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Einfihrung in die objektorientierte Programmierung (OOP)
mit Objekt-PAL in Paradox -- Vorbemerkung

Robert Krell

Die folgenden Seiten skizzieren Telle eines etwa 5-monatigen Grundkurses aus dem Jahr 1999 (2
Stdn/Woche) zur Einfuhrung in die Algorithmik mit visuellen Objekten und wurden (mangels Buch)
als unterrichtsbegleitendes Skript ausgeteilt. Inzwischen (2003) benutze ich Java (lieber as Delphi).
Trotzdem waren in diesem Kurs viel auch heute noch guiltige schone Ansétze gut zu redlisieren!

Die Schilerinnen und Schiler -- hier angehende Biologisch-Technische-Assistentinnen und -Assi-
stenten -- hatten zuvor bereits Standardsoftware kennen- und spezidll fur ihre Belange einsetzen und
anwenden gelernt. AlsTabellenka kulationwar Excel, s Datenbanksoftware Paradox benutzt worden.
Laut Lehrplan stand fur das zweite Ausbildungs ahr noch eine Einfihrung in das eigene Programmie-
ren (Uber gelegentliche Makros in den Standardprogrammen hinaus) sowie ein Einblick in die Compu-
terhardware an.

Informatik (bzw. , Technische Kommunikation*, wie es offiziell heil3t), ist Fach der Berufsabschluss-
prifung. Das Genehmigungsverfahren fir die Prufungsvorschl&ge durch die Schulaufsicht sowie der
Prifungsablauf sind mit der schriftlichen Prifung im Informatik-Grundkurs des Gymnasiumsvergleich-
bar.

L angere Uberlegungen, entweder

*  Algorithmik mit Niki einzufthren und auf dann auf einfache Pascal-Programme Uberzugehen,

» oder eine Sprache wie Profan fur Windows-Applikationen zu verwenden,

*  oder (sofern in unserem Schulnetz mit 486er-Rechner moglich) Delphi zu verwenden,

* oder die mit Paradox ausgelieferte Sprache Objekt-PAL zu nutzen,

fuhrten schliefdich zur Entscheidung fur die letztgenannte Mdglichkeit. Grinde dafir waren u.a.

» die Mdoglichkeit, leicht Programme mit moderner, grafischer Oberflache zu erstellen

*  Objektorientiertheit und die Tatsache, dass es bel Objekt-PAL keinen zusammenhéngenden
Quéltext (wie bel Delphi) mit dem automatisch erzeugten Code gibt, sondern nur der selbst
eingetippte Programmtext jewells in Uberschaubaren Portionen lokal am Objekt hangt

» diegeringen Hardware-Anforderungen und der niedrige Preis (bel Pearl oder SMM gibt's CDsmit
dem vdllig ausreichenden Paradox 4.5 fur rund 4,- DM; die Paradox-Versionen 5 [letzte 16-Bit-
Verson] und die Version 7 [fur Win95/98] werden zusammen auf einer CD fir ca. 8,- DM an
Schiler verkauft!)

Nachteiligist, dass keine dlein stehenden exe-Datelen erzeugt werden kdnnen, sondern die erzeugten

Programme immer nur unter Paradox laufen.

Der Kurs selbst hat die Schiilerinnen und Schiler und mich restlos von der Richtigkeit der getroffenen
Entscheldung Uberzeugt: Obwohl auf Seiten der Schiilerinnen und Schiler auf keinerlel V orkenntnisse
in der Algorithmik oder Erfahrungen mit anderen Programmiersprachen zurtickgegriffen werden
konnte, machte das gewahlte V orgehen Spal3 und lieferte elnen gel ungen Einstieg ins eigene Program-
mieren.

