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Einführung in die Programmiersprache CSharp

2.0 Anforderungen in ein gutes Programm

2.1 Fluss- und Nassi-Shneidermann- Diagramme
Die Lesbarkeit, die Benutzerfreundlichkeit und die Dokumentation innerhalb eines Programms machen den Wert eines guten Programms aus. Wie kommen wir von einem mathematischen Problem zu einem guten Programm?

Wichtig ist die Zeit, die uns zur Verfügung steht, um über das Problem ohne Rechner nachzudenken. Interessant in diesem Zusammenhang ist die Tatsache, dass Programmierer, die länger ohne Rechner über ein Problem nachdenken, schneller eine Lösung finden und viel weniger Fehler bei der Eingabe des Programms machen, als Programmierer, die sich mit der Aufgabenstellung sofort vor den Rechner setzen. So wie wir uns bei dem Entwurf einer Schaltung oder einer Konstruktion verschiedene Lösungsmöglichkeiten überlegen, müssen wir beim Programmieren das Problem analysieren, die Aufgabe "logisch formulieren" dann ein Flussdiagramm oder Struktogramm erstellen, danach Schritt für Schritt eine Lösung des Problems suchen. In der Literatur gibt es viele Vorschläge über die Lösung von Programmieraufgaben. Am Anfang steht das Problem, dann folgt das Pflichtenheft, dann der Grob- und der Feinentwurf. Unabhängig von der Programmiersprache haben sich die Struktogramme nach DIN 66261 durchgesetzt, da man bei Anwendung der von Nassi Shneiderman vorgestellten Diagrammen automatisch ein strukturiertes Programm bekommt. Der Vorteil wird dadurch erreicht, dass die Sinnbilder nur einen Eingang und einen Ausgang haben und es keine Möglichkeit gibt, die bei BASIC Programmierern so beliebte GOTO Anweisung zu verwenden.


Unabhängig von der Programmiersprache muss ein Problem so aufgearbeitet werden, dass ein Mitarbeiter, der ein Struktogramm lesen kann - ohne das Problem zu verstehen - ein funktionsfähiges Programm erstellen kann. In Abb. 2.1 sind die Symbole für Flussdiagramme, die noch häufig von Assemblerprogrammierer eingesetzt werden - nach DIN 6601 dargestellt. In Abb. 2.2 bis Abb. 2.4 ist eine Gegenüberstellung von Flussdiagramm und Struktogramm nach DIN 6621 angegeben.
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Abb. 2.1: Symbole für Flussdiagramme (Programmablaufpläne) nach DIN 66001.
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Abb. 2.2: Lineare Kontrollstruktur "Sequenz" (nacheinander auszuführende Anweisungen).
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Abb. 2.3: Einseitige, zweiseitige Auswahl und Fallunterscheidung.
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Abb. 2.4: Die kopfgesteuerte Schleife (while), die Zählschleife (for), die fußgesteuerte Schleife (do while) 
  und die Endlosschleife (break).

Unabhängig von der Art der graphischen Darstellung hat sich die Erkenntnis durchgesetzt, dass ein gutes Programm stets ein strukturiertes Programm ist. Falls der Entwurf in unstrukturierter Form (unter Verwendung von goto Anweisungen) vorliegt, muss er in eine strukturierte Form umgewandelt werden. Es bedarf einiger Übung Struktogramme norm-gerecht zu zeichnen. Aber mit Hilfe dieser Technik hat man die Möglichkeit Algorithmen unabhängig von der Programmiersprache graphisch darzustellen. Mit Hilfe von CASE Werk-zeugen ist es möglich aus Struktogrammen automatisch "fast fehlerfreie" Programme zu erzeugen. Zwei einfache Regeln helfen unstrukturierte Entwürfe in strukturierte umzuwandeln.
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Abb. 2.5:
Regel 1 - Verschieben von Einsprungstellen über Anweisungen hinweg durch Vervielfachen dieser Anweisungen
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Abb. 2.6:
Regel 2 - Verschieben von Einsprungstellen über Bedingungsabfragen hinweg durch Einfügen von zusätzlichen Anweisungen, mit denen die Bedingungsabfrage wirkungslos gemacht wird.

2.2 Erste Programme in C#
Starten Sie das Visual Studio
Wählen Sie eine Windows-Anwendung und geben dem Projekt den Namen Bitoperatoren01. Aus der Toolbox wählen Sie 6 Labels, 3 Textboxen und 7 Buttons, so dass das unten angegebene Formular entsteht. Um die Zahlen Dual darzustellen, benutzen wir die Funktion, die auf Seite 10 in Kapitel01 vorgestellt wurde. In der folgenden Abbildung finden Sie einen Vorschlag, der die Tabelle von Kapitel01 Seite 11 umsetzt:

Bei der Negation, links Shift, rechts Shift und dem Zweierkommplement lesen wir nur Zahl 1 ein. Bei den Operationen AND, OR und XOR benötigen wir Zahl 1 und Zahl 2. 
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Es soll nur der Programm Code für die Negation, die Funktion IntToBin(), OR und das Zweierkomplemet angegeben werden, den Rest des Programmes können Sie selbst vervollständigen (siehe Vorlesung).
private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

 int nZahl1,nErgebnis;

 nZahl1=Convert.ToInt32(textBox1.Text);

 nErgebnis=~nZahl1;



// Negation

 textBox3.Text=nErgebnis.ToString();

 label4.Text="Dual: "+IntToBin(nZahl1);

 label5.Text="Dual: ";

 label6.Text="Dual: "+IntToBin(nErgebnis);

 textBox2.Text="";



// Loesche TextBox2

}

// Programm Ausgabe Integer Zahlen als Dual Zahlen

public static string IntToBin(int nZahl)// Siehe Aufgabe Kapitel 1 Seite 10

{

 string sErgebnis="";
// String löschen

 for(int i=31;i>=0;i--)
 if((nZahl&(1<<i))!=0)sErgebnis=sErgebnis+"1";else sErgebnis=sErgebnis+"0";

 return sErgebnis;

}
private void button5_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

 int nZahl1,nZahl2,nErgebnis;

 nZahl1=Convert.ToInt32(textBox1.Text);

 nZahl2=Convert.ToInt32(textBox2.Text);

 nErgebnis=nZahl1|nZahl2;



// OR

 textBox3.Text=nErgebnis.ToString();

 label4.Text="Dual: "+IntToBin(nZahl1);

 label5.Text="Dual: "+IntToBin(nZahl2);

 label6.Text="Dual: "+IntToBin(nErgebnis);

}

private void button7_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

 int nZahl1,nErgebnis;

 nZahl1=Convert.ToInt32(textBox1.Text);

 nErgebnis=~nZahl1+1;


// Zweierkomplement

 textBox2.Text="";


// Loesche TextBox2

 textBox3.Text=nErgebnis.ToString();

 label4.Text="Dual: "+IntToBin(nZahl1);

 label5.Text="Dual:";

 label6.Text="Dual: "+IntToBin(nErgebnis);

}

Die Programme sind immer gleich aufgebaut, und wir wollen ein weiteres Konsole Programm Altersberechnung01 schreiben. Das gleiche Programm wird dann als Windows Programm Altersberechnung02 vorgestellt. Sehr wichtig ist, dass Sie sich die unterschiedlichsten Ein- und Ausgabe Arten anschauen.

