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Kapitel 6 Punkteliste

Lernziele:
Deklaration, Initialisierung, Felder, Wiederholung mit fester Anzahl

6.0 Deklaration und Initialisierung

Kapitel 6 lasst sich mit den Begriffen Deklaration und Initialisierung pragnanter und
damit verstandlicher erklaren. Aus diesem Grunde findet sich hier ein kleiner
Einschub, bevor es mit dem Erstellen einer Punkteliste thematisch zu Krimel &
Monster losgenht.

In Abbildung 1 ist ein Auszug der Klasse MAMPFI zu sehen, wobei jeder
Quelltextzeile eine Zeilennummer zugeordnet ist.

1 class MAMPFI

2 |{

3 // Attribute

4 int positionX;

5 int positionY;

6 boolean verwundbar;
7 char blickrichtung;
8

9

// Referenzattribut

10 KREISFORM symbol ;

11

12 /**

13 * Konstruktor fiur Objekte der Klasse MAMPFI
14 */

15 MAMPFI1 ()

16

17 verwundbar = true;

18 blickrichtung = "N*;

19

20 symbol = new KREISFORMQ);

21 symbol .RadiusSetzen(50);

22 symbol .StartWinkelSetzen(120);
23 symbol .BogenWinkelSetzen(300);
24 symbol .BogenArtSetzen(2);

25 symbol . FarbeSetzen("'gelb™);

26 }

//weitere Methoden

}
Abbildung 1: Auszug aus dem Quelltext der Klasse MAMPFI

In Zeile 6 wird festgelegt, dass es ein Attribut vom Typ boolean mit dem Namen
verwundbar gibt. Das Vereinbaren des Namens und des Datentyps fur ein Attribut
nennt man (Attribut-)Deklaration®.

Aufgabe 6.1
In welchen Zeilen der Abbildung 1 finden noch Deklarationen statt?

Aufgabe 6.2

In Kapitel 3 wurde auf das Schachtelmodell verwiesen: Jedes Attribut kann man sich
als eine Schachtel mit folgenden Eigenschaften vorstellen:

- Entsprechend den Datentypen gibt es in der Grél3e genormte Schachteln.

- Jede Schachtel wird mit dem Attributbezeichner beschriftet.

- In der Schachtel liegt ein Zettel mit dem aktuellen Attributwert.

Welche(r) dieser drei Punkte werden durch die Deklaration festgelegt? Begrinde
deine Antwort.

1 engl. declaration: Vereinbarung, Anmeldung, Bekanntmachung
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Jedem Attribut muss ein sinnvoller Anfangswert zugewiesen werden. Diesen Schritt
nennt man Initialisierung?. In Java finden die Initialisierungen im Konstruktor statt.
Beispielsweise ist in der Klasse MAMPFI (Abbildung 1) die Initialisierung des
Attributs verwundbar in Zeile 17 zu finden.

Aufgabe 6.3

a) In welchen Zeilen der Abbildung 1 finden noch Initialisierungen statt?

b) Das Objekt der Klasse KREISFORM, welches durch das Referenzattribut symbol
referenziert wird hat auch Attribute. Wo werden diese initialisiert?

Aufgabe 6.4
Welcher Vorgang im Schachtelmodell entspricht der Initialisierung (im Quelltext)?

2 engl. init: Anfang
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6.1 Punkteliste der letzten bzw. besten Spieler

In vielen Spielen wird auf Knopfdruck eine [ LIEX
Liste mit den Namen der letzten Spieler und
ihren Punkten (Verlauf, engl: history) ange-
zeigt (Abbildung 2). Viel haufiger werden
nicht die letzten, sondern die besten Spieler

History - Die letzten Spieler

und die von ihnen erzielten Punkte ange- Tanja =
zeigt (engl.: Highscore). Da die Bestenliste
ein gutes Stuck schwieriger als die Ver- Klaus 654

laufsliste ist, behandelt das folgenden Ka-
pitel das Erstellen einer Verlaufsliste. Wer
dann noch die schwierige Variante bear- Hans 533
beiten mdchte, hat die Mdglichkeit dies in

Mara 517

den Aufgaben zu tun, die mit dem s}’ ool ™
Symbol gekennzeichnet sind. Mara 417
Aufgabe 6.5 fania 033
Modelliere eine Klasse VERLAUFSLISTE Klaus 454
und setze sie in Java um. Beschranke dich

Tanja 417

auf die wesentlichen Attribute und Me-
thoden. In einem ersten Schritt sind drei Na- Hans 510
menseintrage mit den zugehdrigen Punkten
ausreichend.