R. Krell, Lotte-Wicke-Weg 12, 40627 Dusseldorf

http://www.r-krell.de
e-Mail: mail@r-krell.de oder krell@web.de

Uber Riickmeldungen und Kommentare (schriftl. oder per e-mail) freue ich mich!
August 1999 (neu gepackt: April 2003)
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Einfahrung in die objektorientierte Programmierung (OOP)
mit Objekt-PAL in Paradox

In den vergangenen Jahren wurden Programmiersprachen neu- und weiterentwickelt. Es galt, die
Nachteile der friihen Hochsprachen (wie Cobol, Fortran und Basic) zu Uberwinden, die sich bel den
immer grél3eren Programmen immer deutlicher zeigten. Nach den blockstrukturierten Sprachen (wie
z.B. Pascal, Modula, C und spéteren, weiterentwickelten Basic-Versionen) wurden in letzter Zeit
objektorientierte Sprachen entwickelt (z.B. Smalltak, Eiffe, Oberon) bzw. bekannte Sprachen auf
Objekte erweitert (Objekt-Pascal, Delphi, C++). Bel objektorientierten Sprachen schafft der Program-
mierer Objekte, verleiht ihnen Eigenschaften, und haucht ihnen mit Methoden Leben ein. Die Objekte
reagieren nach dem Programmstart dann praktisch selbsténdig auf verschiedene Ereignisse -- so, wie
es im Programmtext der Methoden festgelegt wurde. Der Programmitext ist dabel meist nicht mehr
zusammenhangend, sondern jedes Objekt und jede Methode erhalt und enthélt eigene Anweisungen.
DieProgrammewerden dadurch Gbersichtlicher, klarer strukturiert und verstandlicher. Das Programm
muf3 nicht in einem Gul3 geschrieben werden, sondern Objekte kénnen einzeln hinzugefigt und
verbessert bzw. aus friheren Programmierarbeiten Gbernommen werden.

Mit Objekt-PAL (PAL=Paradox Application Language) enthdlt Paradox eine sehr méchtige und zu-
kunftsweisende Sprache, die vieles von dem bereits verwirklicht hat, was selbst neuesten Versionen
anderer Sprachen noch fehlt (aber fir kommende Erweiterungen angekindigt ist). VieleKonzepte z.B.
von Delphi wurden bereits vorweggenommen. Darlber hinaus kann Objekt-PAL nattrlich mit
Paradox-Datenbanken arbeiten, wasein weiterer V orteil gegeniiber "normalen” Programmiersprachen
ist.

Grundlage (und Grundobjekt!) von Objekt-PAL ist ein Formular.

Weitere Objekte sind z.B. alle Elemente, die auf dem Bildschirm zu sehen sind bzw. in das Formular
eingefigt werden. Die

Werkzeugleiste bietet hier ==

u.a. Rechtecke, Ellipsen, - ' ~
Textfelder, Schater u.a
an.

Ubung 1a: Offnen Se ein
neues Formular (in Para-
dox mit Datei | Neu | For- Meine Keine Hitte
mular und 2 x OK) und 3
zeichnen Se die abgebil-

dete Landschaft. 4

Wahlen Se dazu aus der
Werkzeugleiste (bel Para- _
dox auch "Schalterleiste” "4 =
genannt) passende Objek- = 4] ] _>|J

te und figen Se diese

neben- und z.T. auch tbereinander in das Formular (Mausklick auf den Knopf in der Werkzeugleiste,
dann Maus aufs Formular -- linke Maustaste dricken, Objekt aufziehen und linke Maustaste |oslas-
sen). Dasmit “ Mein Alter” beschriftete Objekt oben linksist tbrigensein Feld und wurde fertig aus
der Werkezugleiste Ubernommen. Nur auf die die vorgegebene Bezeichnung “ LABEL” mul3 so oft
geklickt werden, bis sie grau ist. Dann kann der Text verandert werden!

Drick mich!
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Betrachten Se die Objekthierarchie (Ment Formular | Objekthierarchie oder Knopf rechts auf der
Werkzeugleiste) und benutzen Se die Pfelltasten zum Bewegen innerhalb der Hierarchie!

Wahlen Seaul3erdem durch Anklicken imFenster Objekthierarchie oder direkt auf demFormular ein
Objekt aus und driicken Se die rechte Maustaste zum Inspizieren bzw. Andern der Eigenschaften
dieses Objekts. Ersetzen Se zundchst die von Paradox automatisch vergebenen Namen wie #Rec-
hteck5 oder #Ellipse3 durch aussagekraftige Namen wie Hutte (Tur, Fenster,..), Sonne (Kugel,
Ballon...). Verandern Se aul3erdemdie Farben der Objekte. Farben Se die Sonne gelb und beachten
Se beim Farben des Hauses die Auswirkungen auf nach- (Tur, Fenster, Turfenster) bzw. Uber-
geordnete Objekte (Formular), um das wichtige Konzept der "Vererbung” in den objektorientierten
Sorachen kennen zu lernen.

