ARRAYS: ELEMENTE TAUSCHEN

Y

\_‘;.‘ waffen " Wir kénnen bisher Daten in einem Array speichern und diese
S S ausgeben. Was man in der Praxis dabei haufig braucht, ist das
. Vertauschen von Elementen. Das heil3t, dass zwei Elemente
Lange: 2 = . e .
ihre Position im Array tauschen sollen.
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So etwas braucht man z.B. in einem Spiel, wenn eine Spielfigur
einen Gegenstand aus ihrem Inventar nimmt, um diesen in die
Hand zu nehmen. Meist muss man dafiir einen anderen
Gegenstand, den man bisher in der Hand hatte, zurlick ins
Inventar legen. Die beiden Gegenstande tauschen also ihre
Position.

Eine Waffe links, eine Waffe rechts

Wir werden uns nun anschauen, wie man einen solchen Tausch programmiert. Offnen Sie dafiir das Projekt
7130-Arrays-dreieckstausch-2-waffen-AUFGABE. In dem Programm geht es darum: Wir haben eine Waffe in
der linken und eine in der rechten Hand. Diese beiden Waffen wollen wir mit der Leertaste vertauschen!

Losungsidee
Am Anfang sieht unser Array so aus:

waffen

(8l Langschwert
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So, dann kénnen wir ja mal einfach tauschen! Das miisste doch so gehen:

Definiere array WerteTauschen

ersetze Element o von waffen » durch Element o von waffen »

Sieht doch logisch aus, oder? Ein Element im Array wird durch das andere ersetzt. Wenn Sie das Programm
laufen lassen, sieht unser Array dann so aus:

waffen

(W Titanaxt
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#~ =~ Hoffentlich sehen Sie das Problem! Wenn wir das 1. Element durch das 2. Element
) ersetzen, verlieren wir das 1. Element. Wir wissen dann auch nicht mehr, was vorher
® im Array an der ersten Position stand!
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Wenn Sie das Problem erkannt haben, kommen Sie vielleicht auch selbst auf die Losung: Wir missen das 1.
Element ,in Sicherheit bringen”, bevor wir es Gberschreiben kdnnen! Das erreichen wir, indem wir uns den
Inhalt des 1. Elements in der Variablen zwischenspeicher merken.
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waffen
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Jetzt konnen wir das 1. Element durch das 2. Element ersetzen:

waffen

©
———) zWischenspeicher [E=]jlefTelql 1]y
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Im letzten Schritt Giberschreiben wir das 2. Element mit dem Wert der Variable zwischenspeicher:

waffen

(1]
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+ Lange: 2 =
Wenn Sie sich die obige Darstellung anschauen, wird Ihnen bestimmt sofort klar, warum man
diese Form des Vertauschens von Elementen Dreieckstausch nennt!

Darstellung im Struktogramm

arrayWerteTauschen

Deklaration und Initialisierung: zwischenspeicher als Zeichenkette = ™

Zuweisung: zwischenspeicher = waffen[1]

Zuweisung: waffen[1] = waffen[2]

Zuweisung: waffen[2] = zwischenspeicher

Aufgabe:
1. | Offnen Sie das Projekt 7130-Arrays-dreieckstausch-2-waffen-AUFGABE und
\ programmieren Sie den Dreieckstausch wie oben im Struktogramm dargestellt.
= Erstellen Sie den Programmcode an dieser Stelle:

Definiere arrayWerteTauschen B o x

Mit diesem Unterprogramm werden
die beiden Elemente des Arrays
vertauscht. Dazu benutzen wir
natirlich den Dreieckstausch.
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2. | Wihlen Sie lhre Waffe im Spiel Zombie Attack! Offnen Sie hierzu das Projekt
7135 Array Tausch-AUFGABE.
Jmmrt

So soll es funktionieren:

Die Spielfigur halt immer die Waffe auf der Position 1 in den Handen. Wenn Sie
eine andere Waffe wahlen wollen, missen Sie auf den griinen Button neben der
gewinschten Waffe klicken. Diese Waffe soll dann mit dem Element 1 die
Positionen tauschen.

waffenArray
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Aktuelle Waffe

|

FOMBIE ATTAGK

+ Léange:4

Angeklickte Buttons schicken eine Nachricht an alle. Wenn z.B. der Button 2

angeklickt wurde, schickt er die Nachricht ,,2_angeklickt”. Programmieren Sie den
Dreieckstausch fir alle 3 Buttons:

- b 4

Programmieren Sie hier
den Dreieckstausch,
wenn der Button 2
angeklickt wurdel
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