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1. Didaktische und
fachliche
Voruberlegungen
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Grobziele

Die Schulerinnen und Schuler sollen (u.a.) ..

® in einer hochgradig von Informatiksystemen dominierten und
durchdrungenen Gesellschaft unabhangig, eigenverantwortlich und
effizient handeln kdnnen,

e |T-Werkzeuge effizient und verantwortungsvoll einsetzen konnen
und die prinzipiellen Grenzen, Moglichkeiten und Risiken der IT
verstehen,

e die Struktur und das Verhalten komplexer Systeme beschreiben
und simulieren kdnnen,

e auf den kompetenten Einsatz von IT in anderen Fachern vorbereitet
werden,

e ihren Berufsweg auf der Grundlage ausreichender Kenntnisse
wahlen konnen.
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Grundwissen laut Lehrplan

In der Jahrgangsstufe 10 erwerben die Schuler folgendes Grundwissen:

e Sije kdnnen zeitli9he Ablaufe strukturieren, indem sie sie mit Hilfe von
Zustanden und Ubergangen beschreiben.

e Sie sind in der Lage, einfache Zustandsubergangsdiagramme in
objektorientierte Programme umzusetzen.

e Sie kdnnen Uberschaubare Algorithmen in Programmen umsetzen.

e Sie kdnnen Aufgabenstellungen durch objektorientiertes Strukturieren
|Osen.

e Sie kdnnen Interaktionen zwischen Objekten darstellen und in einem
Programm realisieren.

e Sie kdnnen hierarchische Klassenstrukturen durch Generalisierung und
Spezialisierung beschreiben.

e Sie kdnnen verschiedene Modellierungstechniken sachgerecht und
miteinander verknlpft anwenden.
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VORSICHT!

e |Im Gegensatz zu friheren Wahlkursen handelt es sich hier um
Pflichtunterricht.

e Zielgruppe sind nicht vordringlich zukinftige Informatikstudierende

e Der Unterricht konkurriert mit Sprachen, Mathematik, Geschichte,
Physik:

— Die bloBe Fahigkeit ,,zu programmieren® reicht als Lernziel keinesfalls
aus!

— Es geht um das gymnasialadaquate vertiefte Verstandnis der Konzepte!
e |nformatik ist ohne Ausnahme flr alle Schulerinnen und Schuler der
NTG-Richtung verpflichtend und vorrickungsrelevant!

=> Jede(r) Schuler(in) muss eine Chance erhalten, die vorgestellten
Konzepte zu verstehen und zu beherrschen!
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Der Lehrplan

10 Informatik (NTG 2)

Nachdem sich die Schiler in der zweiten Halfte des vorangegangenen Schuljahrs mit statischer Modellierung
beschéftigt haben, wenden sie sich nun grundlegenden Konzepten der automatischen Verarbeitung von
Information zu. Anknipfend an ihre Erfahrungen mit einfachen Abldufen bei der Bedienung von Automaten aus
ihrer Lebensumgebung, wie z. B. Fahrkartenautomaten, lernen sie, dass sich diese Abldufe durch eine
Gliederung in Zustdnde und Zustandslbergénge der beteiligten Objekte beschreiben lassen. Folgen von
Zustandsibergéngen flhren die Schiller zu den Grundstrukturen von Algorithmen. Die Jugendlichen erkennen
dabei die wesentlichen Bausteine algorithmischer Ablaufbeschreibungen wieder, mit denen sie sich bereits in
Jahrgangsstufe 7 beschéaftigt haben. Sie verwenden nun Algorithmen zur Beschreibung der Funktionsweise von
Methoden und vertiefen dabei ihre Kenntnisse im Erstellen von Ablaufvorschriften.

Den Schilern wird deutlich, dass in der objektorientierten Sichtweise alle bisher angewandten Techniken
zielgerichtet und miteinander verzahnt zur L&sung umfangreicherer Aufgabenstellungen genutzt werden kénnen.
Gleichzeitig gewinnen sie ein deutlich tieferes Versténdnis fur die bereits in den Jahrgangsstufen 6 und 7
eingeflihrten Fachbegriffe der objektorientierten Sichtweise.

Die neuen Inhalte begegnen den Schilern im Rahmen von ausbaufdhigen Aufgabenstellungen, wobei die
praktische Arbeit einen groften Anteil des Unterrichts umfasst. Gleichzeitig erfahren die Jugendlichen auch
schrittweise die grundlegenden Vorgehensweisen bei der Planung von Softwareprojekten. Sie erkennen, dass
erst durch sorgféltig geplante Teamarbeit in Verbindung mit einem soliden Fundament an Wissen und einer klar
strukturierten Vorgehensweise die Ldsung von schwierigen, flr den Einzelnen zu umfangreichen
Aufgabenstellungen maéglich wird.

In der Jahrgangsstufe 10 erwerben die Schiiler folgendes Grundwissen:
Sie kénnen zeitliche Abl&ufe strukturieren, indem sie sie mit Hilfe von Zustdnden und Ubergéngen
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OOM/OORP ist sehr schwierig!

e Schulerinnen und Schler ...
— analysieren Systeme, um sie durch OO-Modelle darstellen zu kénnen,
— evaluieren alternative Modelle, um das Passende zu finden,
— entwerfen (create) Modelle und Programme zu ihren Modellen.

e Schdulerinnen und Schiler ...
— kennen die Syntaxelemente einer Programmiersprache
— kennen die Strukturelemente von Algorithmen
— simulieren Modelle mit Programmen
— beherrschen den Modellierungs- und Programmiervorgang im Ganzen
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Revidierte Bloomsche Taxonomie [Anderson and
Krathwohi(2001) ]
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Didaktisches Dilemma

e EINERSEITS verlangen moderne konstruktivistische padagogische
Ansatze den Einstieg:

— Uber Aufgabenstellungen aus authentischen Anwendungsbereichen mit
realistischer Komplexitat

— mit Bezug zur Erfahrungswelt der Schulerinnen und Schuler

— die zeigen, dass die zu lernenden Konzepte tatsachlich Relevanz im
Alltag haben

— also keine ,,Hello World“-Programme!
e ANDERERSEITS verlangt ein solcher Einstieg, dass die
Schulerinnen und Schuler
— viele schwierige Konzepte
— zur gleichen Zeit lernen mussen!
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Lernzielanalyse

e (Verkurzter) Code einer relativ einfachen Klassendefinition in Java;
wir ordnen den einzelnen Sprachelementen darin Konzepte zu, die
Schulerinnen und Schiler offensichtlich verstehen mussen, um die
Wirkung des Programms verstehen zu konnen:

— knowledge dimension: Kategorie B (conceptual knowledge)
— cognitive process dimension: Kategorie 2 (understand).
e Spater werden die Schulerinnen und Schuler diese Konzepte bei
der Erstellung eigener Programme auch anwenden mussen:
— cognitive process dimension: Kategorie 3 (apply).
e Zur Vereinfachung notieren wir im Folgenden nur noch die
Konzepte (den knowledge-Teil) der Lernziele.

