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Probleme des Informatikunterrichts auf der Oberstufe

( Anfänger: sind verwirrt von den Möglichkeiten moderner Programmierumgebungen
( sog. Spezialisten kennen diese Umgebungen genau, 
arbeiten oft wenig systematisch, 

Mögliche Lösung:

Start mit einer reduzierten Klassenbibliothek d.h. völlig ohne die von Delphi vorgegebenen Komponenten.

(  einheitlichere Startbedingungen

(  Konzentration auf die wesentlichen Prinzipien 

(  Begriffliche Klarheit vor den Besonderheiten einer Programmierumgebung

(  Verständliche Einführung der Begriffe Objekt, Klasse, Vererbung, Ereignissteuerung

Die vier Basisklassen Bildschirm, Stift, Tastatur, Maus sind aber nur das Fundament eines Turms von aufeinander aufbauenden Klassen:

Der unten ausgeführte Turm stellt ein unvollständiges Beispiel dar, wie die Klassen​bibliothek im Laufe eines Informatik‑Kurses wachsen kann.

Paket
Klassen




SuMStrukturen
Binärer Baum,


Suchbaum, B-Baum


Suchbaum

SuMNetz
Klassen zur Client- Server-


Programmierung im Netzwerk

SuMStrukturen
Liste, Schlange, Stapel


Schlange

SuMKomponenten
Bedienelemente,


TextWerkzeug

stiftUndCo (SuMEreignis) 
Anwendung,


EreignisAnwendung


Knopf

stiftUndCo (SuMSimple)
Uhr, Rechner


Figur

StiftUndCo (SuMSimple)
Basis-Klassenbiblioth


stifte und Mäuse":


Bildschirm, Stift, Maus,

............ .
Tastatur

Aus welchen Objekten besteht ein Computer ??
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unser vereinfachtes Computermodell:

Bildschirm                     Stift                 Tastatur                 Maus

Mein erstes Programm:

Grundlagen:

Ein Programm ist (zuerst einmal) eine Sequenz von Nachrichten (Aufträgen und Anfragen), die wir den am Geschehen beteiligten Objekten schicken.

Objekte müssen einen Namen haben, damit wir sie ansprechen können.

Objekte müssen als erstes erzeugt werden.

Welche Nachrichten ein Objekt versteht, hängt davon ab, zu welcher Klasse es gehört. (Siehe Dokumentation seiner Klasse)

Objekte müssen gelöscht werden, wenn sie ihre Arbeit beendet haben.

Programmcode dazu:

program haus1;

uses mSuM;

var

  meinStift: Stift; 

  derBildschirm : Bildschirm; 

begin

{----- Objekte erzeugen und initialisieren ----- }

  derBildschirm := Bildschirm.init;

  meinStift := Stift.init;

{----- Nachrichten -----}

  meinStift.runter;

  meinStift.bewegeUm(100);

  meinStift.dreheUm(-90);

  meinStift.bewegeUm(100);

  meinStift.dreheBis(100);

  meinStift.bewegeUm(100);

{----- Objekte auflösen -----}

  meinStift.gibFrei;

  derBildschirm.gibFrei;

end.

