanweisung nicht lésbar!
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