Um die MessageBox in einer Konsole Anwendung verwenden zu können, muss unter Verweise  System.Windows.Forms eingetragen werden. Rechte Maustaste Verweis hinzufügen und den richtigen Verweis System.Windows.Forms.dll auswählen.
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Links ohne rechts mit dem entsprechenden Eintrag:
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Ohne den Verweis kommt folgende Fehlermeldung:

Der Typ oder Namespacename 'Windows' ist in der Klasse oder dem Namespace 'System' nicht vorhanden (fehlt ein Assemblyverweis?)
Frage: Was bedeuted *.dll?

using System;

using System.Windows.Forms;

// Da wir die MesageBox verwenden müssen wir

// using System.Windows.Forms; einfügen und unter 

// Verweise wie oben abgebildet vorgehen.
namespace Altersberechnung01

{

/// <summary>

/// Zusammenfassung für Class1.

/// </summary>

class Class1

{

/// <summary>

/// Der Haupteinstiegspunkt für die Anwendung.

/// </summary>

[STAThread]

static void Main(string[] args)

{

 MessageBox.Show("Guten Tag liebe C# Anfänger");

 MessageBox.Show("Programm Altersberechnung01" ,"Kennenlernen der Message Box");

 Console.Write("Bitte geben Sie Ihr Alter ein: ");

 string sEingabe=Console.ReadLine();



// Lese String

 int nAlter=Convert.ToInt32(sEingabe);
// Wandle inInteger Zahl


 Console.WriteLine("Ihr Alter beträgt {0} Jahre" ,nAlter);

 Console.WriteLine("Sie leben seit {0} Tagen",nAlter*365);

 Console.WriteLine("Das entspricht {0} Stunden",nAlter*365*24);

 Console.WriteLine("Das sind {0} % des durchschnittlichen Mannesalters",  nAlter/72.5*100);

 // 0 ist der Platzhalter für die Zahl

 Console.WriteLine("Das sind {0:F2} % des durchschnittlichen  Mannesalters",nAlter/72.5*100);

 //Formatangabe F2 = Fixed-point Formatting 2 Stellen nach dem Komma

 double fZahl=nAlter/72.5*100;

 Console.WriteLine(

"Das sind "+fZahl.ToString("F2")+ " % des durchschnittlichen Mannesalters");

 // Divisor bei Studentinnen 78,5 die mittlere Lebenserwartung von Frauen

 Console.ReadLine();

 }

}
}

Geben Sie nach dem Start des Programms z.B. 72,5 ein, wird der Debugger aufgerufen, und es kommt eine Fehlermeldung 

Frage: Was ist zu ändern?

Antwort: double fAlter= Convert.ToDouble(sEingabe);
Bitte ändern Sie das Programm, damit Sie Zahlen mit Nachkommastellen verwenden können. Bitte testen Sie das Programm mit Kommazahlen und geben aus Versehen z.B. 72.5 ein (Punkt).
Bemerkung:

Integer Variablen beginnen im Skript mit einem kleinen n gefolgt von einem großen Buchstaben. Variablen mit Nachkommastellen beginnen mit einem kleinen f gefolgt von einem großen Buchstaben. Strings beginnen mit einem kleinen s, Bool Variablen beginnen mit kleinen b usw. Diese so genannte ungarische Notation wird von der Fa. Microsoft nicht empfohlen.
Jetzt wollen wir das gleiche Programm als Windows Anwendung schreiben. Das .NET erleichtert die Verwendung dadurch, dass viele Komponenten bereits definiert sind. Man benötigt ein Fenster mit der Titelleiste. Es gibt vordefinierte Klassen, die sich in System.Windows.Form befinden. In dem folgenden Beispiel sehen Sie ein Grundgerüst, in dem man erkennt wie ein Fenster abgeleitet wird. Zusätzlich benötigen wir den Befehl Application.Run(), der in der Funktion void Main aufgerufen wird, damit erscheint das Fenster auf dem Bildschirm. Wir benötigen eine Textbox, ein Button und zwei Labels.
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using System;

using System.Drawing;

using System.Collections;

using System.ComponentModel;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

namespace Altersberechnung02

{

public class Form1 : System.Windows.Forms.Form
// : bedeuted ERBEN

{

private System.Windows.Forms.Label label1;

private System.Windows.Forms.TextBox textBox1;

private System.Windows.Forms.Button button1;

private System.Windows.Forms.Label label2;

/// <summary>

/// Erforderliche Designervariable.

/// </summary>

private System.ComponentModel.Container components = null;

public Form1()

{

InitializeComponent();

}

protected override void Dispose( bool disposing )

{

if( disposing )

{

if (components != null) 

{

components.Dispose();

}

}

base.Dispose( disposing );

}

// Bitte klicken Sie mir Maus auf das plus Zeichen
// Bei lange Weile studieren

// Ausdruck zwischen #region und #endregion könnte man weglassen

#region Vom Windows Form-Designer generierter Code

/// <summary>

/// Erforderliche Methode für die Designerunterstützung. 

/// Der Inhalt der Methode darf nicht mit dem Code-Editor geändert werden.

/// </summary>

private void InitializeComponent()

{

this.label1 = new System.Windows.Forms.Label();

this.textBox1 = new System.Windows.Forms.TextBox();

this.button1 = new System.Windows.Forms.Button();

this.label2 = new System.Windows.Forms.Label();

this.SuspendLayout();

// 

// label1

// 

this.label1.Font = new System.Drawing.Font("Fine Hand", 12F, ((System.Drawing.FontStyle)((System.Drawing.FontStyle.Bold | System.Drawing.FontStyle.Italic))), System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((System.Byte)(0)));

this.label1.Location = new System.Drawing.Point(64, 24);

this.label1.Name = "label1";

this.label1.Size = new System.Drawing.Size(200, 32);

this.label1.TabIndex = 0;

this.label1.Text = "Bitte Alter eingeben";

// 

// textBox1

// 

this.textBox1.Location = new System.Drawing.Point(16, 24);

this.textBox1.Name = "textBox1";

this.textBox1.Size = new System.Drawing.Size(40, 20);

this.textBox1.TabIndex = 1;

this.textBox1.Text = "1,0";

// 

// button1

// 

this.button1.Font = new System.Drawing.Font("Fine Hand", 9.75F, ((System.Drawing.FontStyle)((System.Drawing.FontStyle.Bold | System.Drawing.FontStyle.Italic))), System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((System.Byte)(0)));

this.button1.Location = new System.Drawing.Point(16, 56);

this.button1.Name = "button1";

this.button1.Size = new System.Drawing.Size(248, 32);

this.button1.TabIndex = 2;

this.button1.Text = "Ausgabe starten";

this.button1.Click += new System.EventHandler(this.button1_Click);

// 

// label2

// 

this.label2.Font = new System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 12F, System.Drawing.FontStyle.Bold, System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((System.Byte)(0)));

this.label2.Location = new System.Drawing.Point(16, 104);

this.label2.Name = "label2";

this.label2.Size = new System.Drawing.Size(288, 192);

this.label2.TabIndex = 3;

this.label2.Text = "Ausgabe";

// 

// Form1

// 

this.AutoScaleBaseSize = new System.Drawing.Size(5, 13);

this.ClientSize = new System.Drawing.Size(312, 310);

this.Controls.Add(this.label2);

this.Controls.Add(this.button1);

this.Controls.Add(this.textBox1);

this.Controls.Add(this.label1);

this.Name = "Form1";

this.Text = "Altersberechnung02";

this.ResumeLayout(false);

}

#endregion
// Ausdruck zischen #region und #endregion könnte man weglassen
[STAThread]

static void Main() 

{

Application.Run(new Form1());
}

private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

 float fAlter=Convert.ToSingle(textBox1.Text);

 string sT1=Convert.ToString(fAlter); 
// Wandle float in String

 string sT2=Convert.ToString((int)fAlter*365);

 string sT3=Convert.ToString(fAlter*365*24);

 float fProzent=fAlter/72.5f*100.0f;

 string sT4=Convert.ToString(fProzent);

 string sT5=fProzent.ToString("#,##0.00");

 string sTr=




// mit + Strings zusammensetzen

 "Ihr \"Alter\" beträgt " +sT1+" Jahre. " + // Ausgabe von \n = neue Zeile 

 "\nSie leben bereits seit " +sT2+" Tagen." +

 "\nDas entspricht "+sT3+" Stunden. "+ 

 "\nDas sind "+sT4+" % \ndes durchschnittlichen Mannesalters."+

 "\n\nzwei Nachkommastellen: "+sT5+

 "\nAusgabe von Schrägstrich \\ und \x2014 "; // Uni Code langer Gedankenstrich

 label2.Text=sTr;

}

}

}

}
Frage: Was versteht man unter Uni Code?

