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M Ausbi ldunmng
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IBM Ausbi ldung Progrrrammsasysteme 1

Qualitat/Gate von Programmsystemer

— Bermnutxerfreundlichkeit
— Zuverlidmsigkeit

— Fehlerfreiheaeit

— LLesbar-keit

— Aanderungsfreunmndlichkeit
— leichte Wartbarkeit

— Uniwversalitiat

— ger-inge Kosten

— bhoher Wirkungsgrad
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3 Ausbildung Produktionsprozas 200

INDUSTRIEZELLER PRODUNMTIOCMSPROZESS

1 KONSTRUKTION
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. IBM Ausbildung

F’r-c3;1L45<1:j.c:r1:sp:r‘c:::ea{3 21C

SOFTHARE HARDHARE
K OMPONENTEN - | -
EBENE : —{ moouc | PEMODU-]
FUNKTION: E A E A
"BLACK BOX"
LOGIKEBENE : PSEUDOCODE SCHALTPLAN
FUNKTION: pa......
IF. . H=—
"WHITE BOX" ELSE
ENDIF
EMDDO "
IMPLEMENTA - PROGRAMM STECKKARTE :
TIONSEBENE : A:PROC ;
pcL. .
FUNKTION: | ...... . Y
CALL: . ; B
REALISIERT | .....:: Y o
END:

Prograaaantuur{snethodqn
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IM Ausbi ldung Methodeaenm JOO0

METHODRDISCHRES HILFaMI Taﬁlﬁ SEIM ANKWENDUNGSENTMURF
DOKUMENTATIONSTECHNIK

HIERARCHY + IMPUT
- PROCESS - OUTPUT
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Bestandteile einer HIPO-Dokumen tation
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IBmMm ﬂmn-biJlduuwg Method=nr

311

DETAILDIAGRAMME
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1 BM Ausbildung Methoden

i

“PSEUDOCODE "

BEGIN "ERMITTELN MAXIMALE GESCHWINDIGKEIT’
DOWHILE INFORMATIONEN ANGEFORDERT

InEalalaReNal o BN o N o R N e N e N o N e el

ANFORDERN WERTE FUR VERZGGERUNG UND BREMSWEG
(ANFORDERUNG Z.B. VOM TERMINAL)

IF VERZ5GERUNGSWERT ZWISCHEN 0,5 UND 8,0 (M/Sx32)
THEN

[ DURCHSUCHEN TABELLENSPALTE NACH WERT DES BREMSWEGES

(BEI ZWISCHENWERTEN DER VERZGGERUNG NACH UNTEN RUNDEN,

L

L VERGLEICH FiR BREMSWEG : KLEINER ODER GLEICH)
L IF ENTSPRECHENDER WERT IN TABELLE GEFUNDEN

L THEN

L [ BERECHNUNG DER ZUGEORDNETEN GESCHWINDIGKEIT
C [ (AUS ZEILENINDEX) UND AUSGABE DES WEWRTES

L ELSE

€

L

[ AUSGEBEN FEHLER ’BREMSWEG ZU LANG BZW. ZU KURZ’

ENDIF
ELSE

{ AUSGEBEN FEHLER ’VERZGGERUNG NICHT IM WERTEBEREICH’

ENDIF

ENDDO
ENDE "ERMITTELN MAXIMALE GESCHWINDIGKEIT®

Programmentwur fsmethaden
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i1 Ausbildung Methodsn 530

*TOP-DOHM™
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(BM Ausbildung Methodan 40

o

NASSI/SHNE IDERMAN DIN &6001

ELEMENTARBLOCK

sB SB
d
SEQUENZ
SB1 SB1
SBZ T
: se2
SBN !
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M Ausbildurmng Methodesn

NASSI/SHNEIDERMAN DIN €5001

WIEDERHOLLNG:
KOPFGESTEUERTE SCHLEIFE
DO WHILE

WIEDERHOLE ,
SOLANGE BED INGUNG

AUSFLUEH- 5B

5B

Progr ammentwur f smethoden
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BM Ausbildung Methoden /42

cm—

NASSI/SHNE IDERMAN DIN 66001 }
WIEDERHOLLUNG :
FUSSGESTEUERTE SCHLEIFE
DO UNTIL
sB
sSB
NDBED 2.

