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Taschenrechner 

Teil I : 

· Projektauftrag

1) Auf dem PC soll ein Taschenrechner (TR) dargestellt werden.

2) Mit dem TR soll man arbeiten können.

· Projektanalyse

1) Ist die Aufgabe eindeutig?

2) Ist das Problem genügend beschrieben?

-----------------------------

Teil II :  (schrittweise Verfeinerung der Punkte 1 bis 5)

Funktionelle Analyse , (Pflichtenheft des Entwicklers)

	1) Das graphische

   Bild des TR


	1.1  in ASCII Graphik

1.2  in Pixel Graphik

1.3  in Turtle Graphik ?

	2) das graphische

   Bild der Tasten


	2.1  der 10-er Block

2.2  +, -, *, ( ,  Tasten)

2.3  Zusatztasten ?

	3) Die Funktionen

   der Tasten


	3.1  die 4 Grundrechnungen

3.2  erweiterte Mathe

3.3  Zusatzfunktionen ?

	4) Die Bedienung

   der Tasten


	4.1  durch die PC- Tastatur

4.2  durch Mausklick

4.3  durch Maus und PC- Tastatur

	5) Die technischen  

   Voraussetzungen


	5.1  die Hardware

5.2  die Sprache PASCAL

5.3  was kann der Kurs ?

  - Pixel Graphik programmieren,

  - eine Maus programmieren ?
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Teil III :         Entwurfspezifizierung

MASKE_TR

MATHE_1 : (+ , - , * , ( )

MATHE_2 : ( 1/x , (x , x2 , x! )

MATHE_3 : ( sin , tan , und umgekehrt INV )

MATHE_4 : ( sto , rcl , = , ( , error )

ZAHL darstellen 

 - als integer,  - als real, (mit 2 Dezimalstellen),

 - automatisch als EE wenn die Zahl zu groß wird,

 - das Display hat 10 Stellen,

 - von links her, von rechts her schreiben?

Zusatzfunktionen: 

 - ON : ein-, ausschalten,

 - C : Display löschen, falsche Zahl löschen,

 - EE: für Potenzschreibweise  (real- Darstellung)

 - INV: umschalten von Ganz-zahl nach Potenz.

 - (+/-) : Vorzeichentaste

 - (=) : ???

BEDIENUNG: 

 - mit der Maus eine Taste anklicken. 

Taste auswerten 

 - entsprechende Prozedur aufrufen ( Ziffer, SIN, MAL ),

 - String-Zahl aufbauen und auswerten,

 - Rechen-Zahl aufbauen,

DISPLAY Ausgabe 

Werte- Übergabe ( Definition der Schnittstellen )

 - Spalte, Zeile; ZAHL, ERGEBNIS; 

 - ist ON, EE, INV gedrückt ja/nein als BOOLEAN-WERT.

-----------------------------

HAUPT_PROGRAMM

....

repeat 

    MAUS_TASTE;

    AUSWERTEN

    ZAHL_SCHREIBEN

     ....

until ON_ein = false;

END.

Teil IV :         UNIT -Konzept :

1. Eine Unit namens MATHE enthält Prozeduren, Funktionen von Mathe.

2. Eine Unit namens MAUS enthält...

-----------------------------

Teil V :          MODUL -Konzept : 

Jeder Schüler bearbeitet nur einen Teil des ganzen Projekts. Die Teilarbeiten werden schriftlich fixiert und kommentiert. Die Probeläufe der einzelnen Teile werden ebenfalls schriftlich dokumentiert.

-----------------------------

Teil V :

Am Ende werden die Teile zusammengefügt. Es erfolgen Korrekturen und Verbesserungen.

-----------------------------

Teil VI : 

1) Abgabe des Programmes an den Auftraggeber

2) Kontrolle des Programms durch den ...

3) Feier mit Gummibärchen und Mohrenköpfen
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Struktogramm

	repeat
	Maus                       ( spalte, zeile

	
	Zahl_auswerten             ( liefert die Zahl

	
	Display_schreiben

	
	Operator_auswerten         ( liefert Operator

	
	sin, tan,

1/x, (x, x2, x!
	plus, minus, mal, div

	
	
	Maus

	
	
	Zahl_auswerten

	
	
	plus, minus, mal, div

rechnen

	
	Display_schreiben

	until ON_ein = false or readkey     ( für ESC )


Ein guter Programmierstil heißt:

- INIT ; die Eingangswerte festlegen.

- T_Mathe1, T_Mathe2 ; alle Units des Programms beginnen 

  mit dem gleichen Buchstaben.

- UNITS werden erst fehlerfrei compiliert und dann 

  abgegeben.

- Ein Struktogramm für den Hauptteil anfertigen, d.h.

      erst überlegen,  

      dann schreiben,

      dann an den Computer gehen.

- type Name.PAS > prn  (unter DOS)

- bei PASCAL, Druckeroptionen den Fett-/ Kursivteil für 

  die Schlüsselwörter herausnehmen.

Fragen zum Programm

· Eingabe-Sicherheit: Was geschieht bei der Eingabe von Buchstaben an Stelle von Zahlen?

· Korrektheit des Algorithmus: Was geschieht bei sehr großen Zahlen?  (Datenbereich ? )

· Terminierung: Wann bricht das Programm ab?  

· Dokumentation: Ist das Programm gut lesbar, gut strukturiert? 

· Effizienz: Kann man das Programm verbessern? 
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