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3 Wir erstellen Software
3.1 Erste Programmiererlebnisse

3.1.1 Wir benutzen den Bildschirm als Zeichenblatt
Schildkrotenspiel

3.1.2 Wir schaffen eigene Methoden

3.1.3 Wir automatisieren Wiederholungen

3.1.4 Wir erweitern unsere Methoden durch Parameter

INSEL: Der Computer iiberpriift ein Programm und fiihrt es aus

3.1.5 Wir erstellen Ornamente und Diagramme aus Kreisen
3.1.6 Wir erleben die Probleme von N#herungen

3.2 Entscheidungen programmieren

3.2.1 Wir lassen Wiederholungen abbrechen
Simulation eines Experimentes
3.2.2 Wir gestalten eine Bildershow
3.2.3 Wir schaffen uns eine Menisteuerung mit Fallunterscheidung

INSEL: Der Zeichenstift
3.3 Systematisch Programme entwickeln

3.3.1 Wir entwerfen das Programm mit der TOP-DOWN-Methode

3.3.2 Wir entwerfen Objekte, ihre Datenrdume und zugehorige Methoden
3.3.3 Wir codieren und testen die Algorithmen in der Programmierumgebung
3.3.4 Wir iiben die TOP-DOWN-Methode an kleinen Projekten

3.4 Digitalisieren von Bildern

3.4.1 Wir digitalisieren ,,von Hand"
3.4.2 Wir verwenden Dateien zur Speicherung
3.4.3 Wir lassen den Computer aus unseren Zahlen ein Bild zeichnen

INSEL: Scanner digitalisieren Informationen

3.4.4 Wir erfassen ein Bild mit dem Computer
Rollenspiel Softwarehaus
3.4.5 Wir erfassen Daten mit der Maus

Ubersicht: Kontrollstrukturen, Objekte und Methoden
in programmsprachenunabhéngigen Bezeichnern

Stichwortverzeichnis

115
116
116

123
127
130

136

138
143

150

150
151
158
160

167
170

171
180
186
190

193

194
197
204

208

211
212
217

222

224