e Die Lernziele bezeichnen wir mit einem Buchstaben und einer Zahl,
z.B. L12.
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,Einfache Klasse“: 2-Licht-Ampel : :

Program code Conceptual knowledge
import java.awt.*; L1: Package Konzept
public class Traffic2Lights { L2: Klassendefinition:
Klassenbezeichner
private Rectang body; L3: Attributdefinition:
private Circle topLight’ Typ, Bezeichner,

Zugriffsmodifikator
(-> Kapselung)

L4: Aggregation

public Traffic2Lights() { L5: Konstruktormethode:

} Klassenmethoden
public void draw() { L6: Methodendefinition:
Ruckgabetyp void
body = new Rectang() ; L7: Erzeugung von Objekten, |
L8: Referenzen auf Objekte
body . changeSize (50, 103); L9:  Aufruf von Methoden
body . changeColor ("black") ; L10: Parameteribergabe:
body.makeVisible () ; Parameterwerte

topLight= new Circle(); ..
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,Globale* Feinziele

e Zusatzlich zu den o.g. offensichtlichen Lernzielen ist flr das
Verstandnis von Algorithmen und die Arbeit mit Programmen
generell noch die Erreichung einiger weiterer Lernziele notwendig,
die auch fir viele ahnliche Aufgabenstellungen vorausgesetzt
werden mussen (daher “global”):

e G1: Algorithmuskonzept: Darstellung, Ein- und Ausgabe,
Strukturelemente

e (G2: Benutzung der Programmierumgebung
e (G3: Zustande eines Programms: codiert — Ubersetzt — ablaufend

e (G4: Beschreibungstechniken flr die Syntax einer klinstlichen
Sprache, z.B. Syntaxdiagramme oder BNF

e (G5: Zustandssemantik imperativer Programme
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Implizite Lernziele

Drittens gibt es Lernziele, die als implizite Voraussetzung fir die o0.g.
angesehen werden mussen, z.B.:

e |1: Um das Referenzkonzept zu verstehen (L8), muss man wissen,
dass Programme zusammen mit Daten im Arbeitsspeicher des
Rechners liegen (“von Neumann Prinzip”).

e |2: FUr die Arbeit mit booleschen Ausdrlcken (L12), z.B. in
Bedingungen (L11), mussen Grundlagen der Aussagenlogik
vorausgesetzt werden, z.B. die UND/ODER-Operatoren.
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Lernzielbilanz

e fUr die Klasse 2-Ampel:
— explizite offensichtliche Lernziele: L1 .. L19
— globale Lernziele: G1 .. G5
— implizite Lernziele: 11 .. 12
=> Mehr als 26 Lernziele fur das Verstandnis eines Programms!

e Wie kann man so viele Lernziele auf einmal erreichen?
GAR NICHT!

e |6sung: Wir bauen auf der Vorarbeit von drei Schuljahren (Jgst. 6, 7, 9)
auf!

(C) Peter Hubwieser, SS 2008 Informatik in der 10.Jahrgangsstufe des G8 15



@)‘ Fachgebiet Didaktik der Informatik Technische Universitat Minchen Tl.m

Schrittweise Vorbereitung von OOP

Jgst. | Thema Locale LZ Globale LZ
6 Vektorgrafik L2, L3, L7, L9, L10

Texte L4
7 Hypertexte L8

Roboter und Algorithmen L6, L11, L14, L18 G1, G4, G5

9 Funktionale Modellierung | L12, L13
und Tabellenkalkulationen

10 OOM/OOP L1, L5, L16, L17, L19 | G2, G3, G5

Dennoch bleibt der Weg zum Verstandnis des
ersten OO-Programmes lang und schwierig!
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Verzahnung von 4 Themenstrangen

Zustandsmodellierung Algorithmik
Zusténde von Objekten bzw. e Algorithmusbegriff

ributen/Variablen e Informelle Algorithmen
e Zustagdsubergange: e Darstellung
ausloseMdde und ausgelOste e Strukturelemente
Aktion, UbeNgangsbedingung e Ein-/Ausgabe

Implementierung

(OO#) Programmierung
ustande von Programmen
Objekte. Klas Variablenkonzept

Methoden Implementierung von Algorithmen
Klassen- und Objektkarten Implementierung von
Assoziationen Klassenmodellen: Konstruktoren,
Generalisierung/Spezialisierung Kapselung

Objekt- und Klassendiagramme e Referenzen

e [ ebenszyklus von Objekten
(C) Peter Hubwieser, SS 2008 Informatik in der 10.Jahrgangsstufe des G8 17




State modeling
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Weiche (didaktische) Vorrangrelation

Fazit: Die vier Themenbereiche
mussen jeweils spiralférmig
unterrichtet werden!
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BS 1: Zustande von Objekten Unsere Wissensbausteine

v" WH: Objekte und Klassen BS 2: Algorithmen und Programme
v WH: Struktur von Algorithmen Definition von Klassen
und Methoden Wertzuweisung
v' Zustande von Objekten Kommunikation mit Methoden
v" Diagramme und Beziehungen Anlegen und Léschen von Objekten
Implementieren von Algorithmen
Felder und Wiederholung mit fester

BS 3: Zustandsmodellierung Anzahl von Durchlaufen

v' Endliche Automaten
v' Mehrfache Fallunterscheidung:
Implementierung von Automaten BS 4: Interaktion von Objekten
v' Bedingte Ubergange Aggregation und Referenzen
v’ Zustande von Arbeiten mit Referenzen: Zugriff,
Computerprogrammen Kapselung, Mehrfachreferenzierung
Kommunikation zwischen Objekten:
Implementierung von Referenzen,
BS 5: Generalisierung Kapselung
Spezialisierung von Klassen: Sequenzdiagramme
Unterklassen, Vererbung
Generalisierung: Abstraktion,
Oberklassen BS 6: Projektarbeit
Polymorphismus v' Exemplarische Projektideen
v' Projektplanung und -Ablauf
(C) Peter Hubwieser, SS 2008 v' GUI-Programmierung
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2. Wissensbausteine
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2.1. Objekte und Zustande
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Werkzeug: ObjectDraw [Martin Pabst]

M=de Download von:
http://pabst.heim.at/objectdraw

"5 Object-Draw 1.3: Haus mit LKW.odr

Datei Bearbeiten Ausrichten Information FElr Lehrer

LEES Zoom 100% [w|/lO o N 4@ N O 2,

OEIEKTE!

