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Grundlagen der Programmierung mit Delphi

Teil C Verzweigte Programme


6 Projekte mit Entscheidungsanweisungen

Die bisher behandelten Algorithmen waren stets linear aufgebaut: nach dem Programmstart wurde eine vorher festgelegte Folge von Anweisungen durch den Rechner abgearbeitet. In der Praxis ergeben sich jedoch häufig Problemstellungen, bei denen der Rechner je nach dem Ausgangswert einer Variablen eine von mehreren Schrittfolgen für die weitere Bearbeitung auswählen muss: das Programm muss Entscheidungen treffen. Dies leisten Verzweigungsanweisungen. Object-Pascal stellt dazu drei Möglichkeiten zur Verfügung:

6.1 Die einseitige Auswahl

Als einseitige Auswahl bezeichnet man eine Anweisung des Typs „wenn – dann“:

Wenn eine Bedingung erfüllt ist, dann wird eine Anweisung (oder eine Folge von Anweisungen) abgearbeitet.

In Object-Pascal leistet dies die if-then-Anweisung:

Eine Anweisung der Form


        IF <Bedingung> 




THEN <Anweisung1> 

heißt Entscheidungs-Anweisung.

Folgen hinter THEN mehrere Anweisungen, müssen diese der Eindeutigkeit wegen durch die Schlüsselwörter begin und end zu einer einzigen Anweisung zusammengefasst werden. Blockbildung!

Syntax:

 IF  <Bedingung> 





THEN BEGIN 






<Anweisung>;






<Anweisung>;






...





END;

In einem Struktogramm stellt man dies symbolisch folgendermaßen dar:
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6.2 Die zweiseitige Auswahl


Oft soll zwischen zwei Alternativen in Abhängigkeit von einer Bedingung entschieden werden.

Eine Entscheidungsanweisung


IF <Bedingung> 



THEN <Anweisung1> 



ELSE <Anweisung2>,

heißt mehrstufige Entscheidung (-sanweisung).

Beachte:

1. Ist die Bedingung wahr, so wird der then-Teil, sonst der else-Teil ausgeführt.

2.  Mehrere Anweisungen in einem then- bzw. else-Teil müssen mit begin/end zu einem Anwei​sungsblock zusammengefasst werden. Ein Anweisungsblock wird wie eine einzelne Anwei​sung interpretiert. 

3. Direkt vor else darf kein Semikolon stehen. 

In einem Struktogramm stellt man dies symbolisch folgendermaßen dar:
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(Die einseitige Auswahl kann als zweiseitige Auswahl mit ei​nem leeren Anweisungs​block 2 aufgefasst werden.)

Logische Operatoren

Zur logischen Verknüpfung von Ausdrücken dienen die logischen Operatoren



NOT

logische Negation,



AND

logisches UND,



OR

logisches ODER und



XOR

logisches ENTWEDER ODER.

Beispiel: Verknüpfung von Ausdrücken zwischen IF und THEN


               IF (a=x) AND (b=x) THEN Anweisungsblock 1

                     ELSE  Anweisungsblock 2

Wichtig! Die Ausdrücke müssen bei der Verknüpfung in Klammern gesetzt werden!

6.3 Die mehrstufige Auswahl

Häufig erfolgt eine Entscheidung in mehreren Stufen, d.h. die einzelnen Fälle werden weiter unterteilt.

Eine Anweisung der Form


     Falls i dann A(i),

wobei i Element einer endlichen geordneten Menge und A(i) eine Anweisung ist, heißt Mehrfachauswahl.

Syntax:

    CASE <Selektor> OF


         C1: <Anweisung 1>;


         C2: <Anweisung 2>;


         ........


         Cn: <Anweisung n>;


    ELSE Anweisung;

    END; {der CASE-Anweisung}

mit C1,C2,... Cn = CaseMarken

Beachte:

· Die Bezeichnung CASE bedeutet 'Fall'.

· Der zu bewertende Ausdruck wird Selector (= Auswähler) ge​nannt und kann einen beliebigen ordinalen Typ (integer, char, logisch) haben, solange dieser Typ mit dem der ange​gebenen CASE-Marken übereinstimmt. 

· Realzahlen und Strings und alle anderen Datenstrukturen sind als Selector nicht zulässig. 

· Alle CASE-Marken müssen Konstanten oder Bereiche von Kon​stanten sein und denselben Typ wie der Selector haben.