Aufgabe: Umrechnung02
Aus dem in der “Anwendung des Visual Studio.Net“ vorgestellten Konsoleprogramm Umrechnung01 wird nun ein Windows Programm entwickelt. Wählen Sie Windows-Anwendung und geben dem Projekt den Namen Umrechnung02
Rechts finden Sie Form1, an diese Stelle schreiben Sie folgenden Text

Umrechnung Euro, in Dollar Pfund, SFR

Jetzt benötigen wir 4 Labels. Aus der Toolbox ziehen wir 4 Labels auf die Form und ersetzten label1 bis label4 durch folgende Texte:

	Label1
	Kurs

	Label2
	1 Euro = 1,20 Dollar, 0,65 Pfund oder 1,50 SFR

	Label3
	Euro

	Label4
	Dollar

Pfund

oder

SFR


Drücken Sie F5 und das linke Bild erscheint:
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Jetzt benötigen wir drei Textboxen zur Ein und Ausgabe der Werte, die wir aus der Toolbox auf das Formular ziehen. Durch drücken von F5 erscheint das rechte Bild.

Minimieren, maximieren und schließen funktioniert schon, indem man auf die entsprechenden Symbole drückt. Jetzt geht es darum, das Programm zum „Rechnen“ zu bringen.

In unserem Konsoleprogramm wurden die Anweisungen sequentiell abgearbeitet. Das Hauptprogramm (main function) kontrolliert den Ablauf.

In einer Windows-Anwendung laufen alle Aktionen ereignisorientiert ab. Eine Abarbeitung der Anweisungen gibt es nicht mehr. Für jede Aktivität ist ein Programm-teil zuständig.

Durch F7 oder klick auf die rechte Maus Taste Code anzeigen, kommen wir zum Quellcode. Wir fügen folgendes ein:

Zuerst definieren wir die drei privaten float Variablen, die mit 1.0f vorbelegt werden. 
(f steht für float)
Application.Run(new Form1());

}

 private float fKurs=1.0f, fEuro=1.0f, fDollar=1.0f;

Bei den Eigenschaften werden die Fenstergröße usw. festgelegt. Jetzt wollen wir programmieren was passiert wenn die Form1 geladen wird. Dazu müssen wir auf den gelben Pfeil klicken und das Ereignis load auswählen. Die erste und letzte Zeile des Eventhandlers wird automatisch erzeugt und dabei der Aufruf in der richtigen Stelle eingefügt. Die gelb markierten Zeilen müssen wir einfügen.
 private void Form1_Load(object sender, System.EventArgs e)

 {

 textBox1.Text=fKurs.ToString();
 textBox2.Text=fEuro.ToString();
 textBox3.Text=fDollar.ToString();
 }

Durch drücken der Taste F5 erkennen wir was passiert, wenn das Ereignis Form1_Load(object sender, System.EventArgs e) ausgeführt wird. Suchen Sie den Aufruf, der automatisch eingefügt wurde.
this.Load += new System.Eventhandler(this.Form1.Load); // Aufruf
Wollen wir, dass die Zahlen z.B. rechts oder in der Mitte stehen, müssen wir die Eigenschaften der Textboxen ändern. Z.B.Textalign seht auf left - wir ändern es in right bzw. center: Nach der Änderung nochmals F5 drücken.

Jetzt wählen wir in Form1.cs die textbox1 und klicken rechts unten auf den gelben Pfeil (Ereignisse) dort stellen wir keyup ein. Mit Doppelklick kommen wir zum Programmcode, und sehen, dass dadurch die „leere“ Funktion entstand. Wir fügen die gelb markierten Anweisungen ein.

private void textBox1_KeyUp(object sender, System.Windows.Forms.KeyEventArgs e)

{

 fKurs=Convert.ToSingle(textBox1.Text);
 fDollar=fEuro*fKurs;




// Dollar
 textBox3.Text=fDollar.ToString();
}
Hier wird festgelegt was passiert, wenn ein Ereignis in der Textbox1 eintritt. Entsprechend verfahren wir mit den zwei restlichen Text Boxen.
private void textBox2_KeyUp(object sender, System.Windows.Forms.KeyEventArgs e)

{

 fEuro=Convert.ToSingle(textBox2.Text);

 fDollar=fEuro*fKurs;




// Dollar
 textBox3.Text=fDollar.ToString();

}

private void textBox3_KeyUp(object sender, System.Windows.Forms.KeyEventArgs e)

{

 fDollar=Convert.ToSingle(textBox3.Text);

 fEuro=fDollar/fKurs;




// Euro
 textBox2.Text=fEuro.ToString();

}

Danach starten wir durch drücken von F5 unser Programm. Wir können in jedem Fenster ändern, müssen uns aber klar machen, dass Fehler entstehen, wenn eine Leertaste in eine float Zahl gewandelt werden soll, der Kurs Null ist oder zwei Komma in einer Zahl eingegeben werden. Man muss die Eingabe richtig schreiben. Später lernen wir - wie solche Fehlbedienungen abgefangen werden.
fDollar=Convert.ToSingle(textBox3.Text);
*** FEHLER wenn Text leer ist
fEuro=fDollar/fKurs; 



*** FEHLER wenn fKurs = 0 ist
Unklare Anweisungen sollten Sie mit Ihrem Nachbarn besprechen oder mir ein E-Mail schreiben. Wiederholen Sie die Unterschiede zwischen Konsole- und Windows-Anwendungen durch Starten der entsprechenden Programme. 

Bitte prägen Sie sich folgendes ein:

· Objekt auswählen
klicken Sie auf das Objekt und öffnen mit F4 das Eigenschaftsfenster. Jetzt auf das Pfeil Symbol, um die Ereignisliste zur Anzeige zu bringen
· Ereignis auswählen
Zur Ereignisauswahl doppelklicken. Automatisch werden die erste und letzte Zeile des Event-Handlers generiert und angezeigt.
· Event-Handler programmieren
Füllen Sie den Event-Handler mit den gewünschten C# Anweisungen aus.
Die erste Web-Anwendung.

Die ereignisorientierte Programmierung gilt im Visual Studio.Net auch für Web Anwendungen. Öffnen Sie ein neues Visual C# Projekt vom Typ ASP.NET-Webanwendung. (In der Vorlesung nicht vorgestellt, daher kein Prüfungsstoff.)
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und geben in der Zeile http://localhost/WebUmrechnung ein. Es dauert ein Weilchen bis sich die WebForm1.aspx meldet. Dann ziehen wir von der Toolbox 5 Labels auf die Form und beschriften sie wie folgt.