‘a Analysator-Fenster

tethodenaufrufe Klassenkane] Klassenkanenverzeichnisl

&3, = 100% | ¥ | Objektumbenennen: [Fenster? Ubemehmen v
o o |
re:RECHTECK) [FensteH:RECHTECKj (FensterQ:RECHTECK) [Dach-UNlENZUGj (Sonne:
o u] S
<] | f
Ohjektkare
Fenster2:RECHTECK
Linienfarbe = schwarz
Linienart = durchgezogen
Linienstarke = 0.10 mm
< Fullfarbe = graut
Hier kannst Du eigene Methodenaufrufe eingeben! Winkel = 0.00°

Lange = 5.03 mm
Breite = 5.03 mm
DiagonalenschnittpunktX = 3.96 cm

(C) Peter Hubwieser, SS 2008 DiagonalenschnittpunktY = 21.92 cm

Q Alle Ohjekte innerhalb des gezogenen Rahmens werden markiert.
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Werkzeug: Karol [Freiberger, Krsko]

¢ Download: http://www.schule.bayern.de/karol

I'HRubut Karol : - 101 x|
Datei Bearbeiten Suchen  Strukbogramm  Welt  Ablauf  Einstellungen  Hilfe
it Blick mach Vorne = Siden } ;I

{ in diesem Beispiel wird das Problem in
ginrelne, selbstdefinierte Anweisungen
gegliedert }

A Anweisung Becken bauen
Amwreisung EaueBecken
wiederhole 1: mal
solange NichtIstland tue
Hinlegen
Schrite
*solange
LinksDrehen
*wiederhole
*Anwelisung

K _'|;I
DEE B[ »nneo Programm | D)/ | 4 | H & M0 E| L wm Welt

- p Faontrallstrkturen Frogramm : C:\Programme'R obotk.arol\Beizpiele\ 085 B admitFrozeduren. kdp
- p Vordefiriente Arweisungen || el - CA\ProgrammetRobotarolBeispiele\ 065 B admitFrozeduren kdw

- Yordefiniete Bedingungen ||
~B Eigene Anweisungen/Beding

[+

(+]

------ (p Diezes Programm

l | H

Ubersicht |F'|:|sition B |Posttiony: 2 |Blickrchtung: N Ziegel: Information

(U) TTCLCT TTUDWILour, vu cuuu HHVITHIULIIN 1T UL T VLU YU TYOOLLUITY UV v v




EOS
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Werkzeug: EOS [Martin Pabst]
e EOS 1.5.7 - Auto1.eos _ o] x|

Datei Bearbeiten Programm  Information EOS ,,EinfaChe Objektorientiel‘te
Programmbearbeitenl "l .l ,mj Hilfe zeigen ... Programmierspl‘aChe“

// zelchnet ein Autc und lasst es durch = http://pabst.heim.at/eos/index.htm

// Verschieken der Einzelteile fahren

r:RECHTECK

k1,k2:KREIS

e:ELLIPSE

f:FENSTER

f.zeichne(r) f.zeichne(kl) f.zeichne(k2) f.zeichne MNe x:188 y:160

r.EckenSetzen (-40,30,40,10)
r.FiillfarbeSetzen (blau)

k1.RadiusSetzen (10)
kl.MittelpunktSetzen(-20,10)
kl.FiillfarbeSetzen (schwarz)

k2.RadiusSetzen (10)
k2.MittelpunktSetzen (20, 10)
k2_.FillfarbeSetzen (schwarz)

.MittelpunktSetzen (0, 30)
.RadiusxSetzen (20)
.RadiusvSetzen (10)
.FallfarbeSetzen (aelb)

M M @ D

wiederhole 150 mal
r.verschieben (1, 0)
k1.verschieben (1, 0)
k2 .verschieben (1, 0)
e.verschieben (1, 0) =

*wiederhole j

ol | _lkin der 10.Jahrgangsstufe des G8
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1. Wiederholung: Objekte in Vektorgrafiken

B Elektronische Dokumente bestehen aus
AutoForm formatieren O bJ ekten.
e In Vektorgrafikdokumenten finden sich

. e— grafische Objekte vieler verschiedener
- Klassen: LINIE, KREIS, RECHTECK ...

|Farben und Linien || GroBe | Position |

Ausfiillen

Transparenz: <0\ > 0% 3
e e Sie weisen jeweils bestimmte

Farbe: st charakteristische Eigenschaften

Gestrichel Starke: (Attribute) und Fahigkeiten (Methoden)
verbindung: auf ...
Pfeile

Startlinienart: Endlinienart:

Startgrifie: Endgrifie:

[] standard fiir neue Objekte

0K l [ Abbrechen

(C) Peter Hubwieser, SS 2008 Informatik in der 1
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2. Struktur von Algorithmen und Methoden

e Algorithmen sind eine der altesten (abstrakten)
Beschreibungstechniken fur Ablaufe (z.B. Euklidischer Algorithmus)

e Benannt nach dem Mathematiker Al-Khwarizmi (ca. 780-850), der
am Hof der Kalifen von Bagdad wirkte.
e Definition: ,,Ein Algorithmus ist ein Verfahren

— mit einer prazisen (d.h. in einer genau festgelegten Sprache
abgefassten)

— endlichen Beschreibung

— unter Verwendung
o effektiver (d.h. tatsachlich ausflihrbarer)
e eclementarer (Verarbeitungs-) Schritte.”

(nach Broy, M.: Informatik: Eine grundlegende Einfihrung, Band 1.
Springer-Verlag, Berlin, 2. Auflage, 1998 )

(C) Peter Hubwieser, SS 2008 Informatik in der 10.Jahrgangsstufe des G8 26
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Beispiel: Wechselgeld-Algorithmus

e Eingabe: Preis P, gezahlter Betrag  Beispielhafter Ablauf:

G e FEingabe: P = 0,80€; G = 2€
e Ausgabe: Folge von Munzen oder o 7 -G-P =1,20€
Scheinen, deren Werte o M=1€
aufsummiert genau gleich Werte
& B s e Z-M=0,20€>0
e Verfahren: * (2)M=20ct
(1) Berechne Z = G-P; * §Z-M=0
(2) Suche groBte Minze M mit dem * (4)fertig!
Wert M<=Z; e Ausgabe: 1€, 20ct.

(3) Berechne Z-M;
(4) Falls Ergebnis = 0:
Berechnung beenden

(5) sonst
wiederhole ab (2) mit Z-M
anstatt Z.

(C) Peter Hubwieser, SS 2008 Informatik in der 10.Jahrgangsstufe des G8 27
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Strukturelemente in Pseudocode und Struktogramm

elementarer
Verarbeitungsschritt

Sequenz

Bedingter
Verarbeitungsschritt

Wiederholung

<Verarbeitungsschritt>

<Verarbeitungsschritt 1>;
<Verarbeitungsschritt 2>;

<Verarbeitungsschritt n>;

Wenn <Bedingung>
Dann<Verarbeitungsschritt1>
Sonst<Verarbeitungsschritt2>
Ende Wenn

Wiederhole solange
<Bedingung>

< Verarbeitungsschritt >
Ende Wiederhole

<Verarbeitungsschritt>

<Verarbeitungsschritt 1>

<Verarbeitungsschritt 2>

<Verarbeitungsschritt n>

Bedingung

erflllt

nicht erfillt

Verarbeitungsschritt 1

Verarbeitungsschritt 2

Wiederhole solange <Bedingung>

< Verarbeitungsschritt >

ahrgangsstufe des G8
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3. Zustande von Objekten

. ObjectDraw _
kreisl kreisl

kreisl.FullfarbeSetzen(gruen)
T Zustand2:
kreisl.Fullfarbe = gruen

Zustandl;
kreisl.Fullfarbe = rot

e Durch die Veranderung des Wertes eines Attributes kann man den Zustand
eines Objektes dndern.
e Diese Zustandsanderung kann

— durch unmittelbare Zuweisung eines neuen Wertes an das Attribut (mittels einer
~,oetzen“-Methode) oder

— durch indirekte Wertzuweisung durch eine andere Methode ausgelost werden
(z.B. Anderung des Attributes ,Radius“ durch die Methode ,,VergréBern®.
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Zustande und Attribute

e Definition: Der Zustand eines Objektes wird durch die Gesamtheit der
Werte aller seiner Attribute definiert, d.h.:

— Ein Objekt andert seinen Zustand, wenn sich der Wert mindestens eines seiner
Attribute andert.