_ _ _ Abbildung 2: Verlaufsliste
Hinweise zur Vorgehensweise:

1) In Kapitel 3 und 4 wurde in folgenden Schritten
vorgegangen _(S|ehe auch Abblldung 3): Objektorientiertes
i) Erstellen eines Klassendiagramms Modell
i) Erstellen eines erweiterten Klassendiagramms
iii) Ubertragen des Klassendiagramms in Java-Quelltext
Gehe sowohl hier in der Aufgabe als auch in Zukunft derart j xp vhghg
schrittweise vor.

j p rghahithg

Erweitertes

2) Beginne das Implementieren, indem du in BlueJ ein neues Klassendiagramm

Projekt mit dem Namen kap06 erzeugst.

(Es ist generell sinnvoll, die Ergebnisse jeden Kapitels un-
ter einem eigenen Namen abzuspeichern. So kann man je- 1 b sdip hauinhg
derzeit auf lauffahige Versionen friherer Kapitel zurtickgrei-
fen.) (Java-)Programm
3) Versuche dich an dieser Aufgabe zunachst alleine bzw. mit j
deinem Nachbar. Vergleiche DANACH mit den Losungen

auf den beiden folgenden Seiten. So hast du eine gute

Kontrolle, ob deine Lésungsansétze passen. Abbildung 3:
Vorgehensweise beim

Modellieren und
Programmieren
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Die Klasse VERLAUFSLISTE bendétigt
drei Attribute zum Speichern von Na- VERLAUFSLISTE
men und drei Attribute zum Speichern

von Punkten (Abbildung 4). Fiir die name”

Namen eignet sich als Datentyp eine name3

Zeichenkette (String) und flr die Punk-| punkte1

te eine ganze Zahl (int) (Abbildung 5). | punkte2

Neben dem Konstruktor muss es eine | punkte3

Methode fir den Eintrag eines neuen
Ergebnisses geben. Als Eingabewerte
der Methode NeuesErgebnisEintragen
sind ein Name und eine Punktzahl no- Abbildung 4:

VERLAUFSLISTE()
NeuesErgebnisEintragen(nameNeu, punkteNeu)

tig (Abbildung 5). Klassendiagramm der Klasse VERLAUFSLISTE
HinWGiS' VERLAUFSLISTE
Beachte, dass der Abschnitt der String namel
Attribute im erweiterten Klassen- String name2

. . : String name3
dlagramm (Abblldyng_S) die int punktel
(Attribut-)Deklaration ist. int punkte2

int punkte3

Aufgabe 6.6

. . . VERLAUFSLISTE()
Welche Attributwerte sind bei der NeuesErgebnisEintragen(String nameNeu, int punkteNeu)

Erzeugung eines Objekts der Klasse ; : :
. . Abbildung 5: erweitertes Klassendiagramm der
VERLAUFSLISTE sinnvoll? Wie sieht .\ cce VERLAUFSLISTE

konkret die Initialisierung im
Konstruktor aus?

Der Konstruktor hat die Aufgabe ein Objekt bei der Erzeugung in einen sinnvollen
Anfangszustand zu versetzen. Beim Erzeugen sollte die Verlaufsliste leer sein, d.h.
sie sollte keine Namen enthalten und die Punkte sollten auf O gesetzt sein. Somit
sind sechs Zuweisungen im Konstruktor nétig, um alle Attribute zu initialisieren
(Abbildung 6).