	Label1
	Umrechnung Euro in Dollar, in Pfund oder SFR

	Label2
	Kurs

	Label3
	1 Euro = 1,30 Dollar; 0,65 Pfund oder 1,50 SFR

	Label4
	Euro

	Label5
	Dollar

Pfund

oder

SFR


Bei Label 1 setzen wir Backcolor auf gelb, Bordercolor auf rot, Borderstyle auf double und Font Size auf Medium. Jetzt betätigen wir die Taste F5 und bekommen: 
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using System.Windows.Forms;

Wir definieren die drei float Variablen und initialisieren sie. Wichtig ist was passiert, wenn die Seite geladen wird:

private float fEuro,fDollar,fKurs;

private void Page_Load(object sender, System.EventArgs e)

{

// Hier Benutzercode zur Seiteninitialisierung einfügen

if(!this.IsPostBack)


// * Erklärung weiter unten
{

 fEuro=1.0f; fDollar=1.0f; fKurs=1.0f;

 TextBox1.Text=fEuro.ToString();

 TextBox2.Text=fEuro.ToString();

 TextBox3.Text=fEuro.ToString();

}

Jetzt werden die drei Textboxen mit dem entsprechenden Quellcode eingefügt. Gleichzeitig wird die Eigenschaft AutoPostBack auf true gesetzt. Im Web gibt es kein KeyUp- sondern nur das TextChanged Ereignis.
private void TextBox1_TextChanged(object sender, System.EventArgs e)

{

 fKurs=Convert.ToSingle(TextBox1.Text);

// Kurs

 fEuro=Convert.ToSingle(TextBox2.Text);

 fDollar=fEuro*fKurs;

 TextBox3.Text=fDollar.ToString("#,##0.00");
// Zwei Nachkommastellen

}

private void TextBox2_TextChanged(object sender, System.EventArgs e)

{

 fEuro=Convert.ToSingle(TextBox2.Text);
// Euro, ohne die folgende
 fKurs=Convert.ToSingle(TextBox1.Text);
// Zeile Ergebnis = +unendlich

 fDollar=fEuro*fKurs;

 TextBox3.Text=fDollar.ToString("#,##0.00");
// Zwei Nachkommastellen

}

private void TextBox3_TextChanged(object sender, System.EventArgs e)

{

 fDollar=Convert.ToSingle(TextBox3.Text);

// Dollar

 fKurs=Convert.ToSingle(TextBox1.Text);

 fEuro=fDollar/fKurs;

 TextBox2.Text=fEuro.ToString("#,##0.00");
// Zwei Nachkommastellen

}

Bevor Sie die Taste F5 drücken,
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Wenn es nicht funktioniert,

müssen Sie die AutoPostBack- Eigenschaft der drei Textboxen auf true setzen.
Damit das Programm rechnet, müssen Sie nach der Eingabe die Tabulatortaste betätigen.

Der Aufruf der IsPostBack-Methode bewirkt, dass nur beim ersten Aufruf der Seiteninhalt aktualisiert wird. Das ist sehr sinnvoll denn dadurch wird der Datenverkehr über das Netz wird reduziert.
(! Bedeutet logische Negation siehe if(!this.IsPostBack)).

Vorraussetzung für das Entwickeln von Web-Anwendungen ist die ordnungsge-mäße Installation des Internet Explorers (IE) und des Internet Information Services (IIS). Über Web Anwendungen könnte man eine 2 SWS Vorlesung halten. Wir wollen nur Windows Anwendungen vertiefen und für Web- und Datenbank Anwendungen auf die Literatur oder andere Vorlesungen verweisen.

Aufgabe:  Mit einem Zufallszahlengenerator sollen sechs Lottozahlen gezogen werden. Wir nennen die Windowsanwendung Lottozahlen01. Zuerst überlegen wir uns wie die Oberfläche aussehen soll.
[image: image27.png]Zahlen unsatitt

224718326

Zahlen sotert

Gi828 323247





Wir benötigen zwei Labels, zwei Textboxen und ein Start Button.
Nur beim Klick Ereignis ist etwas zu tun. Sie setzen den Fokus auf den Button Start, drücken auf den gelben Pfeil und suchen das Klick Ereignis. Zweimal drücken und der Event-Handler erscheint. Sie fügen die folgenden Zeilen ein.

private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

 Random random=new Random();
// Für Zufalls Zahlen Klasse Random

 int nAnz=6,nZahl=0;

 bool bNochmals;

 int []nLotto=new int[nAnz];
// Feld für sechs Zahlen

 for(int i=0;i<nAnz;i++)

 {

  nZahl=random.Next()%49+1;

  nLotto[i]=nZahl;

 }

 string sTr="";
// String ist leer

 for(int i=0;i<nAnz;i++)sTr= sTr + Convert.ToString(nLotto[i])+' ';

 textBox1.Text=sTr; // Ausgabe unsortiert

 sort_int(nLotto,nAnz);

// Aufruf der Funktion sortiere

 sTr="";
// String ist leer

 for(int i=0;i<nAnz;i++)sTr= sTr + Convert.ToString(nLotto[i])+' ';

 textBox2.Text=sTr;
// Ausgabe sortiert
}

// Die Funktion zum Sortieren wir weiter unten erklärt.
static void sort_int(int [ ] nFeld, int nAnz)// Sortiere ganze Zahlen

{

 int nHilf, nInd1, nInd2;


// Hilfswert, IndexEins, IndexZwei

  for (nInd1=0;nInd1<nAnz-1;nInd1++)
// Sortieralgorithmus

  {

   for(nInd2=nInd1+1;nInd2<nAnz;nInd2++)

   {

   if(nFeld[nInd2] < nFeld[nInd1])

   {

    nHilf=nFeld[nInd2];


// Tausche

    nFeld[nInd2]=nFeld[nInd1];

    nFeld[nInd1]=nHilf;

   }

  }

 }

}

Wie bei C++ bemühen wir uns durch einrücken die Struktur unseres Programms aufzuzeigen. Wir sehen sechs Zahlen zu ziehen und sie der Größe nach zu ordnen, ist nicht kompliziert. Nach dem dieses Programm mehrmals gestartet wurde, können wir einen Fehler erkennen:

Die Zahl 32 kommt zweimal vor! 

Das Programm Lottozahlen01 ist falsch..
Wir müssen das Programm umschreiben. Wird eine Zahl gezogen, die bereits vorhanden ist, wird der Zufallszahlengenerator nochmals aufgerufen und zwar so-lange, bis alle sechs Zahlen verschieden sind. Wir erstellen ein Strukto-gramm.
[image: image28]Die notwendige Gedankenarbeit für die Lösung dieses Problems, sollte jeder Student selbst aufbringen. Erst wenn die eigene Lösung nicht funktioniert, können Sie die unten angegebenen Zeilen einsetzen und versuchen zu verstehen was getan wird. 
bool bNochmals;
int[] nLotto= new int[nAnz];
// Feld für sechs Zahlen

for(int i=0; i<nAnz; i++)

{

 do

 {

   nZahl = random.Next()%49 +1; bNochmals=false;

   for(int z=0; z<=i; z++) if(nZahl==nLotto[z])bNochmals=true;

 }

 while(bNochmals);

 nLotto[i]=nZahl;

}

Warum läuft z. B. die for Schleife mit der Laufvariablen z nur bis i? 
Jetzt folgt die Erklärung des Sortiervorganges. Verschiedene Algorithmen wurden Ihnen in der  C++ Vorlesung bereits erklärt. Zur Wiederholung einer der einfachsten Algorithmen. 
SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Das Sortierproblem (Tauschverfahren)

Ein typisches Anwendungsbeispiel für eindimensionale Felder ist das Sortierproblem. Eine Anzahl vorgegebener Zahlen soll in aufsteigender Reihenfolge sortiert werden.

nFeld[ ] enthält nAnzahl Zahlen in unsortierter Reihenfolge

Beim Sortieren wird sodann der Inhalt des Feldelementes nFeld[0] mit allen anderen Elementen verglichen und ggf. vertauscht. Nach dem ersten Durchgang steht im Feld nFeld[0] mit Sicherheit die kleinste Zahl. Anschließend wird der Sortiervorgang für die Variable nFeld[1] wiederholt usw., bis der gesamte Bereich sortiert ist.