— Zwei Objekte der gleichen Klasse sind im gleichen Zustand, wenn sie in den
Werten aller inrer Attribute Ubereinstimmen.

" el1:ELLIPSE | " el1:ELLIPSE |
Linienfarbe = schwarz Linienfarbe = schwarz
Linienant = durchgezogen Linienart = durchgezogen
Linienstarke = 0.10 mm Zystand 1 Zustand 2 _Linienstarke = 0.10 mm

> || Filltarbe = griin
Winkel = 0.00° Winkel = 0.00°
RadiusX = 158cm RadiusX =158 cm
RadiusY = 1.58 cm RadiusY = 1.58 cm
MittelpunktX = 6.50 cm MittelpunktX = 6.50 cm
MittelpunktY = 20.75 cm B MittelpunktY = 20.75 cm P
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Anzahl der Zustande

A

Wenn das Objekt O die Attribute a1, .. an besitzt
und diese jeweils k1, .. kn Zustande annehmen kdnnen,
dann existieren fur O genau k1 e k2 e .. e kn Zustande.
Beispiel: Eine FuBgangerampel mit zwei Lichtern hat zwei
Attribute:

— FarbeOben mit den 2 Werten schwarz und rot

— FarbeUnten mit den 2 Werten schwarz und gruen.
Damit ergeben sich flr dieses Objekt 2 ¢ 2 = 4 modgliche
Zustande:

- schwarz-schwarz,

— schwarz-gruen,

- rot-schwarz,

— rot-gruen.
Technisch genutzt werden (im Betrieb) davon jedoch nur
ZWei:

— schwarz-gruen (gehen!),

— rot-schwarz (stop!)
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Simulation durch Programme

e Mit Hilfe von Computerprogrammen kann man das Verhalten realer
Objekte (oder Systeme) bis zu einem gewissen Grad nachbilden
(Simulation).

e Solche Simulationsverfahren werden in der Forschung und in der
Industrie sehr haufig genutzt, z.B. zur Nachbildung des Verhaltens von
Brlcken bei Belastungen, flr die Wettervorhersage oder fir die Flugbahn

von Satelliten.

@
O
@
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4. Diagramme und Beziehungen

< ist_angestellt_bei arbeitet_in >
—ang = [hauser: FLUGBEGLEITER] =

< ist_angestellt_bei [4 ) arbeitet_in >
L holzer: FLUGBEGLEITER )

< ist_angestellt_bei 4 ) arbeitet_in >
L manz: FLUGBEGLEITER J

< ist_angestellt_bei T ) bedient >
L meier: PILOT )

<is
< ist_angestellt_bei ""| | 1.% arbeitet_in >
|  FLUGBEGLEITER |
(air_Littas: FLUGGESELLSCHA
< ist_angestellt_bei * 12 bedient >
| PILOT |
1| 1 _ 1 11
11 besitzt > * |
FLUGGESELLSCHAFT | | FLUGZEUG
* 1
< ist_Kunde_von *l | 0..* wird_transportiert_von >
| PASSAGIER |
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StarUML

B StarUML - Lernprozess-ZDG.uml

- BIX]

File Edit Format Model View Tools Help -
DEeE&E 4 6B ¢ |5 EE W E . s -8 8 O 4.
o
- oo -
IlTooIbox StatechartDiagram 1 (Deployment View::StateMachine 1) |Mode| Explorer oo x
Annotation | Main StatechartDiagram1 . =T S ]
Statechart
ar |J N = ﬁ Untitled L
[:3‘ Select [Z] Use Case View
= State B = 21 Logical View
SubmachineState Main
® InitialState =R Cmponent View
) Main
S = E] Deployment View |
# JunctionPoint Main
o ChoicePaint ; . = FE StateMachine 1 hd
oicePain L71, 122, L73, .. Lernaktivitat [ Lerner_ist_motiviert ] / Heureka Lz3, LZ4, LTS5, .. L 5 v
(W) ShallowHistory @ Model Explorer Diagram Explorer |
(W) DeepHistory [Properties onx|
3|+ synchronization (UMLStatechartDiagram) StatechartDiagram1
& Flow Final =]
_T Transition % MName StatechartDiagram1
. @ DiagramType
£y selfTransition el
~ @) >
|| cutput 1%
[15:22:11] Add-In "Java AddIn” menu is registered successfully. ~
[15:22:11] Add-In "Pattern AddIn® menu is registered successfully. -
[15:22:11] Add-In "Rose AddIn® menu is registered successfully,
[15:22:11] Add-In "Standard AddIn® menu is registered successfully.
[15:22:11] Add-In "XMI AddIn” menu is registered successfully,
[15:22:31] D:'\DATEM\Vortraege'\2008\0berseminar-DDI\Material\Lernprozess-ZDG. uml File reading complete. —
~
El output Message | Properties | [2] Documentation | at 4 b
(UMLStatechartDiagram) ::Deployment View::StateMachinel::StatechartDiagram1

(C) Peter Hubwieser, SS 2008

Informatik in der 10.Jahrgangsstufe des G8 34



®>‘ Fachgebiet Didaktik der Informatik Technische Universitat Minchen .rl.m

2.2. Algorithmen und Programme
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Werkzeug BluedJ

BlueJ: GrafischeObjekte
Project Edit Tools Wiew Help

Methoden aufrufen und

Class Edit Tocls Cptions

= Fusshalifeld U b erg eb en
L - BMELCL: [P Blue): Method Call
H Rechteck |
i ::::::g < ! # Bewege dieses Quadrat horizontal um ‘entfernung' Bildschirmpuni i [ ) Down |Oad =
i i ! void horizontalBewegen(int distance) :
f _ | www.bluej.org
i“_i Hrels — ! rechteck].horizontalBewegen () -
! : . .
—= [ J
| i ; Freie Software fur
, ' ok J( Cencel ] alle Plattformen
I
ObJ ekte an I eg en | I I | l ate int durchmesser; > Java_baSIGrt
H 1 11 wate int xPosition:
AttrIbUtwerte InSpIZIeren wate int yPosition; Ld Klassen_ Und
e l private String farke; H .
._ ||D|§| private boolean istZichthar; Objektdlagramme
-\ Jll"**
* Erzeuge einen neuen Kreis ¢
* el dardfarbe.
T m— In;p;ct ﬁe:.ner Standardfarbe
private int breite public KEreisz()
private int xPosition {
rechteck! : Rechteck private intyPosition . durchmesser = 30;
private String farbe
private boolean istSichthar ‘

h A
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1. Definition von Klassen
Zugriffsmodifikatoren