Hinweis:

Als Ausdruck dafir, dass | Rumpf des Konstruktors VERLAUFSLISTE

kein Name eingetragen ist

werden hier drei Binde- namel = "---";

striche verwendet. name2 = "---";

name3 ="---";

Abbildung 6: punktel = 0;
Struktogramm zur punkte2 = 0;
Planung des o
Konstruktors punkte3 =0;

Aufgabe 6.7

Wie verandert sich die Verlaufsliste beim Eintragen eines neuen Spielergebnisses?
Was passiert z.B. mit dem ersten Eintrag, was mit dem letzten Eintrag? Wie sieht der
Rumpf der Methode NeuesErgebnisEintragen aus?

Setze die Methode NeuesErgebnisEintragen in deiner Klasse VERLAUFSLISTE um.
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Beim Eintrag eines neuen Spielergebnisses wird in unserem Fall der letzte (hier
dritte) Eintrag geldscht, der zweite auf den letzten "verschoben", der erste auf den
zweiten verschoben und die neuen Spielergebnisse im ersten Eintrag gespeichert.
Ein expliziter Loschvorgang des dritten Eintrags ist sogar nicht nétig, weil man ihn mit
dem zweiten Eintrag der Liste Gberschreibt. Abbildung 7 zeigt das Struktogramm der

Methode NeuesErgebnisEintragen.

Rumpf der Methode NeuesErgebnisEintragen(nameNeu, punkteNeu)

name3 = name2;
name2 = namel;
namel = nameNeu;
punkte3 = punkte2;
punkte2 = punktel;
punktel = punkteNeu;

Abbildung 7: Struktogramm zur Planung der Methode NeuesErgebnisEintragen

Aufgabe 6.8

Die Reihenfolge der Zuweisungen ist sehr wichtig, wie das Beispiel der Methode

NeuesErgebnisEintragenFalsch (Abbildung 8) zeigt.

Rumpf der Methode NeuesErgebnisEintragenFalsch(nameNeu, punkteNeu)

namel = nameNeu;
name2 = namel;
name3 = hame2;
punktel = punkteNeu;
punkte2 = punktel;
punkte3 = punkte2;

Abbildung 8: Struktogramm zur Planung der Methode NeuesErgebnisEintragenFalsch

Erklare knapp, warum die Methode NeuesErgebnisEintragenFalsch nicht richtig

arbeitet. Als Hilfe kannst du einen konkreten
Methodenaufruf mit den Eingabewerten "Emil" und
333 bei dem Objekt verlaufsliste "durchspielen®,
dessen Zustand vor dem Aufruf in Abbildung 9 zu
sehen ist.

Welche Attributwerte hat dieses Objekt nach dem
Aufruf? Gehe die Anweisungen im Methodenrumpf
aus Abbildung 8 Zeile fur Zeile durch und aktuali-
siere nach jedem Schritt die Attributwerte des
Objekts (z.B. in deinem Heft nachdem du dorthin
Abbildung 9 Ubertragen hast).

Aufgabe 6.9

Version 04.12.08

é )

verlaufsliste: VERLAUFSLISTE

namel =" Mara"
name2 = "Tanja"
name3 = "Bela"
punktel = 345
punkte2 = 467

\_ punkte3 = 412 Y,

Abbildung 9: Zustand des Objekts
verlaufsliste voher

Erstelle eine Klasse BESTENLISTE, bei der im Gegensatz zur Verlaufsliste die
Eintrage nach Punkten sortiert sind. Beschrénke dich zunachst auch auf 3 Eintrage.
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6.2 Arbeitsersparnis bei langeren
Listen durch Felder

Drei Eintrage sind fur eine Verlaufs- bzw.
Bestenliste sehr wenig. Typisch enthalten die
Listen zehn, oft sogar mehr Eintrage. Bei
zehn Eintragen wirde dies bedeuten, dass
20 Attribute deklariert und initialisiert werden
mussen. Diese 40 Zeilen zu schreiben ist mit
einem gewissen Zeitaufwand verbunden und
nicht gerade eine spannende Arbeit. Die
Klasse VERLAUFSLISTE sahe aus wie in
Abbildung 10.