· Jede Marke darf nur einmal innerhalb einer CASE-Anweisung erscheinen.

· Anstelle einzelner Marken sind auch mehrere Marken oder Bereichsangaben zulässig.(Syntax z.B.: ’A’..’Z’)

· Bei der Ausführung des Programms wird der Wert des Selektors der Reihe nach mit den angegebenen Marken verglichen. Wenn beide übereinstimmen, wird

- die auf die Marke folgende Anweisung ausgeführt und

- danach der Rest der CASE-Anweisung übersprungen.

Bei einer CASE-Anweisung ist in Object-PASCAL ein (optionaler) ELSE-Zweig möglich, dessen Anweisungen nur dann ausgeführt werden, wenn alle vorherigen Vergleiche fehlschlagen. Dieser ELSE-Zweig wird von vornherein als Anweisungsblock betrachtet, hier können also mehrere An​weisungen ohne ein einleitendes BEGIN stehen.

Beispiel: 

CASE ch of    {ch vom Typ CHAR}

                                'o' .. '9' 
: <Anweisung>;


                      '?','!'      
: <Anweisung>;


                      'A'..'Z',


                      'a'..'z'    : 
BEGIN 








<Anweisungsblock> 







END;



ELSE <Anweisungen>


       
END; {der CASE-Anweisung}

7 Programmierübungen (Teil 2)

7.1 Portozuschlag

Eine Versandbuchhandlung berechnet bei einer Bestellung im Wert von weniger als 50 Euro einen Portokosten-Anteil von 1,50 Euro.

Ein Programm soll den Rechnungsbetrag in Abhängigkeit vom Bestellwert ausgeben.

7.2 Rabatt

Ein Händler gewährt 2% Rabatt auf einen Rechnungsbetrag b, wenn dieser mindestens 100 Euro beträgt, ansonsten ist die volle Rechnung zu bezahlen. Der Computer soll für einen beliebigen Rechnungsbetrag den zu zahlenden Betrag berechnen und ausgeben.

7.3 Kartoffeln 2 

Der Bauer hat nun zwei Sorten Kartoffeln dabei. Die Sorte ‘Elvira‘  kostet 12,50 € pro Sack, die Sorte ‘Gundula‘ kostet 20 €. Nach Eingabe des Namens soll der entsprechende Preis für die jeweilige Anzahl Säcke berechnet werden.

7.4 Maximum zweier Zahlen

Von zwei gegebenen Zahlen soll die jeweils größere bestimmt werden.

7.5 Messagefenster

Häufig ergibt sich die Notwendigkeit eines Dialogs (z.B. in Form von Sicherheitsabfragen oder Warnungen) zwischen Programm und Nutzer. Dies ist mit Hilfe von Messagefenstern einfach zu realisieren.

Erstellen Sie eine Anwendung, die nach Anklicken des Startknopfes die Anwesenheit des Benutzers erfragt. Je nach Eingabe soll die nebenstehend abgebildete Meldung erscheinen.

MessageDlg ist eine FUNCTION. Sie hat als Argumente den Text, der im Fenster (Siehe oben links) angezeigt werden soll, dann den Typ des Fensters, dann die Menge der anzuzeigenden Knöpfe und dann noch die Nummer für eine evtl. Hilfedatei. Als Rückgabewert liefert die Function die Art des gedrückten Knopfes. (Näheres siehe Online-Hilfe von Delphi: Mit der Maus auf das Wort MessageDlg klicken und F1 drücken)

ShowMessage ist eine PROCEDURE, die einfach den angegebenen Text in einem Fenster zusammen mit einem OK-Knopf anzeigt (Siehe oben rechts).

7.6 Prämienberechnung

Eine Firma gewährt ihren Angestellten unter folgenden Bedin​gungen zu Weihnachten eine Prämie: 

Beträgt das Dienstalter (= Anzahl der Dienstjahre) weniger als ein Jahr, wird keine Prä​mie gegeben; beträgt es mindestens ein Jahr aber weniger als sechs Jahre, besteht die Prämie aus 200 Euro. Ist der Mitarbei​ter sechs oder mehr Jahre bei der Firma, bekommt er 80 Euro und dazu für jedes Dienstjahr 20 Euro. Ist er im letzte​ren Fall au​ßerdem älter als 50 Jahre, so erhält er noch eine Zulage von 50 Euro.

Ein Programm soll nach Eingabe von Alter und Dienstalter die Höhe der Prämie ausgeben.