ANEAN

Klassendefinition im Java-Programmm

Kreis()

unsichtbarMachen() ...
nachRechtsBewegen() ...
nachLinksBewegen() ...

loeschen()

_ N // Klassenbezeichner
Krels public [class Kreis Typangaben
// Attribute
durchmesser; private|int ducr ;
xPosition: private|int on;
yPosition; private ;
farbe: private
et _ private boolean istSichtbar;
IstSichtbar;  typ des

Konstruktor

—

Riickgabewertes \%hl\'/liiloden
_ p ic KreisQO
sichtbarMachen() ... publ TewVvoid [sichtbarMachen() ...

public void unsichtbarMachen() ...
public void nachRechtsBewegen() ...
public void nachLinksBewegen() ...

private void loeschen()

(C) Peter Hubwieser, SS 2008
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Zugriffsmodifikatoren

e \or den Attribut- und Methodenbezeichnern steht einer der beiden
Zugriffsmodifikatoren private oder public
e private: Nur Objekte der gleichen Klasse konnen
— auf das Attribut lesend oder schreibend zugreifen
— die Methode aufrufen.
e public: freier Zugriff flr alle anderen Objekte.
e Ziel ist Kapselung: Abschottung der inneren Strukturen von
Objekten nach auBBen (Sicherheit, Arbeitsteilung).
— arbeitsteilige Entwicklung von groBen Programmen
— Sicherheitsaspekte

* In der Regel definiert man - -
— Attribute als private private Int centerY

public void moveUp()

— Methoden als pubilic.
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Typangaben private int centeryY
public void moveUp()

e Nach dem Zugriffsspezifikator folgt eine Typangabe fur die Werte,
z.B.:

— int fUr ganze Zahlen wie 12, -34225, 65544 usw.
— float fur FlieBkommazahlen (d.h. Dezimalbriiche) wie 3.17 oder - 0.1124
— String fur Texte wie ,Hallo“, guten Tag“ oder ,,Hans"
— boolean fur die Wahrheitswerte True bzw. False
e Bei Methoden wird damit der Typ des Ruckgabewertes der
Methode festgelegt, z.B.:
— ROMISCH hat Riickgabewerte vom Typ String
— RUNDEN hat Ruckgabewerte vom Typ float
e void gibt an, dass die Methode keinen Ruckgabewert liefert.

¢ Die Anweisung return x in einer Methode bewirkt, dass diese den
Wert von x als Ruckgabewert liefert.
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Konstruktoren

public Kreis()

e Fur die Erzeugung von Objekten benodtigt man in vielen
Programmiersprachen eine spezielle Methode, die man Konstruktor
nennt.

e Oft erledigt man damit auch gleich die Belegung der Attribute mit
Anfangswerten (Initialisierung).

e Da das anzulegende Objekt zum Zeitpunkt des Aufrufs dieser
Methode ja noch nicht existiert, muss eine Konstruktormethode der
jeweiligen Klasse anstatt einem Objekt zugeordnet werden
(Klassenmethode).

e Daher wird sie oft mit dem gleichen Bezeichner wie die Klasse (z.B.
Kreis) versehen und (im Gegensatz zu den anderen Methoden) grof3
geschrieben.
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Programme und Algorithmen

e Ein Programm ist eine (von vielen moglichen) Darstellung eines
bestimmten Algorithmus als Text in einer speziellen Sprache, die
vom Rechner automatisch interpretiert werden kann: Eine solche

Sprache hei3t Programmiersprache.
e Falls ein Programm P einen Algorithmus A beschreibt, dann ist:
— P eine Konkretisierung von A
— A eine Abstraktion von P.
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2. Wertzuweisung

e Wertzuweisung: Anweisung zur Anderung des Wertes eines
Attributes

e | eider wird sie in vielen Sprachen (z.B. C, C++ oder Java) durch
das Symbol ,=* dargestellt

e Beispiel:
kreisl.farbe = ,,rot*
weist dem Attribut farbe des Objektes kreis1 den Wert ,,rot* zu.

e Auf der linken Seite einer Zuweisung steht immer ein
Attributbezeichner, auf der rechten Seite ein Term, dessen Wert
berechnet und dem Attribut auf der linken Seite als Wert
zugewiesen wird, z.B.

 liniel.laenge = 3+5*7
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Wirkung einer Zuweisung

e Bei einer Zuweisung geht der vorherige Wert des jeweiligen Attributes
verloren.

¢ Nach der letzten Zuweisung haben beide Kreise denselben Durchmesser.
Der Wert 10 ist also verloren gegangen.

Zeit | Anweisung Wert von Wert von
kreisl.durchmesser kreis2.durchmesser

kreisl._durchmesser = 10

10 unbekannt
kreis2._durchmesser = 20

10 20
kreisl._durchmesser =

v | kreis2._durchmesser
20 20
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Ringtausch

e Will man die Werte zweier Attribute austauschen, so benotigt man
ein drittes Attribut zum Zwischenspeichern desjenigen Wertes,
der ansonsten Uberschrieben werden wurde:

kreisl.durchmesser < kreis2.durchmesser

kreisl.temp
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Anweisung Wert von Wert von Wert von
kreisl.durchmesser kreis2._durchmesser kreisl.temp
kreisl._durchmesser = 10

10 unbekannt unbekannt
kreis2._durchmesser = 20

10 20 unbekannt
kreisl.temp = o
kreisl.durchmesser \

—

10 20 10
kreisl.durchmesser = /
kreis2.durchmesser /

20 20 10
kreis2.durchmesser = ~
kreisl.temp

20 10 10
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Gleichheitssymbol

e Die Verwendung des mathematischen Gleichheitssymbols ,,=* flr
die Zuweisung ist sicher eine der ungltcklichsten Entscheidungen
in der Geschichte der Programmiersprachen.

e Eine der negativen Konsequenzen ist, dass man fur die
Gleichheitsaussage ein anderes Symbol verwenden muss. In Java
ist das das doppelte Gleichheitszeichen:

= kreisl.durchmesser == 5 steht fUr die folgende Aussage:
e ,Das Attribut kreis1.durchmesser hat den Wert 5*

e /Zu einem bestimmten Zeitpunkt ist diese Aussage entweder wahr
oder falsch.
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3. Kommunikation mit Methoden

public double Celsius_in_Fahrenheit(double t)
{

}

return t*1.8+32;

Wie kommuniziert eine Methode mit ihrer Umgebung?
e Werte von auBBen Ubernehmen: (Eingangs-)Parameter
e Werte ausgeben:

— Ruickgabewert (return Statement)

— globale Variable bzw. Attribute (ACHTUNG: Seiteneffekt, nur im Notfall!)
— direkte Ausgabe (printin())
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4. Anlegen und Loschen von Objekten

Interaktiv mit Blued

E BlueJ: GrafischeObjekte

CO)X]

