4.Grundsatzliche
Programmentwicklungsmethoden

1.1 Grundlage strukturierter und objektorientierter
Programmierung

Begriff Software Engineering

- umfafdt den gezielten Einsatz von Beschreibungsmitteln, Methoden und Werkzeugen fir die systematische
Entwicklung und Wartung von Software

Anforderungen an eine Software

- Bedienungskomfort
- Korrektheit

- Hierarchisierung

- Modularisierung

- Strukturierung

- Leshbarkeit

- Wertbarkeit

- Adaptierbarkeit

- Portabilitét

Phasen der Softwar eentwicklung

Informelles erfassen und anal -
ysieren der Anforderungen an das
Softwaresystem

Uberpriifung

Funktionelle Spezifikationen der
IAufgaben. Planung des
Projektumfanges, der Zeitdauer,
der Kosten, des Personal- und
Material, Vertragsabschlufd

Uberpriifung
|

v

Erster, formaler Grobentwurf in
Modulform, Vorschlag einer
Systemarchitektur

Uberprifung

v

Festlegen eines verfeinerten
Codierung der Module, Prifung
auf formale Korrektheit, Testin
der jeweils geeigneten
Testumgebung

\Validation / Verification




v

Stufenwei se I ntegrationstest,
Dokumentation vervollsténdigen

\Validation / Verification

v

\Wartung und Verbesserung,
Dokumentation aktualisieren

\Validierung

4.2 Algorithmen und Datenstrukturen
4.2.1 Der Begriff des Algorithmus

- ein Algorithmus ist eine Berechnungsregel, die aus mehreren elementaren Schritten besetzt, die in einer
bestimmtem Reihenfol ge ausgefiihrt werden miissen und die zu einem Funktionswert oder einer Datenmenge
fuhren

- der Algorithmus ist unabhéngig von einer bestimmten Programmiersprache

- ein Programm ist die Realisierung eines Algorithmus

Aufgabe 1

Aus einer bestimmten Zahlenmenge soll die grofte Zahl gesucht werden
= Entwickeln Sie den Algorithmus dazu

1. Schritt: - Zahl eingeben

2. Schritt: - Zahl dem Maximum zuordnen

3. Schritt: - weitere Zahl eingeben

4. Schritt: - Zahl mit Maximum vergleichen, wenn grof3er als Max, dann ergibt sich das Max aus der Zahl
5. Schritt: - Maximum ausgeben

6. Schritt:- wenn weitere Zahl vorhanden, dann Schritt 3

4.2.2 Darstellung von Algorithmen

Elementar blécke

Beschreibung der Aktion
M odulblcke

Modulname

M odulbeschreibung

Datenbeschreibung (Deklaration)
Strukturblock

Strukturblock
Selektionsblocke

Bedingung

1. Alternative 2. Alternative




\ Fallabfolge
Fall 1 Fall 2 Fal 3 | ..
Fall n
Strukturblock Strukturblock Strukturblock ... Strukturblock
Fallabfolge
Fall 1 Fall 2 Fal 3 \ Else
Fall n
Struktur-  [Struktur- Struktur- ... Struktur- Strukturblock
Block
Iter ationsblocke ( Schleifen )
Fuhre aus solange Bedingung gilt
Strukturblock

Auf

Aus

Strukturblock

bi3te Zahl hel

Entwickeln Sie ein Struktogramm dazu!

\Wiederhole solange Bedingung gilt

Zahl Z eingeben

Max wird Zahl

Fallunter-
scheidung

Ohne
Fehler-
ausgang

Fallunter-
scheidung

Mit
Fehler-
Ausgang



4.2.3 Datenstrukturen

Komplizierte und umfangreiche Aufgaben kdnnen vom Menschen nur gel 6st werden, wenn er sie in einfache
Teilprobleme zerlegt und diese einzeln 16st . Bei der Programmzerlegung werden diejenigen Gemeinsamkeiten
bestimmter Objekte zusammengefal3t, die fir wesentlich gehalten werden. Beim Programmieren wird der Begriff
der Datenstruktur eingefiihrt, um Datenelemente, die zueinander in Beziehung stehen zu einer Gruppe
zusammenzufassen (z.B. Feld, Datei ... ).
Beispiel fir eine Datenstruktur:  Mitarbeiter-Datei

Personal-Nr. / Name / Vorname / Wohnort ...

4.3 Softwar eentwicklungsumgebung

- Programmiersprachen:
- BASIC ( Interpreter, nicht nur fir Anwender)
- PASCAL ( nach dem franztsi schen Mathematiker )
- FORTRAN ( mathematisch- wissenschaftliche Probleme)
- C++ ( Bindeglied zwischen Hoch und Maschinensprache )
- Assembler ( maschinennahe Sprache)

Sprachel enente von Pascal

Datentypen ordinale char
Integer

real real
string
Dateien file
Datenfeld array
Zeiger pointer
record type

M athematische Funktionen und Standartfunktionen




arithmetische Operatoren Addition +

logische

Subtraktion -
Division /
Multiplikation *

Operatoren and
or
not
xor

relationale Operatoren kleiner <

groRer >
ungleich <>
gleich=

Umwandlungsfunktionen div

arithmeti

mod
trunc

swap

sche Funktionen inc
dec

sort
sin

Programmbefehle fir die Ein - und Ausgabe

Eingabe

Ausgabe

read ();
readin ();
readkey ();

write ();
writeln ();
writln (r:4:2);

Programmesteuerbefehle und Kontrollstrukturen

Verzweigung

Schleifen

4.4 Progr

if then else
case of else

goto

for todo
while do
repeat until

ammieren in Pascal

Struktur eines Pascal-Programmes

Programmkopf program Programmname;
Funktionshibliotheken uses Unitname;
Konstantendeklaration const Konstantennamel;
Variablendeklaration var Variablennamel,;

Funktionsdefinition function Funktionsnamel



Prozedurkopf

Anweisungsteil

procedur e Prozedurnamel

begin
Anweisungl;
Anweisungz;

end.
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