Abbildung 10:
Aufwandiger
Quelltextauszug fir eine
Klasse VERLAUFSLISTE

Um eine solche aufwandige Arbeit zu vermei-
den, gibt es in der Programmierung das Kon-
zept des Datenfeldes, kurz Feld (engl.
array) genannt. Es ist eine Datenstruktur, in
der mehrere Werte des gleichen Datentyps
zusammengefasst werden. In unserem Fall
muss ein Objekt der Klasse FELD zehn
Namen verwalten, die alle vom Typ String,
d.h. Zeichenketten sind.

Die einzelnen Feldelemente sind durchnum-
meriert. Uber diese Nummer (auch Index ge-
nannt) kann man auf jedes Feldelement zu-
greifen. Vorstellen kann man sich ein Feld
wie einen Aktenschrank mit nummerierten
Schubladen. In jeder Schublade hat genau
eine Informationseinheit (z. B. eine Zahl oder
eine Zeichenkette) Platz (Abbildung 11).
Jedoch gibt es pro Schrank nur eine Sorte
von Schubladen! Somit gibt es
unterschiedliche Schranktypen: Schranke, in
deren Schubladen nur ganze Zahlen
(Attribute des Datentyps int) passen
Schrénke, die nur fur Attribute des Typs
String gemacht sind u.s.w. (Abbildung 11
bzw. 12).

Selbstverstandlich muss nicht jede Schub-
lade gefullt sein.

Version 04.12.08
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class VERLAUFSLISTE

{

// Attribute

String
String
String
String
String
String
String
String
String
String

namel;
nameZ;
name3;
name4,
name5;
nameeo;
name?;
names§;
name9;
namelO;

}

int
int
int
int
int
int
int
int
int
int

{

}

punktel;
punkte2;
punkte3;
punkte4;
punkte5;
punkte6;
punkte7;
punkte8;
punkte9;
punktelO;

namel
name2
name3
name4
nameb
nameo6
name7
name8
name9
namelO
punktel
punkte?2
punkte3
punkte4
punkte5
punkte6
punkte7
punkte8
punkte9
punktelO

Oo0oo0coco0oo0ocoo I

Qu

=

// Methoden

J

// Konstruktor
VERLAUFSLISTEQ)

Deklaration

Initialisierung

© brichzin@tcs.ifi.Imu.de, 2007
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punkte
0° Ju° JNz® Jisssyfa” J(s° Je° J7° Je® Jo° )

(s ° )
Abbildung 11:
Das Feld punkte im Schrankmodell: In jede der durchnummerierten Schubladen passt
genau ein Zettel mit einer ganzen Zahl (int)

namen
e N N ‘/\/ - a N
0 l 2 "HanS" 4 5 6 7 8 9
[ ] [ ] | ] [ ] [ ] [ ] [ ] | ] [ ]
N I\ J h \. - J
3

Abbildung 12: Das Feld namen im Schrankmodell: In

\ N jede der durchnummerierten Schubladen passt genau
ein Zettel mit einer Zeichenkette (String). Im Vergleich
zur Abbildung 11 sind die Schubladen groZer, weil
Zeichenketten einen groReren Speicherbedarf als ganze
Zahlen haben.

Insgesamt werden zur Umsetzung einer Verlaufsliste zwei Felder bendtigt, eines zum
Verwalten der Namen, das andere zum Verwalten der Punkte. In der Abbildung 1 ist
eine Verlaufsliste mit jeweils zehn Eintragen gezeigt. Abbildung 13 zeigt das
passende Objektdiagramm dazu.

Anzahl der
Feldelemente

Typ der
Feldelemente

Bezeichner
des Feldes

Feldelement

ﬁnamen: %tring[lO] T el N @
length= 10 und dem Wert
namen[0] = "Tanja"é Tanja
(verlaufsliste: VERLAUFSLISTE namen[1] = "Klaus"
namen[2] = "Mara"
namen namen[3] = "Hans" :
Die Nummer

punkte

des Feldelements,
auch Index genannt,
steht in eckigen
Klammern

namen(8
\namen[9

( punkte: int[10] \

length= 10

Abbildung 13: punkte[0] = 533
Objektdiagramm zur punkte[l] = 654
Verlaufsliste aus punkte[2] = 517
Abbildung 1 punkte[3] = 533

Tanja
Hans"

punkte[8] = 417
\_ punkte[9] = 510 )
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Kapitel 6 Punkteliste Seite 8/ 16

Hinweise:

- Als Symbol fir Felder wird ein Paar eckiger Klammern verwendet. Da Felder nur
Elemente eines Typs verwalten kénnen, muss der entsprechende Datentyp immer
mit genannt werden. Die entsprechende Kurzschreibweise fur die Felder aus
Abbildung 11 sind: String[] und int[]

Typ der

Feldelemente Symbol fir Feld

- Die Nummerierung der Feldelemente beginnt immer bei 0, d.h. die Elemente eines
Feldes der Lange 10 haben die Nummern 0O bis 9.