Project Edit Tools View Help

SETEEEET Fusshalifeld

Billard

Compile Start

il

i
-

Dreieck

>| Rechteck

| L einwand | t

angelegte Objekte

Ampel

Dreifimpel

drejeckl : Dreieck

BlueJ: Create Object

& Erzeuge einen neuen Kreis an einer Standardposition mit
& einer Standardfarbe.
Kreis()

Name of Instance: | |

[ Ok H Cancel ]

(C) Peter Hubwieser, SS 2008

Informatik in der 10.Jahrgangsstufe des G8 48




@)‘ Fachgebiet Didaktik der Informatik Technische Universitat Minchen .I-I.m

Konstruktoraufruf lichtOben= new Kreis();

Kapselungsprinzip

Datentvpen Zugriffsmodifikatoren
- private, public
Zustandskonzept \
Attributdeklaration | Methodendefinition

/

Klassendefinition

Zuweisung

Klassenmethode

e

Konstruktormethode Referenzen

Unterscheidung
Programmier- und
Laufzeit
Anlegen von
Objekten
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5. Implementieren von Algorithmen

e Umsetzung der Strukturelemente lichtOben. farbeAendern("rot™):
in eine Programmiersprache, z.B. lichtUnten. farbeAendern(*'schwarz™);

Java: zustand = "ROT";
— Sequenzen
— Bedingte Anweisung if (zustand == "ROT™) {
— Wiederholung, zundchst mit umschaltenGruen();
Anfangsbedingung }
else {
umschaltenRot();
e ACHTUNG: Java ist nicht die 1

einzige Programmiersprache!

while (i<anzahl) {
umschalten();
setzel (1+1);
warte(wartezeit);

}
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Programme und Ablaufe

Pragrarmm startsn | = ‘ Dﬂ" | & | E,‘ Y | | Hilfe au
r:RECHTECEK
f:FENSTER
f.zeichne (r)
r.eckenSetzen(-20,-10,20,10)
r.fiillfarbeSetzen (weil|)

z:Integer

wiederhole 100 mal
wenn zufall (-100,100)<0 dann
r.fiillfarbeSetzen (aruen)
wiederhole 10 mal
r.Verschieben(-1,0)
*wiederhole
sonst
r.fillfarbeSetzen (rot)
wiederhole 10 mal
r.Verschieben (1, 0)
*wiederhole
*wenn
*wiederhole

EOS-Programm ,Zufall

Ein Programm (hier ,,Zufall® in
EOS) beschreibt einen oder
mehrere mogliche Ablaufe eines
Systems (z.B. eines Roboters
oder einer animierten Grafik).

Ein Ablauf ist eine Folge von
Zustanden der beteiligten
Objekte.

Nach jedem Start eines
Programms wird genau einer
dieser Ablaufe realisiert.

Wenn es mehrere mogliche
Ablaufe gibt, entscheiden
Rahmenbedingungen zur Laufzeit
(z.B. Eingaben oder zufallige
Zwischenergebnisse), welcher
dieser Ablaufe eingeschlagen
wird.
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Objekte und Programme
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Der Ablauf eines objektorientierten
Programms besteht aus einer Folge
von Zustanden der beteiligten
(Programm-) Objekte.

Die Zustandsubergange werden durch
die Anderung von Attributwerten
dargestellt und durch den Aufruf von
Methoden ausgelost.

Beispiel (3-Licht-Ampel): Ubergang
vom Zustand rot zum Zustand rot-gelb

— Realisierung durch
Wechsel der Fullfarbe von k2 von
schwarz auf gelb

— Auslésung durch
Aufruf von k2.fullfarbeSetzen(gelb)

// Autcmatischer Aklauf
wiederhole immer
A/ Eustang rct
kl.fullfarbeSetzen (rot)
k2.fullfarbeSetzen (schwarz)
JA/warten
k4 .mittelpunktSetzen (-100,100)
wiederhole 20 mal
kd .verschieben (0, -10)
*wiederhcole

+ — el — -

k2. fullfarbesSetzen (gelh)

kd .mittelpunktSetzen (-100,100)
wiederhole 20 mal

kd .verschieben (0, -10)
*wiederhcole
//Fustanad qriin
kl.fullfarbeSetzen (schwarz)
k2.fullfarbeSetzen (schwarz)
k3.fullfarbeSetzen (grin)
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6. Felder und Wiederholung mit fester Wiederholungszahl

for({(int 1 = 1; 1 <= 5; i++4 {
zinszahlung[1] = kontostand * zinssatz/100;
kontostand = kontostand + zinszahlung[i];

}

e Sehr schwer verstandliche Formulierung der Wiederholungsanweisung!
e 1++ zundchst besserals 1 = 1+1 formulieren

e Motivierung Uber Felder:
— Oft will man mehrere Variablen mit einem Befehl ansprechen, z.B. eine Reihe von
Namen in einer Wiederholung.
— Dann gibt man diesen Variablen denselben Bezeichner (z.B. zinszahlung)
und greift Gber einen Index auf die einzelnen Werte zu, z.B.

zinszahlung[3] =1234.22)
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2.3. Zustandsmodellierung
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Werkzeug: Java-Editor [Gerhard Réhner, Bildungsserver

Hessen]
. Java-Editor - [D:\DATEN\Vortraege\2008\LFB-TUM-03-08\Programme\Jav... [= [B]X]
T, Datei Bearbeiten Stat Test UML Tools Fenster Hilfe - O %
O d g S E = E 7 F'rngramm] Knntrullstrukturen] Datent_l,lpen] BT ] Swing1 Swing 2 ]La_l,lnut]
A il ekl =N
Testjava® Testuml } Test'l.iava*]

X M2 >HNEEEB RO BEE=EOED

Test Testl
El aftrl: int [El aftl: char
El aftr?: int [El aft?: char
=meth1i.) =methl(.)

Vorsicht: Probleme im Netzwerk!

Interpreter | Compiler | Debugger | Suche | Meldungen
Zeller 17 Spalte: 1 Yerandert | Einf | ANSI/Doz DDA TE MY ortraegeh2008%LFE - T LIM-03-08%Programme’J avaE ditarh T est] java gespeichert

http://lernen.bildung.hessen.de/informatik/javaeditor/
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NetBeans [netbeans.org]

® NetBeans IDE 6.1

Eile_Edit |

ew Mavigate Source Refactor B

ild __Bun _g_r_oﬁle \-"ers_ignin_g_ 'I__'_o_ols __ﬂindow @

B
[ ] d

A M

: Projects

..ava | E Class Diagram 1 * x| EI' E] @

‘Palette

-5 Javahpplication2

-3 UMLProject1
BC3) nbproject

[& Class Diagram 1

2 UMLProjecti

[ uMLProject1.ettm

UML_2.0EMBT.dkd

E] untitled.png
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1. Endliche Automaten

auslosende Aktion
Zustand /

Umschalten
rot } { gelb-rot

N

Umschalten Ubergang Umschalten

AN _

Umschalten (
gelb

k grun
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2. Mehrfache Fallunterscheidung

e Bisher: zwei Modellzustande (rot, grun)

public void umschalten(){ e Bei mehreren Zustanden bendtigt man

switch (zustand) {

case 1l:umschaltenRotGelb(); die Kontrollstruktur ,,mehrfache

break; Auswahl®;