Die Eigenschaften der Objekte konnen Sie -- wie eben erfolgreich ausprobiert -- interaktiv (mit
deutschen Bezeichnungen) festlegen. Bisher erscheint die Landschaft jedoch nur statisch: Nach
Anklicken des Blitzsymbols oder Druck auf F8 &M%t sich zwar die Taste (der Schalter) unten rechts mit
der Maus driicken -- sonst passiert aber nichts. Das soll sich jetzt andern: Eine Methode soll zur
Laufzeit Objekteigenschaften &ndern. So soll bei Druck auf den Schalter “Drick mich” die Sonne rot
werden und der Benutzer Uber das Hereinbrechen des Abends informiert werden.

Ubung 1b: Offnen Se die in Ubung 1 erstellte Landschaft im Entwurfsmodus, driicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den Schalter “ Druck mich” und wahlen aus dem PopUp-Menl “ Methoden...” .
Doppel klicken Seauf pushbutton und fligen S e zwi schen den bei den vor gegebenen Zeilen zwei Zeilen

Programmtext ein!l Sarten Se
y nmet hod pushButton(var eventlnfo Event)
dann das Programm und prifen, Sonne. Col or = Red

wie es auf das Ereignis (engl. | pgginfo ("Hinweis", "Es wird Abend!")
event) "Tastendruck’ (pushbutton) |endMet hod
reagiert!

Um Programme auch international les- und austauschbar zu halten, mussen im Programmtext die
Eigenschaften der Sonne und aler anderen Objekte leider englisch benannt werden: Statt Farbe mul3 --
in der OOP-typischen Punktschreibweise Objektname.Eigenschaft -- jetzt Sonne. Col or = Red
gesetzt werden. Die Tabelle nennt einige Eigenschaften und ihre Werte. Je nach Objekttyp sind nicht
alle Eigenschaften verfugbar!

im Menu Eigenschaft Mogliche Werte

Farbe .Color Black, Blue, Brown, DarkBlue, DarkCyan (=turkis), DarkGray,
DarkGreen, DarkMagenta (=lila), DarkRed, Gray, Green,
LightBlue, Magenta, Red, Transucent, Transparent, White,
Yellow

Rahmen | Art .Frame.Style | NoFrame, DashDotFrame, Inside3DFrame, Outside3DFrame,
SolidFrame, ShadowFrame,...

Muster | Art Pattern.Style | No, BricksPattern, CrosshatchPattern, Diagonal Crosshatch-
Pattern, DottedLinePattern, EmptyPattern, LightDotPattern,
ZigZagPattern,...

Schrift | Farbe .Font.Color (siehe Color)

Schrift | Grofie Font.Size 8,9, 10, 11, 12, 16, 20, ...

Schrift | Art Font.Style FontAttribBold, FontAttribltalic, FontAttribNormal,..

Laufzeit | Sichtbar | .Visible Yes, No
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Um bespielsweise die Hitte mit einem blauen Schattenrahmen zu umgeben, kann
Hut t e. Frane. Col or = Bl ueundHut t e. Frane. Styl e = ShadowFr ame programmiert
werden!

Soll der Uber der Tur stehende Text “Meine kleine Hutte” kursiv, also in Schréagschrift geschrieben
werden, hilftUber schri ft. Font. Styl e = Font Attri bltali c.UberweitereSchriftarten
gibt die im Entwurfsmodus Uber Hilfe | ObjectPAL erreichbare OnLine-Hilfe mit Suchen nach Font-
Attributes Auskunft (genauso hilft die Suche nach Colors oder PatternStyles). Allerdings muf3 man
schon die ersten Buchstaben der englischen Bezeichnung einer Eigenschaft wissen, um in der Hilfe
maogliche Werte finden zu konnen.