In Abbildung 13 wird deutlich, dass zwischen dem Objekt der Klasse
VERLAUFSLISTE und den Feld-Objekten jeweils eine Beziehung besteht. Abbildung
14 zeigt das zugehorige Klassendiagramm.

A FELD : _
e(\de\ 7 mit Zeichenketten Abbildung 14‘
e Vera_lnschaullc_hung der
Beziehungen im
VERLAUFSLISTE Ver, Klassendiagramm der
1 FELD

mit ganzen Zahlen

Im erweiterten Klassendiagramm werden die Felder entsprechend der Kurzschreib-
weise im Hinweis eingetragen. Die Attribute namen und punkte setzen die Beziehung
aus Abbildung 14 um, es sind Referenzattribute, sie verweisen auf die Felder.

VERLAUFSLISTE

Abbildung 15:
String[] namen Felder am Beispiel der Klasse
int[] punkte VERLAUFSLISTE als
Referenzattribute im erweiterten
VERLAUFSLISTE() Klassendiagramm — erkennbar an

NeuesErgebnisEintragen(String nameNeu, int punkteNeu) | dem Paar eckiger Klammern

6.3 Felder in Java umsetzen
Die Deklaration eines Datenfeldes sieht in Java folgendermal3en aus:

String[] namen;

Name

Ve 2len des Feldes

Feldelemente

Abbildung 16: Deklaration eines Feldes am Beispiel der Namensliste

Aufgabe 6.10

Uberlege dir, was die drei Bestandteile einer Felddeklaration im Modell des
Aktenschranks bedeuten. Welche wichtige Information fehlt noch, um den Schrank
letztendlich ,bauen” zu kdnnen?
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Die eckigen Klammern geben an, dass namen nicht der Bezeichner eines einfachen
Attributs vom Datentyp String ist, sondern dass es sich um ein Feld handelt, in dem
mehrere Attributwerte gespeichert werden kénnen. Aber wie viele genau? Dies wird
bei der Erzeugung des Datenfeldes festgelegt. Falls Platz zum Speichern von zehn
Zeichenketten vorhanden sein soll, lautet die Anweisung dazu:

new String[10]; Erzeugung eines Feldes

mit Hilfe des new-Operators

Festlegung der Lange des
Feldes beim Erzeugen

Abbildung 17: Erzeugung eines Feldes mit 10 Feldelementen vom Datentyp String (fir die Namensliste)

Nun muss das erzeugte Feld noch dem in Abbildung 16 deklarierten Attribut zuge-
wiesen werden. In Java wird die Erzeugung des Datenfeldes und die Zuweisung
zum Feld-Attribut in einer Zeile durchgefuhrt. Fir unser Beispiel lautet der Quelltext
folgendermal3en:

Erzeugung eines Feldes

Festlegung der Lange des
Feldes beim Erzeugen

Dem Referenzattribut wird
eine Referenz auf das (gerade
erzeugte) Objekt zugewiesen

Abbildung 18: Initialisierung des (Referenz-)Attributs namen —
die Erzeugung eines passenden Feldes ist VVoraussetzung daftir

Der Zugriff auf einzelne Feldelemente kann nun einfach Uber die Angabe des
Index in eckigen Klammern erfolgen. Beispielsweise bezeichnet name[3] das
Feldelement mit dem Index 3 des Feldes namen (Abbildung19). Im Schrankmodell ist
dieses Feldelement die mit 3 beschriftete Schublade des Aktenschranks mit dem

Bezeichner namen.
Abbildung 19: Feldelement
namen[3 mit dem Index 3 des

Feldes namen
Bezeichner des Feldes

Mit dem Konzept des Datenfeldes reduziert sich die Deklaration innerhalb der Klasse
VERLAUFSLISTE deutlich. Fir die Namen verringert sich die Anzahl der
Quelltextzeilen von zehn (Abbildung 10) auf eine (Abbildung 21).