Zeos Al el al=iO) e Leider muss der steuernde Ausdruck in
break; : . . :
case 3:umschaltenGelb(): der switch-Anweisung (hier das Attribut
break; Zustand) zwingend vom Typ int sein
gi‘zzkf':“mSCha'te”ROto; e Zustidnde missen also durch Zahlen

dargestellt werden

Beispiel: 3-Licht-Ampel
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Implementierung von Zustandsdiagrammen

AUTOMAT Wiederhole fur immer
-zustand Falls Zustand =
1: Falls Eingabe =
+
+§:grt8 1 A: Aktion a; Zustand = 2
P B: Aktion b; Zustand = 3

tUmschalten() 2. Falls Eingabe =
A: Aktion c; Zustand = 1
B: Aktion d; Zustand = 3
AC Ala B/b 3: Falls Eingabe =
Ale A: Aktion e; Zustand = 1
B: Aktion f; Zustand = 2
nde Falls

B/f
2 3 ]
[ J B/d A
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3. Bedingte Uberginge

\ auslosende Aktion alf [Bedingung b] ‘ (
[Zustand z1 Zustand 22)

J / N

e Der Ubergang von einem Zustand z1 zu einem Zustand z2 findet genau dann
statt, wenn
— sich das System im Zustand z1 befindet und
— die auslosende Aktion a1 stattfindet und
— unmittelbar vor dem Ubergang die Bedingung b erfiillt ist.

e Dann wird mit dem Ubergang auch die ausgelost.

e Abstraktionen: Ubergédnge finden (im Vergleich zur Dauer der Zustinde) in
unendlich kurzer Zeit statt.

(C) Peter Hubwieser, SS 2008 Informatik in der 10.Jahrgangsstufe des G8 60



@)‘ Fachgebiet Didaktik der Informatik Technische Universitat Minchen .I-I.m

Implementierung bedingten Ubergingen

AUTOMAT Wiederhole fiir immer

-zustand Falls Zustand =

1: Falls Eingabe =

:gtgrtg A: Wenn (x=y) dann
P 1 Aktion a; Zustand = 2
+Umschalten()

B: Aktion b; Zustand = 3

2: Falls Eingabe =
A: Aktion c; Zustand = 1

B/b B: Aktion d; Zustand = 3
Alc A [x=y] la 3: Falls Eingabe =
Ale A: Aktion e; Zustand = 1
B: Aktion f; Zustand = 2
Ende Falls

B/f W
5 3
[ | B/d .
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Aus

Strom Ein
I
Initial

Strom Aus

"

Ausgabe
[Getrank nicht gewéahlt
/Fehlermeldung

Getrank

wéahlbar

uswabhl

Einwurf Mlnze
[Betrag >= Preis]

)

Geld
erhalten

|

Einwurf Minze
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4. Zustande von Computerprogrammen

Programm

liegt als Text vor

Ubersetzen,
\\\\\}aden
4 R
Programm
\Starten

liegt als Bitmuster

Im Speicher

Programm

lauft als Prozess
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2.4. Interaktion von Objekten
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1. Aggregation und Referenzen

. Kreis
enthalt
-farbe
Ampel 1 2 |-
-lichtOben : Kreis +...0)
-lichtUnten : Kreis
-gehaeuse : Rechteck . Rechteck
enthalt
+umschalten() -farbe
1 1 |-
+...0)

~-Enthalt“-Beziehung: Ein Objekt der Klasse Ampel enthalt
— zwei Objekte der Klasse Kreis: lichtOben, lichtUnten und
— ein Objekt der Klasse Rechteck: gehaeuse.
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Verweise und Referenzen

In vielen Situationen ist es praktisch, nicht mit den Objekten selbst
zu hantieren, sondern Verweise auf diese zu verwenden.

Ein Platzanweiser im Kino hatte z.B. groBe Muhe, wenn er am
Eingang alle Sitzplatze stapeln und den Kunden mitgeben wurde.
Stattdessen arbeitet er mit einem Verweis auf den jeweiligen Platz
in Form eines eindeutigen Bezeichners (z.B. Reihe 12 Platz 3).

Ebenso werden im Kraftfahrtbundesamt in Flensburg nicht alle
deutschen Kraftfahrzeuge selbst gestapelt, sondern Verweise
darauf in Form der Kennzeichen (wie z.B. RO-K 223). Einweiteres
Beispiel sind die Verweise (Links) im WWW in Form der URLs (wie
http://www.in.tum.de).

Man spricht von Referenzierung, wenn man nicht mit dem Objekt
selbst hantiert, sondern mit einem Verweis auf das Objekt in Form
eines eindeutigen Bezeichners (z.B. einer Speicherstelle oder eines
Dateinamens im Internet).
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Referenzen in Java A“”bUEYVZ;t ZO”
- - ichtoben
public class Ampel { Arbeitsspeicher |
private Kreis lichtOben; Nr. der Zelle Inhalt/
private Kreis lichtUnten;
private Rechteck gehaeuse; !
--} Objekt | 10000 /
e Der Wert der Referenz ist die ampell I /
Nummer der Speicherzelle, ab der 10010
das Objekt im Hauptspeicher
. 10020 10200
abgelegt ist.
e |In unserem Beispiel wird also das
z.B. Objekt lichtOben der Klasse Objekt | 10200
Kre|§ nicht in das Objek.t ampel1 lichtoben [Tgarg —
kopiert, sondern nur seine
Adresse im Speicher des 10220 srot

Rechners als Wert des Attributes
eingetragen.
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2. Arbeiten mit Referenzen: Mehrfachreferenzierung

Nr. der Zelle | Inhalt

10000 //ampelT

10001

10010 10200

10100 / //ampel2

10110 /

10120 / 10200
f// .

10200 //kreis1

10210

10220 Jblau”

Wert des
Attributes

kreis1

kreis1

farbe

Wenn es in einem Kino zwei Eingange
gibt, an denen je ein Platzanweiser je
einem Kunden eine Referenz auf
denselben Sitzplatz Gbergeben, dann
bekommen die beiden Kunden Probleme.
Ahnlich problematisch: ein Objekt wird
von zwei anderen Objekten referenziert
wird, z.B.:

— ampell enthalt kreis1

— ampel2 enthalt kreis1

Nach folgender Zuweisungsfolge:
— ampell.kreis1.farbe = ,rot”
— ampel2.kreis1.farbe = ,blau®

gilt:
— ampell.kreis1.farbe == ,blau“
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Kapselung

// In Klasse KREIS
private int xPosition;

// In Klasse BILLARD

kugell = new Kreis()

while (kugell._xPosition <500){
kugell.horizghtalBewegen(l)

}

Fehler!: ,xPosition has private
Access in KREIS®

// In Klasse KREIS
public 1nt xPosition;

// In Klasse KREIS
public int getxPosition(){
return xPosition;

}

In der Regel werden Attribute als
privat deklariert, z.B. xPosition in

Klasse Kreis

Damit haben Objekte anderer
Klassen keinen Zugriff auf die Werte
dieser Attribute.