Der Sortiervorgang lässt sich mit zwei ineinander geschachtelte for - Schleifen realisieren.
Struktogramm für die innere Schleife
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Struktogramm für den Sortiervorgang
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Wir formulieren den Vorgang als Funktion. Bei einer Funktion muss man klären welche Werte in die Funktion hineingehen und welche zurück kommen. In unserm Fall die Anfangsadresse des Feldes und die Anzahl der Zahlen, die sortiert werden sollen. Man muss die Funktion formulieren und den Aufruf an die richtige Stelle schreiben. Bei der Sortierung von Float, double Zahlen oder Namen können Sie die gleiche Funktion verwenden. Nur der Typ muss geändert werden.

Aufgabe:
Zur Abwechslung schreiben wir ein Konsoleprogramm Haeufigkeiten01. Wir wollen den Aufruf des Zufallszahlengenerators und die Bestimmung der Häufigkeiten von Zahlen üben. Zusätzlich lernen wir den Debugger und die foreach Schleife kennen. 

using System;

namespace Haeufigkeiten01
{

 class Class1

  {

  static void Main(string[] args)

  {

   const int nMax=10; // Bitte zuerst auf 10, 100, 1000 und 10000 setzen

   int nZahl;

   int [] nHaeufi = new int[11];

   Random random=new Random();
// Klasse Random

   for(int i=0;i<nMax;i++)

   {

    nZahl=random.Next()%10+1;
// Zufallszahl ziehen

    nHaeufi[nZahl]++;

// Was passiert in dieser Anweisung?
   }

   // Ausgeben

   Console.WriteLine("Häufigkeiten der Zahlen\n   0   1   2   3   4   5   6   7   8   9  10");
   for( int i=0;i < 11;i++)Console.Write("{0,4}",nHaeufi[i]);
// {0,4} 0 ist der Platzhalter, 4 die Feldbreite
   Console.WriteLine(); // Leerzeile
/* Neu: Wir lernen foreach kennen (SW = Schlüsselwort) 

Auf das SW foreach folgt Klammer, dann der Typ des Arrays, danach die Iterationsvariable, danach der Name des Arrays und Klammer zu. (nH muss innerhalb von foreach deklariert werden und ist nur dort gültig.)*/
   Console.WriteLine("Ausgabe der Häufigkeiten mit foreach");

   foreach(int nH in nHaeufi)Console.Write("{0,4}",nH);
   Console.Read();

  }

}/*
Häufigkeiten der Zahlen

   0   1   2   3   4   5   6   7   8   9  10

   0   4   1   0   1   0   0   1   3   0   0

Ausgabe der Häufigkeiten mit foreach

   0   4   1   0   1   0   0   1   3   0   0

*/
2.3 Programm nach einem Nassi-Shneidermann Diagramm entwickeln

In folgendem Beispiel ist ein Struktogramm gegeben und Sie sollen ein CSharp Programm NotenHaeufigkeiten entwickeln.

NotenHaeufigkeiten 

Eingabe von Noten und Ihr Programm soll eine Häufigkeitsstatistik erstellen. Bei Eingabe der Note 0, Ende und es erfolgt die Ausgabe. Es ist zu prüfen ob die eingegebene Note zugelassen ist.
Folgende Noten sind zugelassen 1.0, 1.3, 1.7 usw. bis 4.0 und 5.0
Bitte erzeugen Sie folgende Ausgabe: 

Ausgabe 


Note
Anzahl
Grafik


1.0
3
***


1.3
5
*****


1.7
4
****


2.0
2
**


2.3
1
*

Notendurchschnitt = 1.51

Bitte schreiben Sie nach folgendem Struktogramm ein CSharp  Programm.
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using System;

namespace NotenHaeufigkeiten

{

class Class1

{

// Der Haupteinstiegspunkt für die Anwendung.

[STAThread]

static void Main(string[] args)

{

 bool bNoteRichtig, bEndlos=true;

 int nDim=11, nIndex=0, nAnzahl=0;

 int [] nVerteil= new int[nDim];


// Laut Prüfungsordnung werden die Noten 4,3;4,7;5,0 zu 5,0

 double [] fNoten={1.0,1.3,1.7,2.0,2.3,2.7,3.0,3.3,3.7,4.0,5.0};

 double fNote=0.0,fSum=0.0;

 string sNote;

 while(bEndlos)

 {

 Console.WriteLine("Bitte geben Sie die Note ein (0 =Ende)");




// Neu Bei der Eingabe kann mit Parse konvertiert werden




// Beachte Eingabe der Noten mit Komma

 sNote=Console.ReadLine();
// Lese String

 fNote=Double.Parse(sNote);
// Wandle in double (Komma zu Punkt)

 if(fNote<=0.0)break;

 nIndex=0;

 bNoteRichtig=false;

 for(int n=0;n<nDim;n++)if(fNote==fNoten[n]){nIndex=n;bNoteRichtig=true;};

 if(!bNoteRichtig)

 {

 Console.WriteLine("Sie haben eine nicht zugelassene Note eingegeben");

 Console.WriteLine("Erlaubt sind folgende Noten:");

 foreach(double fN in fNoten)Console.Write(" {0}",fN);

 Console.WriteLine();

 }

 nVerteil[nIndex]++;


// führe Statistik

 fSum += fNote;

 nAnzahl++;

 }// Ende der Endlos Schleife es folgt die Ausgabe

 Console.WriteLine("Statistik Anzahl= {0}",nAnzahl);

 Console.WriteLine("Der Notendurchschnitt ist: {0}",fSum/nAnzahl);

 Console.WriteLine("Note     Anzahl    Grafik");

 for(int i=0;i<nDim;i++)

 {

 Console.Write(" {0}          {1}        ",fNoten[i],nVerteil[i]);

 for(int nStern=0;nStern<nVerteil[i];nStern++)Console.Write("*");

 Console.WriteLine();

 }


//  Nicht schön die vielen Nachkommastellen und die versetzte Ausgabe

 Console.WriteLine("Note     Anzahl    Grafik nochmals");

 for(int i=0;i<nDim;i++)

 {

 // Neu + die Strings werden zusammengehängt Format FN = Fixed Nachkommastellen

 Console.Write(" "+fNoten[i].ToString("F1"));

 Console.Write("        "+nVerteil[i].ToString("F0")+"        ");

 for(int nStern=0;nStern<nVerteil[i];nStern++)Console.Write("*");

 Console.WriteLine();

 }

 Console.Read();

 }

}}
Über eindimensionale Felder gibt es noch viele nützliche Beispiele. In der Mess-technik- oder Mathematik- Vorlesung wird Ihnen folgendes vorgetragen:

2.4  Prinzip der kleinsten Quadrate (Regressionsgerade)
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Abb.2.8 Abstand gegebener Punkte von einer Geraden 

Ein Punkt (xj, yj) hat von einer Geraden y = mx + q den vertikalen Abstand:


a = | yj - mxj - q |

Die Summe der Abstandsquadrate ist also 
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Nullsetzen:
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Erweiterung mit 
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Zwei Gleichungen, zwei Unbekannte.