Hinweis:
Das Vorgehen bei bzw. der Quelltext fur die Initialisierung in Abbildung 18 ist
identisch zu dem bei Referenzattributen (Abbildung 20).

Erzeugung eines Objekts
der Klasse KREISSYMBOL

symbol =/ new KREISSYMBOLQ);

Abbildung 20: Initialisierung des
Referenzattributs symbol — die Erzeugung
eines passenden Objekts ist Voraussetzung
dafur.

Dem Referenzattribut wird
eine Referenz auf das (gerade
erzeugte) Objekt zugewiesen
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class VERLAUFSLISTE
class VERLAUFSLISTE

{ .
string[] namen; - Deklaration
// hier fehlt noch die Deklaration des Feldes
// zum Speichern der Punkte
VERLAUFSLISTE(Q)
{
namen = new String[10];
namen[0]=""---""; ™
namen[1]=""---""; oy
namen[2]=""---""; 5
namen[3]=""---""; -%
namen[4]="---""; >_ =
namen[5]="---""; E=
namen[6]=""---""; -
namen[7]="---"";
namen[8]=""---"";
namen[9]=""---""; ,/
// hier fehlt noch das Erzeugen und
// Initialisieren des Feldes punkte
by
// Methoden
/> - Beginn eines mehrzeiligen Kommentars
void NeuesErgebnisEintragen(String nameNeu,
int punkteNeu] o g £
{ S>2
name3 = name2; =28
name2 = namel; >, 2 =2
namel = nameNeu; c3 o
O 0 &
< 5 £
punkte3 = punkte2; 829
punkte2 = punktel; ©=0
punktel = punkteNeu; /
l/ - Ende eines mehrzeiligen Kommentars
by
Abbildung 21: Im Vergleich zu Abbildung 10 ein schon deutlich reduzierter Quelltext der Klasse
VERLAUFSLISTE

Aufgabe 6.11
l a) Kommentiere als erstes die Methode NeuesErgebnisEintragen aus. Sie wird erst
in Kapitel 6.3 an die Felder angepasst. Wirde sie durch den Compiler tGberprift
werden, wirde er einen Fehler anzeigen. Ein mehrzeiliger Kommentar beginnt mit
den Zeichen /* und endet mit */ (siehe Abbildung 20).
b) Setze die Klasse VERLAUFSLISTE entsprechend dem Text mit zwei Feldern der
Lange 10 um. (Das erste Feld fur die Namen, das zweite fur die Punkte.)

(e
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c) Erzeuge ein Objekt der in b) geschrie- [l oE i a (=13
benen Klasse und betrachte mit dem - N
Objektinspektor sowohl das Verlaufs- e
listen-Objekt, als auch die beiden
Feldobjekte. Sl
Erklare knapp, was ein Pfeil im e punies o
Objektinspektor (z.B. Abbildung 22) — _ ,

) sige statische Variablen chligffen
bedeutet und woher du ihn schon L L 2ok satlahey ] )

kennst.

Abbildung 22: Objektinspektor eines Objekts der
Klasse VERLAUFSLISTE

6.4 Wiederholung mit fester Anzahl
Von Robot Karol kennst Du bereits das Konzept der ,Wiederholung mit fester
Anzahl®. Sie dient dazu eine Folge von Anweisungen beliebig oft zu wiederholen.

Programm
wiederhole 7 mal
//? TN T Hinlegen
] Schritt
| *wiederhole
i*Programm

|
| Ve wiederhole 7 mal

[ Hinlegen
v Schiitt

Abbildung 23
Wiederholung mit fester Anzahl bei Karol: Die Welt vorher, nachher, Progarmmtext, Struktogramm

Bei der Initialisierung der Feldelemente des Feldes name werden sehr &hnliche
Anweisungen 10 mal wiederholt (Abbildung 21). Hier hilft die ,Wiederholung mit
fester Anzahl“ den Quelltext zu verkirzen.