Wie erhélt ein Objekt einer anderen
Klasse Zugriff?

1. (schlechte) L6ésung: Die Attribute
werden als 6ffentlich deklariert.
Nachteil: Alle anderen Objekte (aller
Klassen!) kdnnen dann die Werte
nicht nur lesen, sondern auch
verandern.

2. (gute) Lésung : Zu jedem Attribut wird
eine Offentliche Lesemethode
definiert (z.B. getxPosition()).
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3. Implementierung von Referenzen

Technische Universitat Minchen

KLASSE1

unidirektionale 1:n-Assoziation

»|  KLASSE2

feld1: KLASSE2 [ ]

KLASSE1

© Ernst Klett Verlag, 2008

bidirektionale 1:n-Assoziation

3

KLASSE2

feld1: KLASSE2 [ ]

IST_AUTOR_VON

AUTOR

© Ernst Klett Verlag, 2008

obj1: KLASSE1

[

istAutorVon1:

IST_AUTOR_VON

|

auti = autorTitel[0],
autorTitel[1],

( autor0: AUTOR

\

/f titel0: TITEL w

name = Goethe
email = null

M| TITEL

/

isbn = 234-X89
bezeichnung = Faust
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billard1 : Billard

Zeichne() 1kugell = new Kreis()
|

Technische Universitat Minchen Tl.m

kugell : Kreis
kugel2 = new Kreis()
Start() getxPosition() :
_——’ [

kugel? : Kreis

return xPosition

<._ ____________________
return xPosition

6 ____________________

|
getxPosition()

|
return xPosition

horizontaIBewegén(50)

4. Sequenzdiagramme

public class Billard

{

public void zeichne()
{
kugell = new Kreis();
kugel2 = new Kreis();

public void start()

{
while (kugell.getxPosition()<500)

{
whille (kugell.getxPosition()<
kugel2.getxPosition()-15) {
kugell.horizontalBewegen(l);
+
kugel2.horizontalBewegen(50);
}
}
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2.5. Generalisierung
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1. Spezialisierung

e Spezialisierung durch Bildung von
Unterklassen

e \Vererbung: Unterklassen erben
alle Attribute und Methoden ihrer
Oberklasse

e Betonung auf konzeptueller
Spezialisierung

e .. nicht auf technischer Vererbung
von Attributen!

e Die Spezialisierung ist eine reine
Klassenbeziehung!

MITARBEITER ABTEILUNGSLEITER

name name

geburtsdatum geburtsdatum

einstellungsdatum einstellungsdatum

abteilung abteilung
beftrderungsdatum

kiindigen(datum) kiindigen(datum)
einstellen(mitarbeiter)
beurteilen(mitarbeiter)
entlassen(mitarbeiter)

© Ernst Klett Verlag, 2008

OBERKLASSE

JA

UNTERKLASSE
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name
geburtsdatum
einstellungsdatum
abteilung

kiindigen(datum)

ABTEILUNGSLEITER

beforderungsdatum

einstellen(mitarbeiter)
beurteilen(mitarbeiter)
entlassen(mitarbeiter)
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2. Generalisierung - Klassenhierarchien

TIER © Ernst Klett Verlag, 2008
/\
| |
SAUGETIER VOGEL FISCH
| I
LAUFVOGEL GREIFVOGEL
| |

ADLER FALKE

I |
WANDERFALKE LACHFALKE
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3. Polymorhismus

e Man spricht von Polymorphismus, wenn gleichnamige Methoden
unterschiedliche Definitionen bzw. Implementierungen haben.

e Polymorphie wird durch Uberschreiben einer ererbten Methoden realisiert.

Mandana: Angela: Armin:
[: ABRECHNUNG] [: MITARBEITERLISTEJ MANAGER ANGESTELLTER ARBEITER
T |

abrechnen() l
—

. . . I I |
m|tarbe|ter[0].verd|enstBerechnen()_b verdienstBerechnen() Jﬁ © Ernst Klett Verlag, 2008 |
mitarbeiter[0].verdienst || q_ _ __ __________ | :
I 1 (1+gewinnbeteiligung/100)*grundgehalt ! !
- - - I I |
mltarbmter[‘l].verd|enstBerechnen()._J'1 verdie:\nstBerechnen() | !
mitarbeiter[1].verdienst J¢ ______________ [ :
I . (1+uberstunden/160)*grundgehalt ! !
I 1
mitarbeiter[2].verdienstBerechnen() ! : verdielenstBerechnen() :
mitarbeiter[2].verdienst | | o _ _ _ _ _ _ _ _______ N .
<«—————— e ! stundenlohn*arbeitsstunden :
|
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2.6. Projektarbeit
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Softwareprojekte im Unterricht

Management

e Projektdefinition

* Projektplanung

¢ Projektkontrolle

e Projektabschluss

Projektideen

e Zeichentrickfilm
e Supermarkt
e Borsenspiel

e DVD-Verleih
e Tic-Tac-Toe
e Kniffel

e Sudoku

e Pizzaservice
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3. FLIEG - Nachqgualifikation
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FLIEG-Lehrerweiterbildung

o Flexible: Ausbildungsdauer kann 2-4 Jahre betragen

o Lehrerweiterbildung: Zielgruppe sind berufstatige Lehrkrafte
oder solche, die es werden wollen

e in Informatik: Bedarfsdeckung fur das Pflichtfach Informatik

e als Erweiterungsfach: In der Regel sollten die Teilnehmer das 2.

Staatsexamen in anderen Fachern abgelegt haben (Ausnahmen
sind madglich)

o fur Gymnasien: Spater Ausweitung auf andere Schularten
moglich (RS, BS)

Weitere Informationen siehe http://ddi.in.tum.de
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FLIEG: A

Start 2006: 32 Teillnehmer
Start 2007: 17 Teillnehmer

In Vorberereitung: Prasenzmodul Theoretische Informatik

Mitteilungen

Es liegen keine
neuen Mitteilungen
vor

Mitteilungen...

Administration

1T Konfiguration
| #® Nutzer/innen
| & Sicherung
| # Wiederherstellen
1% Kurse
i Logdaten
¥ Berichte
& Dateien der
Website
Admin...

Kursbereiche

FLIEG Technische Universitit Miinchen
TUM-Allgemeines

TUM-Fachdidaktik

TUM-Modul: Ablaufmodellierung

TUM-Modul: Algorithmen und Datenstrukturen
TUM-Modul: Datenbanken

TUM-Modul: Mathematik

TUM-Modul: Objektorientierte Modellierung
TUM-Modul: Softwaretechnik

TUM-Modul: Technische Informatik

TUM-STARTSEITE FLIEG 06
TUM-STARTSEITE FLIEG 07
TUM-STARTSEITE fur FLIEG-Vorort-Helfer

FLIEG Friedrich-Alexander-Universitit Erlangen-Nirnberg
FAU-Modul: Softwaretechnik

FAU-Modul: Algorithmen und Datenstrukturen

FAU-Modul: Objektorientierte Modellierung

FAU-Modul: Ablaufmodellierung
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Vielen Dank fur lhre
Aufmerksamkeit!

Noch Fragen?
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