Ubung 1c: Erweitern Se die Landschaft noch um die Strichzeichnung einer Katze aus zwei braun
geflllten Ellipsen und vielen Linien. Diese Katze soll nachts (abends) vollig verschwinden. Damit
nicht alle Komponenten einzeln auf unsichtbar gesetzt wer den miissen, empfiehlt essich, ein Rechteck
um die Katze zu zeichnen (ein solches Rechteck heif3 Container-Objekt. Welche Eigenschaft von
Objekten wird hier ausgenutzt?). Nach der Testphase kann der Rechteck-Rahmen im Entwurfsmodus
nach Anklicken mit der rechten Maustaste auf die Hintergrundfarbe weil3 verandert werden, damit
das Rechteck tags nicht auffallt (warumwird nicht den Katzencontainer einfach unsichtbar machen?)

Bei den Ubungen 1b/c stort sicher noch, dald auf den einmal durch Knopfdruck ausgelésten Abend
nicht wieder der Tag folgt. Deshalb soll ein Mausklick auf die Sonne (nicht auf den Schalter) diese
wieder gelb farben und die Katze wieder erscheinen lassen.

Ubung 1d: Schreiben Se ghnlich wie in Ubung 1bé& ¢ eine Methode Sonne. noused i ck( var
event | nfo MouseEvent), dieeine Nachricht “ Eswird hell!” auf dem Bildschirm ausgibt und
dann die Sonne (wieder) gelb farbt und die Katze (wieder) sichtbar macht.

Ubung 1e: Fiillen Se die Hiitte beim Mausklick auf die Tir mit einem Backstein-Muster!

(Hinweis: Das Muster scheint auch durch Turen und Fenster, die als durchsichtige Objekte auf dem
gemusterten Hausliegen. Durch Wahl einer (undurchsichtigen) Farbeftr Turen und Fenster kannein
realistischerer Eindruck erreicht werden!)

Hier wird deutlich, wie der Programmtext auf die verschiedenen Objekte bzw. ihre Methoden verteilt
ist -- wobel eine Methode vom Objekt X durchaus die fremden Objekte Y und Z beeinflussen kann.
Gleichzeitig 18Rt sich aus der Reihenfolge der beiden Zeilen in den Ubungen 1b und 1d -- einmal
nsgi nf o.. vor, einmal nach der Farbanderung -- erkennen, dal3 nach Eintritt eines Ereignisses (wie
Knopfdruck oder Mausklick) diein der reagierenden M ethode aufgef tihrten Anweisungen und Befehle
in der Reihenfolge von oben nach unten hintereinander ausgefiihrt werden (Sequenz). Durch spezielle
Kontrollstrukturen wieV erzweigung (Sel ektion) und Wiederholung (Repetition) 183t sich aber von der
linearen Reithenfolge bei der Befehl sausfuhrung abweichen (s.u.).

Die bisherigen Ubungen sind -- trotz aler Schénheit -- noch nicht vollstandig zufriedenstellend: Wird
mehrfach auf die Sonne geklickt oder auf den Schalter gedriickt, erscheint eine Anderungsmeldung,
ohne dal3 sich etwas tut. Das soll anders werden: Weil der Schalter “ Driick mich” so einladend wirkt,
soll jeder Knopfdruck die Tageszeit wechseln. Auf die Mausklick-Methode der Sonne kann dann
verzichtet werden.

Ubung 1f: Kopieren Se den Programmtext von der Sonne zum Schalter (s.u.) und testen Se!

Dieser erste Versuch in 1f, einfach den Programmtext der Methode Sonne. nouseC i ck mit
Bearbeiten | Kopieren und Bearbeiten | Einflgen (oder mit den entsprechenden Knopfen in der
Werkzeugleiste) einfach unter den Text in der Methode Dr ickM chKnopf . PushButt on zu
setzen, bringt nicht den gewlinschten Erfolg: Auf die Nacht folgt sofort wieder der Tag. Es ware
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wunschenswert, wenn die M ethode tber so vid “ Intelligenz” verfligen konnte, dal3 sie den gegenwarti-
gen Zustand erkennt (z.B. an der Sonnenfarbe) und bel Tag auf die Nacht bzw. bei Nacht auf den Tag
umschaltet. Je nach vorherigem Zustand muf3 also ma der erste, md der zweite Tell des zusammenko-
pierten Programmtextes ausgefihrt werden. Einen Wippschalter mit zwei verschiedenen Schalt-
zusténden gibt es ndmlich in Objekt-PAL nicht. Abhilfe schafft eine Kontrollstruktur. Einige Mdglich-
keiten sind in der Tabelle genannt:

Kontrollstruktur Objekt-PAL Struktogramm
Verzweigung | einseitige i f Bedingung
Verzweigung t hen Anweisungl
(Anweisung?, ...)
endi f
Zweisaitige i f Bedingung
Verzweigung t hen Anweisungl (Anweisung2, ...)
el se AnweisungA (AnweisungB, ...)
endi f
mehrseitige | switch .. case .. endswi tch
Verzweigung
Wiederholung | Wdh. mit whi | e Bedingung
vorgeschalte- | Anweisungl (Anweisung?, ..)
ter Kontrolle | endwhi | e
Zéhischleife | for Zahler from Sartwert to Ende [ step Schrittweite]
Anweisungl (Anweisung2, ..)
endf or

Erlauterungen, Querverweise und Beispiele -- dlerdings mit vielen hier noch nicht behandelten
Befehlen -- hdlt die Hilfe unter ObjectPAL bei Suchen nach einem der Schlisselworter wie i f,

swi tch,
gemessen:

Ubung 1g: Fiigen Sein
den schon in Ubung 1f
zusam-mengeschobenen
Text bamDruddViichKnopf
2wei Verzweigungen ein.
Erleichtern Se die Les-
barkeit durch Einrticken
und Kommentare in {}
oder nach ;

Testen Sie die
Wirkungsweise und er-
klaren Sedas (unerwar-
tete?) Verhalten durch
Nachvollzehen desPro-
grammablaufs!

for oder whi |l e bereit. Offensichtlich sind Verzweigungen unserem Problem an-

nmet hod pushButton(var eventlnfo Event)
i f Sonne. Col or = Yel | ow {bisherist Tag}
t hen {dann soll es Nacht werden!}
Sonne. Col or = Red
msglnfo ("H nweis",
Kat zenCont ai ner. Visi ble =
endi f
i f Sonne. Col or = Red {bisher war Nacht}
t hen {dann soll es Tag werden}

"Es wird Abend!")
No

meglnfo ("Und jetzt..", "..wird es hell!")
Sonne. Col or = Yel |l ow
Kat zenCont ai ner. Visible = Yes
endi f
endMet hod

Haben Sie die Erklérung fir das merkwurdige Verhaten gefunden, dal3 sich gegentiber 1f gar nicht
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verbessert hat? Dann Uberlegen Sie hitte, wie/ob eine zweisaitige Verzweigung (anstelle zweier
einsaitiger Verzweigungen) helfen kann!

Ubung 1h: Strukturie-
ren Se den Programm-
text beim DruckMich-
Knopf wie angegeben!
Warum ist die Wirkung
andersalsbei 1g ?

met hod pushButton(var eventlnfo Event)
i f Sonne. Col or = Yel | ow {bisherist Tag}
t hen {dann soll es Nacht werden!}
Sonne. Col or = Red
msglnfo ("H nweis", "Es wird Abend!")
Kat zenCont ai ner. Visible = No
el se {war noch kein Tag, so soll es Tag werden}

Kontrollstrukturen kon- msglnfo ("Und jetzt..", "..wird es hell!")
nen dbrigens auch ver- Sonne. Col or = Yel |l ow
schachtelt werden. Dies Kat zenCont ai ner. Vi si bl e = Yes

endi f

soll an folgendem Bei-
endMet hod

spiel  gezeigt werden:
Bisher wurde in unserer
Landschaft nicht darauf geachtet, ob ein Alter (und wenn, welches) eingegeben wurde. Wenn versucht
wird, durch Mausklick auf das linke Fenster der Hutte ins Innere zu blicken, so soll dieser Blick
jugendlichen Zuschauern verwehrt bleilben. Genauer: fals noch kein Alter oder ein Alter unter 18
eingegeben wurde, sollen entsprechende Warnungen auf dem Bildschirm erscheinen.