WIEDERHOLE N
B1S ENDEBEDINGUNG ]
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BM Ausbildung Methoden =4

NASSI/SHNEIDERMAN DIN sc0ouwl

BEDIMGTE VERZWEIGLIMG

-

"~ EED INGUNG
J
|_JA MEIM| BED . SB (THEN-B)

4
=B (ELZE-B)

sB sB

(THEN- |(ELSE-
SLOCK )| BLOLCK)

"~ BEDIMGUN 5
JA JEIN BED . SB (THEN-8)

sB j“
( THEN- 4
BLOCK )
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BM Ausbildung Methoden =949

a——

NAZSI/SHNEIDERMAN DIN 66001

FRLLUNTERSCHE IDUNG

T FALLAEFRAGE
| 7“\ﬁj-\h FALL-
AEFRAG
SE1 —
SB2
SBN
[se1] [s&F -.... [Een
| N |

—— FALLAEFRAGE

ST 5

| x
FALL "
" | SBN AEFRAG

SBl| o

Y
@ PmrImm

se1] ... [eeN] [FEHRLER
>
!




- 124 -

IM Ausbi ldung Methoden

NASSI/-SHMEIDERMAN DIN ££001

WIEDERHOLUNG :

XOPFGESTEUERTE SCHLEIFE
MIT UNTERERECHUNG

e I~
- - < BUSFUEH®
SE1 ZUNE:EEV
AEERLCH -
g —EED
BREAK =
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BM Ausbildung Methoden

—

NASS1I/SHNEIDERMAN DIN 68001

WIEDERHOLUNG:
SCHLEIFE MIT UNTERBRECHUNG

CYCLE SCHLEIFE

SBel

AEBERULCH-
BED
{:\\\ﬁﬁfﬁirf

BREAK

SB2
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BM Ausbildung Beismpieal

2300

BEISFIEL: WURFELSPIEL

AUFGABENSTELLUNG: ANALYSE - ENTWURF - KODIEREN - TESTEN

SPIELBESCHREIBUNG:

IU BEGINN DES SFIELES WERDEN DIE SFIELREGELN BErANNTGEGEREN.

DEM COMFUTER UND DEM SPIELER WIRD EIN BESTIMMTER RETRAG
ZUGEWIESEN. DER SPIELER GIBT DANACH SEINEN WETTEINSATZ
BEKANNT. ES WIRD UBERPRUFT, OB DER WETTEINSATZ GRAISSER ALS LER
DEM SFIELER ZUGEWIESEMNE BETRAG IST. DER SPIELRETRAG VERRINGERT
SICH UM DEN WETTEINSATZ.

DER COMPUTER WURFELT MITTELS EINES ZUFALLSZAHLENGENERATORS.
WURDE EINE "1" GEWURFELT, WIRD DER VORGANG DES WURFELNS WIECER-
HOLT. BEI EINER "&" HAT DER SPIELER GEWONNEN. SEIN WETTEINSATZ
WIRD VERDOFFELT UND ZUM SFIELEINSATZ ADDIERT. BEI ALLEN ANDEREN
WURFERGEBNISSEN GEMT DER WETTEINSATZI AN DEN COMFUTER.

ES KANN SOLANGE GESFIELT WERDEN, SOLANGE DER SFIELRETRAG DES
SPIELERS ODER DES COMPUTERS POSITIV IST.

DER SPIELER SOLL NACH JEDEM SPIEL UBER SEINEN SPIELBETRAG

INFORMIERT WERDEN. ER SOLL AUCH GEFRAGT WERDEN, OB ER WEITERSPIELEN

MoCHTE.
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A

rBM Ausbildung Beispiel 410

it

SPIELEEDINGUNGEN
WHILE NOT ABBRUCHBEDINGLNG
WETTEINSATS BEHANDELN
WURF
WURFERGEENIS BEHANDELN
SPIELBETRAG PRUEFEN

Prograssentwur fseethoden
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BM Ausbildung Beispi=l 411

SPIELBEDINGUNGEN

WHILE A=1

INPUT W
WHILE W>S

INFUT W

S5z5-H

WURF
WHILE E=1

HURF

Sz=S+2%NW
C=C-W

ABSCHIED

ABSCHIED L IMPUT AS ]
AFzN |
J N

ABSCHIED
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BM Ausbildung Beispiel

412

SPIELREGELN

SPIELBEDINGUNGEN: S=10,-C=10

WHILE INKEYS$=""

|

WHILE A=1

AUSGABE: SIE HABEN... NETTEINSATZ...

EINGABE: W

WHILE W>S

AUSGABE: WETTEINSATZ ZU GROSS ...

EINGABE: W

AUSGABE: WETTEINSATZ=.....

S=5-W

WURF

WHILE E=1

AUSGABE: NEUER WURF,.....