7.7 Weihnachtsgeld

Wiederum ist ein Programm zur Berechnung einer Weihnachtsprämie zu erstellen, Kunde ist die Firma Dirmel & Söhne. diesmal gelten folgende Bedingungen: Wer kürzer als ein Jahr arbeitet bekommt lediglich einen Pauschalbetrag von 50 €. Wer zwischen 1 und 6 Dienstjahren hat, erhält 30€ pro Dienstjahr, bei 7 bis 10 Dienstjahren erhält er hierzu zusätzliche 100 Euro, bei über 10 Dienstjahren sogar 150. Ist der Mitarbeiter über 50 Jahre alt, bekommt er zudem 50 € Alterszuschlag. Familienväter erhalten zudem 25€ pro Kind. 
7.8 Taschenrechner - Version 2
Erweitern Sie den TR1 um die Division, Kehrwert und weitere Funktionen!

Laden PTR1.dpr und sofortiges Abspeichern unter PTR2.dpr!

7.9 Wortschatz

Es soll ein Programm geschrieben werden, mittels dessen der Benutzer gemäß folgendem Dialog einen Auswahltest bestehen kann.


"Bedeutet 'Turf'
a) Heizmittel


                

b) Gesteinsart


                

c) Aschenbahn


                

d) Pferderennsport?


Man könnte das Programm mittels einer mehrstufigen Entschei​dungsanweisung schreiben.



Wenn Eingabe 'Heizmittel'    dann Antwort 'falsch' sonst


Wenn Eingabe 'Gesteinsart' dann Antwort ......

Struktogramm der Mehrfachauswahl:


Turf (engl. "Rasen", Rennbahn, -wesen) m


Das bedeutet: Der Benutzer wird aufgefordert, als Antwort einen der Buchstaben a, b, c, d einzugeben (je nachdem, welchen der vier zugehörigen Begriffe er für zutreffend hält). Dieser Buchstabe heißt Selektor der Mehrfachauswahl. (Man hätte als Selektor z.B. auch die Ziffern 1, 2, 3, 4 nehmen können.) Der Rechner erhält nun die Anweisung, je nach Wert des Indexes die Ant​wort auszuwählen.

In DELPHI wird dies mit dem Radiogroup-Objekt kombiniert.

Neue Variablentypen:

STRING Variable für Zeichen bzw. Worte (engl.: string = Schnur, Reihe im Sinne von Zeichenkette)

Diese Zeichen sind alphabetisch, besser lexikogra​phisch geordnet (ASCII-Code), d.h. der Rechner kann ohne weiteres entscheiden, welche von zwei Zeichen​ketten in einer Anordnung "vorgeht".

CHAR Variable für Zeichen (engl.: character = Buchstabe, Kennzeichen, Alphabet)

Daher werden Buchstaben, Ziffern und andere Zeichen mit der Bezeichnung CHAR vereinbart.

7.10 Noten

Ein Lehrer zensiert nach folgendem Verfahren: Er vergibt zunächst sogenannte Rohpunkte und setzt eine maximal erreich​bare Rohpunktzahl fest. Dann ermittelt er den Prozentsatz der tatsächlich erreichten Punkte. Die Umrechnung in Noten und Verrechnungspunkte (Notentendenz) geschieht nach folgendem Schlüssel:

	Prozentsatz
	Note
	        Notenpunkte

	< 25
	ungenügend
	00

	(25 und <32
	mangelhaft (()
	01

	(32 und <38
	mangelhaft 
	02

	(38 und <45
	mangelhaft (+)
	03

	(45 und <50
	ausreichend (()
	04

	(50 und <55
	ausreichend 
	05

	(55 und <60
	ausreichend (+)
	06

	(60 und <65
	 befriedigend(()
	07

	(65 und <70
	befriedigend(()
	08

	(70 und <75
	befriedigend(()
	09

	(75 und <80
	gut (()
	10

	(80 und <85
	gut
	11

	(85 und <90
	gut (+)
	12

	(90 und <93
	 sehr gut(()
	13

	(93 und <97
	sehr gut
	14

	(97 und <100
	sehr gut (+)
	15



Das Programm soll nach der Eingabe der maximal erreichbaren Punktzahl und der tatsächlich erreichten Punkte die Note und die Verrechnungspunkte ausgeben.
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Eingabe: Index (einer der Buchstaben a, b, c, d)
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Ausgabe: Antwort





Bildschirmausgabe:








Cusanus-Gymnasium 2011