Aus (2) folgt: 
[image: image42.wmf]x

m

y

q

-

=

,

in (1):


[image: image43.wmf]å

å

å

å

=

-

=

=

-

=

=

=

-

-

n

j

x

y

n

n

j

j

y

j

x

x

n

j

x

m

n

j

n

j

j

y

j

x

x

x

m

x

y

n

j

x

m

1

1

)

2

2

(

1

1

2






[image: image44.wmf]å

å

=

-

-

=

=

n

j

x

n

j

x

y

x

n

n

j

j

y

j

x

m

1

2

2

1


es gilt :


[image: image45.wmf]q

mx

y

+

=


Damit ist die Regressionsgerade nach dem Prinzip der kleinsten Quadrate herge-leitet.

In der folgenden Tabelle sind die Zahlenwerte xj und yj gegeben. Mit diesen Zahlenwerten sollen die Koeffizienten bestimmt werden. Um das Programm zu testen, wurden mit dem Taschenrechner die angegeben Hilfswerte berechnet.

	Gemessene Werte
	Hilfswerte

	xj
	yj
	xj2
	xjyj

	30
	340
	900
	10200

	50
	421
	2500
	21050

	70
	496
	4900
	34720

	90
	563
	8100
	50670

	110
	623
	12100
	68530

	130
	677
	16900
	88010

	150
	726
	22500
	108900

	170
	772
	28900
	131240

	190
	817
	36100
	155230

	210
	860
	44100
	180600

	230
	903
	52900
	207690

	1430     
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	229900
	1056840


Hausaufgabe:
Bitte berechnen Sie m und den absoluten Wert q mit dem Taschenrechner. Danach schreiben Sie ein Programm zuerst für m und q. Das Zeichnen der Messwerte und der Regressions-geraden vesrstehen Sie erst nach Behandlung von Kapitel 3.
Ergebnis:
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Lösung: Gegeben sind die Messpunkte aus der Tabelle. Verbinden Sie die Mess-punkte und zeichnen Sie ein + an jeden Messpunkt. Zusätzlich zeichnen Sie die Regressionsgerade.

Diese Programm sollen Sie nur starten. Die Berechnung der Geraden ist einfach. 

using System;

using System.Drawing;

using System.Collections;

using System.ComponentModel;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

namespace Regressionsgerade01

{

public class Form1 : System.Windows.Forms.Form

{
/// <summary>

/// Erforderliche Designervariable.

/// </summary>

private System.ComponentModel.Container components = null;

public Form1()

{

 InitializeComponent();

}

/// <summary>

/// Die verwendeten Ressourcen bereinigen.

/// </summary>

protected override void Dispose( bool disposing )

{

 if( disposing )

{

if (components != null) 

{

 components.Dispose();

}

}

 base.Dispose( disposing );

}

#region Vom Windows Form-Designer generierter Code

/// <summary>

/// Erforderliche Methode für die Designerunterstützung. 

/// Der Inhalt der Methode darf nicht mit dem Code-Editor geändert werden.

/// </summary>

private void InitializeComponent()

{

// Form1

 this.AutoScaleBaseSize = new System.Drawing.Size(5, 13);

 this.ClientSize = new System.Drawing.Size(592, 566);

 this.Name = "Form1";

 this.Text = "Regressionsgerade01";

 this.Resize += new System.EventHandler(this.Form1_Resize);

 this.Load += new System.EventHandler(this.Form1_Load);

 this.Paint += new System.Windows.Forms.PaintEventHandler(this.Form1_Paint);

}

#endregion

/// <summary>

/// Der Haupteinstiegspunkt für die Anwendung.

/// </summary>

[STAThread]

static void Main() 

{

 Application.Run(new Form1());

}

private void Form1_Load(object sender, System.EventArgs e)

{

}

private void Form1_Paint(object sender, System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)

{

 Graphics grfx=e.Graphics;

 int nFensterBreite=ClientSize.Width-1;

 int nFensterHöhe=ClientSize.Height-1;

 Font arial12=new Font("Arial",12);

grfx.DrawString("Die Regressionsgerade ist grün.",arial12,Brushes.Green,nFensterBreite/4,10);

grfx.DrawString("Die Messwerte sind schwarz mit roten Kreuzen gezeichnet.",arial12,Brushes.Black,nFensterBreite/4,30);

PointF[] fPunkte = new PointF[]
// Messwerte

{

 new PointF( 30f,340f), new PointF( 50f,421f), new PointF( 70f,496f),

 new PointF( 90f,563f), new PointF(110f,623f), new PointF(130f,677f),

 new PointF(150f,726f), new PointF(170f,772f), new PointF(190f,817f),

 new PointF(210f,860f), new PointF(230f,903f)};

 int nAnz= fPunkte.Length;
// Anzahl der Messwerte

 // Berechnung der Steigung und des absoluten Wertes

 // zuerst berechne die Summe und die Mittelwerte

 float fSumX=0.0f,fSumY=0f,fXmit,fYmit;

 for(int i=0;i<nAnz;i++){ fSumX +=fPunkte[i].X; fSumY +=fPunkte[i].Y;};

 fXmit=fSumX/nAnz; fYmit=fSumY/nAnz;

 // Berechne die Summe der Quadrate

 float fSumXX=0.0f,fSumXY=0.0f;

for(int i=0;i<nAnz;i++){fSumXX +=fPunkte[i].X*fPunkte[i].X;fSumXY +=fPunkte[i].X*fPunkte[i].Y;}

 // Berechne die Steigung fM und den absoluten Wert fQ

 float fQ, fM;

 fM=(fSumXY-nAnz*fXmit*fYmit)/(fSumXX-nAnz*fXmit*fXmit);

 fQ=fYmit- fM*fXmit;

 float fX=nFensterBreite/(250.0f-0f);// X Skalierungsfaktor Max-Min

 float fY=nFensterHöhe/(1000.0f-300.0f);// Y Skalierungsfaktor Max-Min

 for(int i=0;i<nAnz;i++)

 {

 fPunkte[i].X *=fX;

 fPunkte[i].Y=nFensterHöhe+250 -fPunkte[i].Y*fY; // bei 340 untere Linie

 }

 for(int i=0;i<nAnz;i++)// Zeichne ein rotes + Zeichen an den Messpunkten

 { 

 Pen penr=new Pen(Color.Red);

 grfx.DrawLine(penr,fPunkte[i].X-5,fPunkte[i].Y,fPunkte[i].X+5, fPunkte[i].Y);

 grfx.DrawLine(penr,fPunkte[i].X,fPunkte[i].Y-5,fPunkte[i].X, fPunkte[i].Y+5);

 }

 Pen pens = new Pen(Color.Black);

 grfx.DrawLines(pens, fPunkte);// Zeichne Linie von Messpunkt zu Messpunkt

 // Bei verändern der Fenstergröße merken Sie dass die Normierung auf den

 // unteren Wert verbesserungswürdig ist? Bitte verbessern !

 // man darf nicht 300 schreiben, sondern z.B. nFensterhöhe/2 usw.

