ARRAYS: EINE REIHE VON VARIABLEN

pisfions; Wir lernen jetzt, wie man auf einen Schlag sehr viele Variablen
oge speichern und auswerten kann. Das braucht man in der Informatik
ziemlich haufig.

Wir schauen uns das am Beispiel eines Computer-Spiels an. In der
Abbildung sehen Sie unsere Spielfigur. Diese hat natdrlich ein
Inventar, dessen Inhalt im Spiel gespeichert werden muss. Wie macht
man das?

+ Lénge:4 =

- Variablen

Eine erste Losungsidee

Neue Variable

Mit unserem bisherigen Wissen kénnen wir es so probieren: Wenn wir Meine
vier Gegenstande speichern wollen, erstellen wir dafiir vier Variablen. Also so:

(Verwenden Sie hierfiir das vorbereitete Projekt 7000_Array-DatenOhneArraySpeichern-AUFGABE)

Warum ist das keine gute Idee?

Hoffentlich ist Ihnen beim Erstellen der Variablen aufgefallen, dass das alle keine

€
\"”.1 gute Idee ist. Mit vier Variablen geht das ja noch. Aber was passiert, wenn unsere
\'» . Spielfigur ein paar Level aufsteigt und pl6tzlich 100 Gegensténde tragen kann?
L ‘/ Sollen wir dann 100 Variablen anlegen? Das muss doch auch irgendwie praktischer
- W gehen!

Die Losung: Arrays

Natdrlich gibt es in der Programmierung ein Konzept, das genau dieses Problem |6st. Das sind die Arrays
(deutsch: Feldvariablen). Ein Array ist dabei eine Reihe von Variablen, die man ,auf einen Rutsch” erstellt.
Diese Variablen heiRen alle fast gleich, man unterscheidet sie nur liber eine Zahl in Klammern (den
sogenannten Index). Das kann man sich so vorstellen:

inventar

inventar[1] inventar[2] inventar([3] inventar[4]

Der Computer fangt Gbrigens bei 0 an zu zahlen, nicht bei 1. Deshalb wiirde das erste
Element des Arrays in den meisten Programmier-Sprachen inventar[0] heifRen! In
Scratch ist das anders, deshalb fangen wir bei 1 an zu zdhlen.

Array in Scratch erstellen

Weil wir die Gegenstdande des Inventars also nicht mit Variablen verwalten werden, [6schen wir die vier
Variablen wieder (Rechte Maustaste / Lésche die Variable...).
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Dann erstellen wir unser Array mit Variablen/Neue Liste:

. Variablen
_ Merke:
. MNeue Variable . . —' .
Meistens ist es praktischer, Variablen
und Arrays fir alle Figuren zu
et “TL/Q deklarieren! Dann kénnen namlich alle
/° darauf zugreifen.
OFur alle Figuren @ Nur fur diese Figur
Abbrechen n

MNeue Liste

Im Struktogramm stellt man die Erzeugung des Arrays so dar:

Array filllen

Deklaration und Initialisierung: inventar als Array = [ ]

Scratch zeigt uns das Array sofort auf dem Spielfeld:

spielfigur:
inventar

(leer)

+ lLange:0 =

Das Array fullen

Wir kénnen das Array ganz einfach fillen, indem wir den entsprechenden Befehl aus der Variablen-
Kategorie verwenden:

. zeige Variable  meine Variable ~ N
Varisblen ‘

. verslecke Variable meine Variable » F ‘
Meine
Blbcke Neue Liste fuge (@il zu inventar « hinzu

R

Das Fillen des Arrays stellt man im Struktogramm so dar:

Array fillen

Zuweisung: inventar[1] = "Bogen"

Wenn Sie das Programm starten, sehen Sie, wie das Array gefillt wird. Wenn Sie .« .
es aber ein zweites Mal starten, werden die Gegenstdande an das bereits gefiillte [ ‘

Inventar angehéngt. Das Array wird also immer gréRer. Das Problem I8sen wir,

indem wir den Inhalt des Arrays l6schen, wenn das Programm gestartet wird.

Arrays: Einfihrung Kilthau / Metz 2



Aufgaben:
“ 1. | Fullen Sie das Inventar mit drei weiteren Gegenstanden! Verwenden Sie dazu das

Projekt, mit dem Sie bisher gearbeitet haben oder nutzen Sie als Vorlage
e 7102_Array-AUFGABE

2. | Erstellen Sie ein weiteres Array, in dem die Fahigkeiten m—
(= skills) unserer Spielfigur gespeichert werden kénnen! : Y Eopunsc|
L . . . . & N i |
Orientieren  Sie sich  hierbei am folgenden - Y oo |
Struktogramm: TS

skills-Array erzeugen und fullen

Deklaration und Initialisierung: skills als Array = []

Zuweisung: skills[0] = "Klettern"

Zuweisung: skills[1] = "BogenschieRen"

Zuweisung: skills[2] = "Schwimmen"

Zuweisung: skills[3] = "Nachtsicht"

Zuweisung: skills[4] = "Schnelligkeit"

Einzelne Elemente im Array andern

Bisher fligen wir immer Elemente ein, die direkt ans Ende des Arrays angehédngt werden (dieser Befehl
heillt in den meisten Programmiersprachen append). Wir kénnen lber den Index (also die Position im
Array) auch direkt auf Elemente des Arrays zugreifen.

Anwendungsbeispiel:

“

Unsere Spielfigur findet eine bessere Waffe. Der ,,Bogen”im Array soll durch einen ,,Langbogen
ersetzt werden!

3 | |- x

. Wir warten ein Weilchen, damit wir sehen konnen, wie ein
ersetze Element o von inventar = durch (@ELLLLLE Element im Arrav ersetzt wird!

Struktogramm:

Element im Array ersetzen

Zuweisung: inventar{1] = "Langbogen"

Aufgaben:
“ 3. | Ihre Spielfigur hat ihre Fahigkeiten verbessert! Ersetzen Sie die Fahigkeit

»Schwimmen“ im Array skills durch , Tauchen”!
=
spielfigur: skills spielfigur: skills
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