Aufgabe 6.12
Die Initialisierung der Elemente des Feldes name der Klasse VERLAUFSLISTE soll

~ ! , mit Hilfe einer Wiederholungsanweisung formuliert werden und nicht wie in Abbildung
— 20 durch eine Auflistung!

-~
-

ld

~
\

\’/

-~

-

Warum ist es nicht ausreichend, wie bei Robot Karol eine Struktur der folgenden Art
zu verwenden?
wiederhole 10 mal
// Sequenz von Anweilsungen
* wiederhole

Die zu wiederholende Sequenz ist nicht bei jedem Wiederholungsdurchgang
identisch, sondern geringfligig verandert.

Aufgabe 6.13

,@\\ Was andert sich an der zu wiederholenden Anweisung und was bleibt gleich?

Wie kdonnte man in einfacher deutscher Sprache die Wiederholung formulieren?

Version 04.12.08 © brichzin@tcs.ifi.Imu.de, 2007
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Bei der Initialisierung der Elemente des Feldes name wird die Zuweisung einer
leeren Zeichenkette 10 mal wiederholt. Jedoch muss von Zuweisung zu Zuweisung
der Index des Feldelements beginnend bei 0 um eins erhéht werden (Abbildung 21).
Somit ist folgende Formulierung einer Anweisung mit Wiederholung méglich:

Nimm eine Variable zaehler vom Typ integer und setze sie auf O
Wiederhole 10 mal
Setze den Wert des Feldelements namen[zaehler] auf die

Zeichenkette "—---""
Erhohe den Zahler um eins.
Ende Wiederhole

Der zu wiederholende Teil I&sst sich in Java deutlich knapper formulieren:

namen[zaehler] = "—--"";
zaehler = zaehler+1;

Hinweis:

Die Zuweisung zaehler = zaehler+1; kann verwirrend sein, wenn man das Symbol
.= als das mathematische gleich und nicht die informatische Zuweisung betrachtet.
Denke an das Schachtelmodell! Die Zuweisung zaehler = zaehler+1; bedeutet:
.Der Variablen zaehler wird als neuer Wert ihr alter Wert um eins erhdht
zugewiesen.”

Und wie sieht das ganze jetzt in Java aus?

Da die Wiederholungsanweisung mit fester Anzahl in Java eine Zahlvariable
verwendet, kann diese einfach in der zu wiederholenden Anweisung verwendet
werden. FUr unser Beispiel lautet die Wiederholungsanweisung:

...erhohe nach dem Durchlauf
einer Wiederholung den

...zaehler , ... beendet

Fur jeden angefangen sobald 9 o )
Wert von... bei 0... erreicht ist, zaehler in Einser-Schritten...
und...

for(int zaehler = 0; zaehler <= 9; zaehler = zaehler+l)

{
namen[zaehler] = "——-"";
}
Allgemein wird die Wiederholung mit fester Anzahl in Java wie folgt notiert:
Java Struktogramm
for(int zaehler = - Zahle zaehlgr von <t bis
zaehler <= ; und erho6he 1hn bei jedem

zaehler = zaehler+schrittweite) Durchlauf um schrittweite

// zu wiederholende Anweisungen

Anweisungen

Abbildung 24: Wiederholung mit fester Anzahl in Java und als Struktogramm
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Vielleicht dauert es ein klein wenig, sich an die Schreibweise der Wiederholungsan-
weisung zu gewohnen, aber wegen der grof3en Arbeitsersparnis weif3 man bald sie
zu schétzen.