Ubung 1i: Figen Se
beim Objekt
LinkesFenster die Me-
thode mouseclick wie
skizziert ein. Dabei be-
zeichnet AlterFeld das

met hod noused ick (var eventlnfo MuseEvent)
if Alterfeld.isblank() {noch nichtsengetippt}
t hen
nmsglnfo ("Chne Alter",
endi f
endMet hod

"Bitte ei ngeben")

gesamte, mit “ Mein Al-
ter” beschriftete Objekt oben linksin der Landschaft (Namen notfalls entsprechend &ndern). Uberle-
gen Se selbst, wo im Text noch die zweite Abfrage i f Al terFel d. value < 18 then
msgStop (“Holla”, “Noch reichlich jung..untergebracht werden mufd Oder wérei f
Al terFel d.val ue < "18" .. besser? Experimentieren Se mit verschiedenen Moglichkeiten
und entwerfen Sejeweilsein Struktogramm (damit Se als Mensch den Durchblick behalten)! Lassen
Sebel ausreichendem Alter das Fenster nach dem Mausklick rot erscheinen.

Was passiert, wenn Se als Alter z.B. '2al' eingeben?t r y (s. Hilfe) kann zur Ausgabe einer Fehler-
meldung benutzt werden!

Imfolgenden sind einige mogliche Struktogramme aufgezeigt. Wie arbeiten die dargestel lten Program-
me? Und wie miissen siein Objekt-PAL geschrieben werden? (Weil die Kontrollstrukturen hier durch
Rahmen begrenzt sind, 1&3t man endl f bzw. endTry im Struktogramm weg. Ebenso fehlen die
Uberschriften bei msgl nf 0). Beim dritten Diagramm falt auf, daf? jeweils aufen links und aufRen
rechts ahnliche Meldungen ausgegeben werden. L&}t sich da etwas zusammenfassen oder verein-
fachen?
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if AlterFeld.isBlank() if AlterFeld.isBlank
then the else
msglinfo (“erst Alter.. msglinfo if AlterFeld.value <1
(“erst
if AlterFeld.value<1 Alter ein- then else
then else tippen..
msgStop (“zu jung.. LinkesFenster. msgStop LinkesFenster
.Color = Red (“zu jung.. .Color = Red
if AlterFeld.isBlank()
then else
try Jahre = AlterFeld.numVal() Zu Beginn der Me-
thode muf3 Jahre
msginfo onFail als Zahlen-Vaiable
(“erst Alter definiert werden:
eintippen.. if Jahre <18 msginfo
then else| (“Alter richtig var
eintippen.. Jahre number
msgStop LinkesFenster. endVar
(“zu jung.. .Color = Red

Nach kurzer Gewohnungszeit erleichtern die Struktogramme die Ubersicht erheblich!

Damit unsere schone Landschaft nicht tiberstrapaziert wird, soll die nachste Ubung ein etwas weniger
spielerisches Problem berthren und zur Anwendung des Gelernten auf neue Aufgaben dienen.

Ubung 2a: Legen Se [Emes =

ein neues Formular
an. Erzeugen Se die
gezeichneten Objekte.

Ubung 2b: Schreiben
Se fir den Schalter
“ Ausrechnen” eine
Methode pushbut -
t on, die 1. Uberprft,
ob eine Grole einge-
geben wurde und 2.
wenn ja, nach der
(umstrittenen) Formel
Normalgewicht =

Grafe incm

Mormalgew. in kg

Alsrechnen

a

Korpergrole - 100
das Gewicht berechnet.
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Auch hier kann die Verwendung von t r y hilfreich sein. Damit auch Kommazahlen wie 178,5 ds
Grof3e akzeptiert werden, ist eine explizite Verwandlung des Wertes in eine Zahl sinnvoll (mit der
Funktion nunber ( Ei ngabe) bzw. besser noch in OOP-Schreibweise mit der Methode Ei n-

gabe. nunval () ).

Bel komplexeren Berechnungen empfiehlt sich aul3erdem die Verwendung von Variablen, z.B. wenn
das Normalgewicht fur Frauen nochmal 10% unter der bisher berechneten Empfehlung liegen soll und
das Idealgewicht fur beide Geschlechter angeblich nochmal um 10% unter dem Normalgewicht.

Prife Dein Gewicht ! Versionz  oPung 2c Ver-
bessern Se die Ge-
S wi chtsberechnung!
& mannlich Grof&em cm 1695 .f." 2

Wenn lhnen dieses
Problem keine He-

5 : rausforderung mehr
@ NOW@'Q@W- | e bietet, sollten Sie
¢ Idealgewicht Gewichtin kg sich der harten Fi-

nanzmathematik

zuwenden.