 // Hier wird die Steigung und der absolute Wert eingesetzt

 PointF[] fRegGerade=// new PointF[2]
kann fehlen funktioniert auch

 {

 new PointF(20f*fX,nFensterHöhe+250f-(fM*20f+fQ)*fY),

 new PointF(235f*fX,nFensterHöhe+250f-(fM*235f+fQ)*fY)

 };

 Pen pengr = new Pen(Color.Green);

 grfx.DrawLines(pengr,fRegGerade);
// Zeichne Gerade zwischen zwei Punkten

 }

 private void Form1_Resize(object sender, System.EventArgs e)
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 {

 ResizeRedraw=true;

 }
}
}

2.5 Editor Programme
Editor01

In den Programmen Editor01 bis Editor04 wollen wir einen Editor entwickeln. In Editor01 wird ein Text eingeben und rückwärts ausgegeben. Der Windows-anwendung geben wir den Namen Editor01. Wir benötigen eine textBox1, einen button1 und einen label1. Bei der Ausgabe wollen wir den Text in der Schriftart Microsoft Sans Serif, Fett im Schriftgrad 24 darstellen. Betrachten Sie die folgende Form und gestalten Ihr Programm wie in der Vorlage.
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In dem folgenden Programm lernen wir was passieren muss, wenn wir auf den but-ton1 “Eingabe umdrehen“ drücken.

private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

 int nAnzBu,i;

 string sEingabe, sAusgabe;

 sEingabe=textBox1.Text;

 
// einlesen des Textes

 nAnzBu=sEingabe.Length;


// Anzahl der Buchstaben

 char [] cGedreht = new char[nAnzBu];

 for(i=0;i<nAnzBu;i++)cGedreht[i]=sEingabe[nAnzBu-i-1]; // string to char

 // Schreiben in einen String nicht erlaubt?

 sAusgabe=new string(cGedreht);

label1.Text=sAusgabe;



//ausgeben;

/*

// Prüfe ob ein Palindrom vorliegt siehe Vorlesung Dr. Artinger Folie 52

//reliefpfeiler, regen neger, die liebe ist sieger rege ist sie bei leid

 bool bMerke=false;

 for (i=0;i<nAnzBu/2;i++)

  {

   if(sEingabe[i]==sEingabe[nAnzBu-i-1])bMerke=true;

   if(!bMerke)break;



// verlasse die Schleife

    }

 label2.Text=" Es ist kein Pallindrom";

 if(bMerke)label2.Text=" Es ist  ein Pallindrom";

*/

}

Die Fonteigenschaft bestimmen wir, in dem wir label1 anklicken und die font Eigenschaft wie oben angeben einstellen.

Editor02

In diesem Programm werden die Daten von einer Datei eingelesen. Wir benötigen eine textBox1 mit der Multiline Eigenschaft. Damit kann die textBox1 mehrere Zeilen groß werden. Wenn eine Datei eingelesen wird, ist ein Dateinamen nötig. Aus diesem Grund wird die textBox2 eingerichtet, in die wir den Dateinamen eingeben können. Den button1 beschriften wir mit dem Text “Datei einlesen“. In der folgenden Abbildung ist ein Vorschlag wie Ihr Programm aussehen könnte. Wenn ein Dateiname angegeben wird, der nicht existiert, tritt ein Fehler auf. Für solche Fälle gibt es die try{       } und catch{      } Anweisung, mit der man sehr intelligent solche Fehler auffangen kann. Betrachten Sie die folgende Form und gestalten Ihr Programm wie in der Vorlage.
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In dem folgenden Programm lernen wir was passieren muss, wenn auf den button1 “Datei lesen“ gedrückt wird. Wird eine Datei eingelesen, benötigt man den namespace:

using System.IO;


// IO = Input, Output

1.) Die Datei Zitate02.txt, die wir lesen wollen, kopieren in das Debugverzeichnis. Danach schreiben wir den Dateinamen Zitate02.txt in die textBox2 und starten das Programm. Die Datei wird eingelesen und der Text ausgegeben.
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Jetzt starten wir das Programm mit dem Datei Namen: textBox2 und beobachten was passiert. Der Debugger wird gestartet und es wird uns mitgeteilt, dass die Datei textBox2 nicht gefunden wurde.
Was ist zu tun?

Für Fehler gibt es die wichtige Anweisung try und catch. Diese Anweisung ist sehr wichtig und wird häufig eingesetzt. In dem folgenden Programm wird diese An- wendung vorgestellt und geübt. Wir entfernen die Kommentarzeilen, um den Fehler abzufangen und testen das Programm auf das Neue.
private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

StreamReader Datenleser;

string Dateiname;

Dateiname=textBox2.Text;
// Einlesen des Dateinamens

// Wenn Datei nicht da, Fehler abfangen

//try

//{

Datenleser = new 

StreamReader(Dateiname,System.Text.Encoding.Default);// Datei öffnen

textBox1.Text=Datenleser.ReadToEnd();
// Datei lesen

Datenleser.Close();



// Datei schließen

//}

/*catch

{

MessageBox.Show("Datei: "+Dateiname +" nicht vorhanden!","Fehler:",

MessageBoxButtons.OK,MessageBoxIcon.Exclamation);

}*/

Editor03

Hier bleibt alles beim alten, nur die textBox2 verschwindet, da wir den in Windows vorhandenen Dialog aufrufen und verwenden. Betrachten Sie die folgende Form und gestalten Ihr Programm wie in der Vorlage. Die Eigenschaft der textBox1 muss wieder auf multiline gesetzt und der namespace using Systems.IO eingefügt werden.

using System.IO;


// IO = Input, Output
Es ist klar wir benötigen eine Funktion, die den Dateinamen liefert. Leider kann man nichts selbst programmieren, sondern muss das abschreiben was die Microsoft Programmierer vorgeschrieben haben.
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Oben rechts der bekannte Dialog, den Sie von Windows Programmen wie Word, Excel usw. kennen.

In dem folgenden Programm lernen wir was passiert, wenn wir auf den button1 “Datei lesen“ drücken.
private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)

{

StreamReader Datenleser;

string Dateiname;

//Dateiname=textBox2.Text;

Dateiname=DateiÖffnen("Textdatei","*.txt");
// Aufruf der Funktion
// Wenn Datei nicht da, Fehler abfangen

try

{

Datenleser = new 

StreamReader(Dateiname,System.Text.Encoding.Default);// Datei öffnen

textBox1.Text=Datenleser.ReadToEnd();
// Datei lesen

Datenleser.Close();



// Datei schließen

}

catch

{


MessageBox.Show("Datei: "+Dateiname +" nicht vorhanden!","Fehler:",


MessageBoxButtons.OK,MessageBoxIcon.Exclamation);


}

}

string DateiÖffnen(string Dateityp,string Dateiendung)

{

OpenFileDialog ÖffnenDialog=new OpenFileDialog();

string sFilter;

sFilter=Dateityp+" ("+Dateiendung+")|"+Dateiendung+"|";

sFilter+="Alle Dateien (*.*)|*.*";

ÖffnenDialog.Filter=sFilter;

ÖffnenDialog.AddExtension=true;

ÖffnenDialog.CheckFileExists=true;

ÖffnenDialog.Title="Datei öffnen";

ÖffnenDialog.InitialDirectory="C:\\Dokumente und Einstellungen\\bedi0001\\Eigene Dateien\\Editor0104";
ÖffnenDialog.ShowDialog();

return ÖffnenDialog.FileName;