WHILE INKEY$=""

[

trﬁz;““‘““““*--n§§f°

WURF
TT"““----__________;_5=6 N
AUSGABE: SIE HABEN AUSGABE: SIE HABEN

GEWONNEN. ) VERLOREN.
S=S+28W ' C=C+W
C=C—W |
N

AUSGABE: DER COM- |J C{:gﬂﬂf,,,—f—;i:
PUTER HAT GEW....

- AUSGABE : AUSGABE s
DER SPIELER..| IHR SPIEBE~
ABSCHIED TRAG 1S8T...
' WEITERSFIE-
ABSCHIED LEN? (J/N)

EINGARE: AS

A‘=IONll
J

ABSCHIED
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BM Ausbildung Beispi=1 413

UNTERFROGRAMM: WURF

AUSBABE: BITTE RUHE, ES WIRD GEWiiRF.

E=INT (RNDx46)+1

AUSGABE: BI1E HABEN EINE...GEWURFELT

UNTERPROGRAMM: ABSCHIED

AUSGABE: DANKE, DASE WAR'B

A=0

Programmentwur f smethoden
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IBM TAusbDiILildung Beispia2]1 lt:&();

5 RANDOMIZE TIMER
10 FRINT "Wurfelspiel™

20 PRINT

J0 PRINT "Die Spielregeln:*

40 PRINT "Setzen Sie einen Betrag und wiurfeln Sie."

S0 PRINT "&4: Sie haben gewonnen und erhalten den doppelten Einsatz."

70

PRINT "1: Sie durfen noch einmal wirfeln."

80 PRINT "2-8: Sie haben verloren. Ihr Einsatz geht an den Computer.":PRINT

9%
100
110
115
120
121
125
126
7
128
132
135
140
145
150
160
180
181
185
190
199
200
210
212
213
214
215
3
219
220

370

S2

540
500
605
610
620
&EZ0
800
810
820
870

REM Zuweisung des Spielbetrages

LET S=10:LET C=10

PRINT “Der Computaer hat ";C;*“ BS

PRINT "Sie haben "j;S3" bS“:PRINT

PRINT "Spielstart: Drucken Sie eine Taste"
REM Computer wartet auf Eingabe

WHILE INGEY$u"™

WEND

LET A=}

WHILE Aw]

PRINT "Sie haben "j;S;" 45"

PRINT “Wetteinsatz in 8S:*

INPUT W

REM Es wird der Wetteinsatz iberprift
WHILE W>S

PRINT "Wetteinsatz zu grof"“

PRINT “"Wetteinsatz in dS:"

INPUT W

WEND

PRINT “"Wetteinsatz = “3;W;*" 88"

LET S=5-W

GOSUB 600

WHILE E=}

PRINT "Neuer Wurf: Dricken Sie eine Taste"
REM Computer wartet auf Eingabe

WHILE INKEYS$=**®

WEND

B0SUB 600

WEND

IF E=6 THEN PRINT "Sie haben gewonnen":LET S=S5+2%WiC=Cri
ELSE PRINT "Sia haben verloran®"iCsC+W

IF S<(=0 THEN PRINT"Der Computer hat gewonnen":GOSUB 800 ELSE IF C<(=0 THEN

PRINT"Der Spieler hat gewonnen":GOSUB 800 ELSE PRINT"Ihr Spialbstrag ist‘;?

“8S5.Der Computer hat®;C;"oS.Weitarspielan?(j/n)": INPUT A$: IF As="n"* THEN
G0OSuUB 800

WEND

END

REM WURF

PRINT "Bitte Ruhe, @s wird gewirfelt":PRINT
LET E=INT (RND%&)+1

PRINT "Sie haben eine ";E;" gewirfelt"
RETURN

REM Abschied

PRINT "Danke, das war’s"

A=0

RETURN

4
pr

f
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BM Ausbildung ANnhang JBO O

_ P?ogranmablaufﬁlan
Sinnbilder nach DIN 66881

O

OFERAT IONEN PROGRAMHMODIFIKATIO
(Z.B. ADDIEREN) (Z.B. AREHDERN VON
(MIT AUSHMAHME DER INDEXREGISTERN)
UNTENSTEHENDEN )

OPERATIOMNEN VON

: HEND (2.5, EINGBRIFF
VERZWEIGUNG DES EBEDIENERS)

[/

EIMGABE, AUSGAEBE
(MASCHINELL QODER
UNTERPROGRFAMM MANUELL )