Ubung 3: Entwickeln Se ein Programm zur Wahrungsumrechnung! (Entwickeln Se zunachst eine
erste lauffahige Fassung, die anschlief3end noch verbessert werden kann. U.a. kdnnte spéter sogar
auf den Umrechnen-Knopf verzchtet werden.)

Formular : :PAL:DOLLAR1 FSL [Dateneingabe]

Wahrungsumrechner DM -> Dollar version 1

Divi-Betrag 120 Kurs: 1$= 1,795 D

Betragin US-$

@ FEnde

Name: | I

Gewinschte Grukzahl (0. 9);
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In den bisherigen Beispielen muf3ten keine Wiederholstrukturen verwendet werden; es reichte der
Gebrauch von Verzweigungen. Sollen hingegen Programmteile mehrfach ausgeftihrt werden, sind
Wiederholungen notig. Objekt-PAL bietet zwei Wiederholstrukturen mit vorgeschalteter Kontrolle,
namlichdieZéhlschleife(for .. from.. to ... endfor)furenevor EintrittindieStruktur
bekannte Anzahl von Wiederholungen, sowie die whi | e- Schieife, die auf Anderungen wahrend des
Wiederholens reagieren kann. Zwel Belspiele mogen das erlautern:

Im nachfol genden Formu-
lar kann der Benutzer method pushButton(var eventinfo Event)
auRer seinem Nameneine | V&' _ _

Zah! eintragen. Dadurch Zahl, wieoft smallint

“wei®’ das Programm, | &ndvar

wie oft gegrufdt werden i Name.ist_)lank 0_ . . -
ol und kann - auf then msginfo ("Hinweis","Bitte erst den Namen eintippen”)

Knopfdruck -- eine ent- else if Anzahl.isblank ()
sprechende  Zahlschleife then msginfo ("Hinweis","Bitte eine Zahl eintippen”)

starten, die immer wieder else
eine entsprechende Mel- try wieoft = Anzahl

dungaf dnBildschimathickt, if wieoft>9 - ‘N "
Probieren Sie unbedingt then msginfo ("Hinweis","maximal 9 erlaubt")
GruRzahlen wie 0 oder -1 else

for Zahl from 1 to wieoft
Klar, was Wiederholung msginfo ("Grufd Nr. "+string(Zahl),"Hallo, "+Name+"!")

mit“ vorgeschalteter K on- endfor

trolle” bedeutet! endif {wieoft}
onfail msginfo ("Hinweis","Nur Ziffern erlaubt

-- kein Komma und keine zu grol3en Zahlen!")
endtry
endif {Anzahl}
endif {Name}
endMethod

aus und machen Sie sich

Ubung 4a: Berechnen
Se Fakultaten (mit einer
for-Schleife), d.h. lassen
Senach Eingabe von z.B.
nis 6 (=3!) erscheinen.

von Objekt-PAL

Ubung 4b: Schreiben Se Grul Nr. 17 Hafic, Luke ein Programm, das die nat(r-
lichen Zahlen von 1 bis zu Skywalker! einer eingetippten Endzahl
addiert und das Ergebnis nennt (z.B. sollte bel der End-
zahl 10 die Summe 55 an- gezeigt werden).

3 und Knopfdruck das Ergeb-
Testen Sie den Zahlbereich

Uberlegen Sie, ob sich eine for-Schleife auch fiir Kettenrechnungen eignet, d.h. um mehrere ver-
schiedene Zahlen zu addieren. Konnten so auch an der Supermarktkasse die Preise aller Artikel im
Einkaufswagen zusammengezahlt werden?

Im zweiten Beispid des Gruf3programms kann wahrend des Griif3ens der Name des/der Begriifdten
veréndert oder ganz gelscht werden. Im letzen Fall soll die Wiederholung und damit das Programm
enden.
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method pushButton(var eventinfo Event)
var
Zahl smallint
endvar
if Name.isblank ()

then msginfo ("Hinweis","Bitte erst den Namen eintippen")

else Textzeile.Font.Color = white
Zahl=1

Endehinweis = "Namen léschen um zu beenden!"

while not Name.isblank()

Textzeile = "Gruf Nr. "+string(Zahl)+": Hallo, "+Name+"!"

sleep (500)

Textzeile ="

sleep (500)

Zahl = Zahl + 1
endwhile
Endehinweis ="
Textzeile.Font.Color = black

Textzeile = "(hier erscheinen die Gruf3e!)"

endif {Name}
endMethod

Abgedruckt it die Methode
pushbutton fur die mit “Los
geht’s’ beschriftete Taste.