}

Editor04

In diesem Programm üben wir die in Windows Programmen vorhandene Menü Technik. Wir ziehen die textBox1 von der Toolbox so wie in der fogenden Abbildung dargestellt auf unsere Form. Wie bei den Programmen Editor02 und Editor03 stellen wir die Multiline Eigenschaft der textBox1 auf true. Von der Toolbar ziehen wir das mainMenu1 auf unser Form und sehen, dass es unterhalb der Form erscheint. Bei hier eingeben schreiben wir von links &Datei. Das &Zeichen bewirkt, dass das D unterstrichen wird. Damit kannn man das Bedienen eines Windows Programm mit der Tastatur steuern. Wir bedienen unser Programm aber nur mit der Maus.
Mit Enter können wir die weiteren Wörter (Neu, Öffnen, Speichern, Speichern unter und Beenden) eingeben. Bei dem 5. Eintrag geben Sie einfach einen Bindestrich ein und es wird der unten dargestellte Trennungsstrich eingefügt. Es gibt viel Neues zu lernen. Wie wird eine Datei auf die Festplatte geschrieben? Wie löscht man die textBox1 und den Dateinamen. Die Programmierer von Microsoft haben für solche Aufgaben bereits eine Lösung erarbeitet. Halten Sie sich an das hier vorgestellte Konzept, um eine Datei lesen und speichern zu können. Man muss das öfters üben, bis man mit dem Vorgehen vertraut wird. Für die Prüfung ist nur die try und catch Anweisug wichtig.
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Zuerst muss der namespace using Systems.IO eingefügt werden.

using System.IO;


// IO = Input, Output
Zusätzlich benötigen wir die bereits bekannte Funktion DateiÖffnen, eine Funktion SpeichernUnter und die Funktion Abspeichern. Diese drei Funktionen kopieren wir zu dem Code in unserem Programm. 
string DateiÖffnen(string Dateityp,string Dateiendung)

{

 OpenFileDialog ÖffnenDialog=new OpenFileDialog();

 string sFilter;

 sFilter=Dateityp+" ("+Dateiendung+")|"+Dateiendung+"|";

 sFilter+="Alle Dateien (*.*)|*.*";

 ÖffnenDialog.Filter=sFilter;

 ÖffnenDialog.AddExtension=true;

 ÖffnenDialog.CheckFileExists=true;

 ÖffnenDialog.Title="Datei öffnen";

 ÖffnenDialog.InitialDirectory="C:\\Dokumente und  Einstellungen\\bedi0001\\Eigene Dateien\\ProgBecker";

 ÖffnenDialog.ShowDialog();

 return ÖffnenDialog.FileName;

}

string SpeichernUnter(string Dateityp,string Dateiendung)

{

 SaveFileDialog SpeichernDialog=new SaveFileDialog();

 string sFilter;

 sFilter=Dateityp + " ("+Dateiendung+")|"+Dateiendung+"|";

 sFilter +="Alle Dateien (*.*)|*.*";

 SpeichernDialog.Filter=sFilter;
// Wichtig für Anzeige

 SpeichernDialog.AddExtension=true;

 SpeichernDialog.OverwritePrompt=true;

 SpeichernDialog.Title="Datei speichern unter";

 SpeichernDialog.InitialDirectory="C:\\Dokumente und  Einstellungen\\bedi0001\\Eigene Dateien\\ProgBecker";

 SpeichernDialog.ShowDialog();

 return SpeichernDialog.FileName;

}

void Abspeichern(string Dateiname)

{

 StreamWriter DatenSchreiber;

 DatenSchreiber=new
StreamWriter(Dateiname,false,System.Text.Encoding.Default);

 DatenSchreiber.Write(textBox1.Text);

 DatenSchreiber.Flush();

 DatenSchreiber.Close();

}

Jetzt fehlen noch die Anweisungen, die ablaufen müssen, wenn wir die Menü Punkte mit der Maus ansprechen:
Doppeltklick auf den Menüpunkt Neu führt auf:
private void menuItem2_Click(object sender, System.EventArgs e)//Datei Neu

{

 // Lösche die Textbox und den Datei Namen

 textBox1.Text="";

 //Dateiname="";

 //label1.Text="";

}

Doppeltklick auf den Menüpunkt Öffnen führt auf:

private void menuItem3_Click(object sender, System.EventArgs e)// Öffnen
{

 StreamReader Datenleser;



 string Dateiname;

 Dateiname=DateiÖffnen("Textdatei","*.txt");

 //label1.Text=Dateiname;

// Zeige den Dateinamen mit Pfad

 // Wenn Datei nicht da, Fehler abfangen

 try

 {

  Datenleser = new 

  StreamReader(Dateiname,System.Text.Encoding.Default);// Damit ä,ö

  textBox1.Text=Datenleser.ReadToEnd();

  Datenleser.Close();

 }

 catch

 {

  MessageBox.Show("Datei: "+Dateiname +" nicht vorhanden!","Fehler:",

  MessageBoxButtons.OK,MessageBoxIcon.Exclamation);

 }

}
Doppeltklick auf den Menüpunkt Speichern führt auf:

private void menuItem4_Click(object sender, System.EventArgs e)// Speichern

{

 // Hier steckt noch ein Fehler, wenn Sie Zeit und Lust haben,

 // können Sie das Programm verbessern.

 //

if(label1.Text=="")

 //
{

 string Dateiname;

 Dateiname=SpeichernUnter("Textdatei","*.txt");

 // Anwender drückt auf Abbrechen

 if(Dateiname=="")return;
// Ende der Methode

 Abspeichern(Dateiname);

 //

}

 //

else Abspeichern(label1.Text);

}
Doppeltklick auf den Menüpunkt Speichern unter führt auf:

private void menuItem5_Click(object sender, System.EventArgs e)//Speicher U
{

 string Dateiname;

 // Dateiauswahl aufrufen

 Dateiname=SpeichernUnter("Textdatei","*.txt");

 if(Dateiname=="")return;
// Ende der Methode

//label1.Text=Dateiname;
// Zeige den Dateinamen mit Pfad

 Abspeichern(Dateiname);

}
Doppeltklick auf den Menüpunkt Beenden führt auf:

private void menuItem7_Click(object sender, System.EventArgs e)
// Beenden

{

 this.Dispose();

}
2.6 Fragen und Antworten

1. Von welcher Basis Klasse sind alle Klassen in C# abgeleitet?
Alle Klassen in C# sind von der Basisklasse Objekt abgeleitet.

2. Was bedeutet das Schlüsselwort static?
Übersetzt bedeutet static statisch. Methoden bzw. Variablen vor denen static steht, sind Bestandteil der Klasse und somit unabhängig von einer Instanz.

3. Was bedeutet das Schlüsselwort new?
new bedeutet erstelle ein Kopie von. Das Schlüsselwort wird benutzt um eine neue Instanz einer Klasse, also ein Objekt zu erzeugen.

Bitte um weitere Vorschläge.
Vereinbaren von Variablen Integer nAnz=6, Bool Variable bNochmals�Feld für die Lottozahlen nLottoFeld[ ] usw.





for( i=0; i<nAnz; i++)





do





bNochmals = false, nZahl vom Zufallsgenerator





for ( j=0; j<i; j++)





ja





nein





nZahl == nLottoFeld[j]





bNochmals = true





while(bNochmals)





nLottoFeld[i] = nZahl, Ausgabe der Zahl





Vereinbarung aller Variablen und Felder z.B. führe Statistik nVertei[11].


Vereinbare zugelassene Noten fNoten[11]={0.0,1.0,1.3,1.7,2.0 usw.}





Endlos Schleife





Bitte Note eingeben        fNote





fNote gleich 0 ?





nein





ja





Verlasse die Endlosschleife





bNoteRichtig= false





for(i=1;i<nDim;i++)





Prüfe ob fNote in fNoten[i] vorhanden?





nein





ja





Fehlermeldung, von vorne





nIndex = i; bNoteRichtig =  true





if(!bNoteRichtig)





ja





nein





fSumme += fNote


nAnzahl += nAnzahl


Führe Statistik





Ausgabe                                       Note         Anzahl            Grafik





for(i=1; i<nDim; i++)





fNnoten[i]; nVerteil[i], Sternchen*





Ausgabe von Anzahl und des Notendurchschnittes
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nFeld [nIndex2] = nFeld [nIndex1]
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