>

ABLALFLINIE
A) VON GEEM NACH UNTEHN
B) vVOM LINKS MACH RECHTS

.__i [ J

ZUSAMMENFUEHRUMNG BREMZZTELLE

(,\ (Z.B. START, HALT)
UEEERGRMGSSTELLE EEMERKLUMG

{KONNEKTDR ) (ZUM AMNHAEMGEM AN
JEDES SIMMEILD)
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(BM Ausbi ldung ANnhang SOo1

e m——

Strukturbloecke nach
Massi/Shneiderman und DIN 66801

ELEMENTARBLOCK
ke
sB sSe
l
SEQUENZ
&
S?I SE1l
’ |
SBN ~
SBN
+

BEDINGTE VERZIWEIGLUNG

BEDxJ THEN

SE sB
f THEN K ELSE ) ELSE

BEDINGTE VERZWEIGLING OHNE ELSE-BLOCK

NED
T N

THEN | %
FALLUNTERSCHE IDLNG
=
=i AL
se1| |
=BHN SE1 .- - SEM
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BMM aAdusbildunmg Anhang S022

FALLUNTERSCHEIDUNG MIT FEHLERAUSGANG

=
T FALL
<Bl -- FEH?t
SENl ER

<4

KOFFGESTEUERTE SCHLEIFE

DO WHILE BED

‘EED L sB

sB
N

FUSSGESTEULUERTE SCHLEIFE

sB

DO UNTIL BED
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M Ausbildung

ANnhang SO3=

SCHLEIFR MIT LINTERERECHUNG

CYLLE

SEl

EBREAK

‘H%A

SEZ

DO WHILE

SB1

EREAK

SB2
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BM Ausbildurng AMhang =10

Entscheidungstabelle

FORMALISIERUMG DER
FPROZESS-BESCHREIEBUMEG

BED INGUNG
STEUERKLASSE | 1 |2 | 2| 3
‘ K INDER -lxlinl -
i JRHRESEEHALT | o | o | | x
— e | e
[emm
ALLG.TEIL REGELN
MASSNAHMENM
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1 BM Ausbildung Arnhang

L

Interpretation einer E.T.

LMD
l ODER
—D
REGELN
WENW. . ] KOPF DER ET rR1|rR2IR3 | R4
BEDINGLNG 1 J|JT|NIN
EEDINGUNG 2 J!|-1J3I|N
EEDINGUMNG 3 JIN] -] -
DANN. . | MASSNAHME 1 X X
MASSNAHME 2 XX
MASSNAHME 3 X

Programmentwur fsmethaoden
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2M AusbHhrildung Anhang S22

Beispiel einer ET mit
einfachen Eintyragungsn

ET
KONTOFLUEHRUNG Rl |R2 |K

G

R4 |RS [R&

BEMEGLUMG VORHAM .| N | J
J

G~

SALDO > o -

KREDITLIMIT - - -
UNTERECHRITTEN

KONTOAUSZUG _ .
TAREGLICH J | N

BEHEGLUMG
VEREUCHEN

SOLL-ZIMSEN
BEERELCHNEN

HAEEM-Z INSEN
BEERECHHEN XX

MELOLUNG AN
SACHEEARRBEITER X

KONTOAUSZUG
ORUCKEN X x 1 X

G| Z |«

XIX|GW]Z{E |«
X[|IX|Z]|Z[|Z |«

Programmentwur f smethoden
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1 BM

AuusbD i ldung

Anhang

S133

i

TABELLE 10

n
b

Bl|IF C=D J

EZ2|IF E>F N

alz| @
Z|z

B3|IF G=H

ALIADD 2 TO X X

Xlglwlg

X

AZIRDD 3 TO V¥

PERFORM TABZ| X

A4 |PERFORM TRBZ

AS|IPERFORM TAB4

A& IPERFORM TABS

A7 |PERFORM F

THBEli.LElGI

R1l.

RZ.

R3.

R4 .

F C=D_AND E NOT > F
ED TO R1.
IF D FIND E}F' AND B=

EU

IF C NDT = D AND E>F
GO TO R3.

IF C_NOT =
GO TO R4

GO TO RS-ELSE.

ADD 2 TO X.
PERFORM TREZ.

GO TO TABELLE1G-ENDE.

ADOD 2 TO X,
FERFORM TRAE3.

GO TO TABELLE1G-ENDE.

ADD 2 TO X,
FERFORM TRE4

GO TO THBELLEIG -ENDE .

AOD 3 TO ¥,
FERFORM TAEGS.

GO TO TREELLE1G-ENDE.

RE-ELSE

FERFORM F.

TREELLE1GQ-ENDE.

H

D AND E NOT *> F AND G NOT

H
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BM Ausbildung ANhang

Normierte Programmierung

PROGRAMMAEBLAUF
( AHFANG)

VORLAUF

EINGREE

SATL-
AUSKHARHL

GRUFFENM
VERAREB

( ENDEJ

SATZ-
VERAREB

Programmentwur f smethoden