Die Variable Zahl dient hier
nicht der Programmsteue-
rung, sondern zahlt lediglich
mit, wie oft gegrifdt wurde.
Das Programm funktioniert
auch, wenn auf die Zahl und
ale damit zusammenhéngen-
den Programmzeilen verzich-
tet wird.

Bel Programmen mit Wieder-
holstrukturen empfiehlt es
sich Gbrigensimmer, den Pro-
grammtext vor dem Start zu
speichern: Bei einer Endlos-
Schleife hilft manchmal nur
der Griff zum Ausschalter.

Ubung 5: Geben Sie nacheinander verschiedene Zahlen ins gleiche Eingabefeld ein und addieren Se
alle diese Zahlen. Wie kdnnen Se dem Computer klar machen, daf? 1. Ihre Zahl fertig ist (und keine
weiteren Ziffern folgen), 2. Ilhre Rechnung beendet ist und Se das Ergebnis sehen wollen?

(Suchen Se nach einer benutzerfreundlichen Losung: Der Kassiererin im Supermarkt ist nicht
zuzumuten, nach jedem Artikel auf die Frage “ Wollen Se wirklich noch einen Preis eintippen (j/n)?”

antworten zu missen).

Die geschickte Kombination von Befehlsfolgen, V erzwei gungen und Wiederholungenist die Grundlage
aler Programme. Zum Abschlul® sollen Sie Ihre Kenntnisse noch in einigen Projekten erproben bzw.

vertiefen:

Einfacher Taschenrechner
{ohne Punkt

rich-Rechnung) Rechner bitte nur
mit der Maus be-
dienen {nicht per

Tastaturl}
%-Taste arbeitat
manchmal noch
komischl

Krell, 12/97

Projekt A: Schreiben Se ein Programm, das einen Ta-
schenrechner simuliert. Der Taschenrechner soll aus-
schliefdlich mit der Maus bedient werden (wenn Se die
Tastatur verwenden, erscheinen eingetippte Rechenzei-
chen wie + oder * in der Anzeige und werden nicht als
Operatoren erkannt -- oder Se missen diesen Effekt
durch zusatzlichen Programmieraufwand abfangen!)
Hinweis: Uberlegen Se, was sich der Taschenrechner
alles merken mufd und vereinbaren Se daflr geeignete
Variablen.
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Projekt B: Schreiben Seein Programm, dasein Autorennen simuliert. Zur Bewegung der Autossollen
ver schiedene Mdglichkeiten ausprobiert werden (zunachst das automatische Bewegen eines \Wagens
immer umdiegleichekleine Entfernung [z.B. 50 mips’ | biszumZiel, gleichzeitige oder abwechseln-
de Bewegung der Autos, schliefdlich Eingreifmdglichkeit seitens des Menschen per Mausklick oder
Tastendruck...)

o

1 1 1 [ ] [ ] [ ] [ ]

Fahrer(in} B Villeneuve E

Anleitung I Fennen starten... Frogrammende

Projekt C: Wenden Selhre Programmierkenntnisse an, umdie Blichereiverwaltung durch Formulare
zu erweitern, die PAL-Eingabefelder und mit Knopfe enthalten, die mit verschiedenen Funktionen
belegt sind!

% Formular - A MENULFSL .

Leihbucherei llLie =] % Formular : A_BUCHVYW.FSL

L
B e Buchbestand pflagen
Bicherdaten ansehen und korrigieren, neus Elcher
f T zerlesene, verschlissens oder gestohlens Bicher au
Sl iHimweis: Soll ein neu begonnenas Buch doch nicht ¢
Kunden an- & abmelden
Euchbestand pflegen

1.001,00 xinit!
kneubihl
Repetitorium der Physilk

elbner

MNWY3

‘ neues Buch aufnehrmen | ‘ Buch 16s5chen