— Aufgabe 6.14
l.l a) Optimiere die Klasse VERLAUFSLISTE entsprechend den Erklarungen so, dass
= zur Initialisierung der Felder punkte und namen eine ,Wiederholung mit fester
Anzahl* genutzt wird.

b) Erzeuge ein Objekt der Klasse VERLAUFSLISTE und teste mit dem
Objektinspektor, ob die Attributwerte beim Erzeugen richtig gesetzt wurden.

c) Formuliere auch die Methode NeuesErgebnisEintragen mit Hilfe der
Wiederholungsanweisung. Die in Aufgabe 6.11 eingefliigten Kommentarzeichen
musst du dazu I6schen. (Tipp: Du kannst auch die Zahlvariable in jedem Schritt
um eins erniedrigen)

I BlueJ: kap06_verlauf_mitWdh =3

d) Erzeuge ein Objekt der Projekt Bearbeiten Werlzeuge Ansicht  Hilfe Abblldung 25:
Klasse VERLAUFSLISTE Pr_o;e.ktfenster_ .
und teste die Methode VERLAUFSLISTE 32: (}illr;(;r:eOb]ekt
NeuesErgebnisEiniragen, = VERLAUFSLISTE;
In tem h‘% Sc;le ri:]e rEz_iC rTth __—II> Methodenaufruf
unterschiedlichen Eingabe- - iiber das

Ubersetz
werten aufrufst. Beobachte < | =] | Kontextmenti

dabei parallel in den

Objektinspektoren, ob sich

die Attributwerte der beiden

Felder richtig verandern. Jiste .VER /Pepizieren

Dies bedeutet: Du musst auf==————= &nifernen

deinem Bildschirm drei Fenster so angeordnet haben, dass du sie gleichzeitig

sehen kannst:

- das Projektfenster mit der Objektkarte, um die Methode aufrufen zu kbnnen
(Abbildung 25) und

- die Objektinspektoren der Felder namen und punkte (Abbildung 26)

void MeuesErgebnisEintragen{5String nameMeu, int punkiaheu)

BlueJ: Objektinspektor BlueJ: Objektinspektor |Z||E”z|
verlaufslistel.namen : Stringl] verlaufslistel punkke : it
int length : _ = int length -
[0 - [0 -
[1] [1] 587
2] [2]
&) [3] [ o |
(4] [4] [ o]
(5] [5] [ o]
(6] [6] [ o]
(71 7] o]
El El o ]
(s (s [ o]
[ Zeige statische Variablen ] [ Schlisfen l [ Zeige statische Variablen ] [ Schliefen
A o b o

Abbildung 26: Objektinspektoren der Felder name und punkte

Version 04.12.08 © brichzin@tcs.ifi.Imu.de, 2007



Kapitel 6 Punkteliste Seite 14/ 16

6.5 Zusammenfassung

wichtigen Begriffe sollten dabei enthalten sein:

Aufgabe 6.15
Yi{i;%éu o Fasse die wesentlichen Inhalte dieses Kapitels in deinem Heft zusammen. Folgende
E (Daten-)Feld, Feldelement, Index, Deklaration, Initialisierung, Wiederholung mit

fester Anzahl, for-Anweisung, Z&hlvariable

'-®Aufgabe 6.16
@ ®-) " Optimiere deine Klasse BESTENLISTE aus Aufgabe 6.9 mit Hilfe von Feldern der
Lange 10.

(e =)

+C Y Hinweis:
@ @®-) " Die hier im Kapitel vorgestellte Lésung, dass die Punkte unabhéngig von den Namen
abgespeichert werden und der Zusammenhang Uber den Index hergestellt wird, ist
nicht optimal. Sie wird an spéaterer Stelle verbessert.
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ANHANG
zuséatzliche Informationen

Informatik Il: Ein erster Rickblick S. 39
Vorgehens-

weise

zusatzliche Aufgaben

Das Konzept der Wiederholung mit fester Anzahl lasst sich tber folgende Karol-
Aufgaben Uben:

Informatik II: S. 101/2, 3, 4

Das Konzept des Datenfeldes lasst sich Uber folgende Karol Aufgabe Uben:

Roboter — Eine Ziegelreihe nach Mal3

Karol arbeitet in dieser Aufgabe in einer Welt der Lange 5, der Breite 8 und der Hohe

10.

a) Deklariere in der Klasse ARBEIT ein Feld der Lange 8 vom Typ boolean mit dem
Namen ZiegellnZeile2. Erzeuge und initialisiere dieses Feldes wie gewohnt im
Konstruktor, wobei du die Werte false und true beliebig verteilen darfst (Abbildung
27 zeigt eine mogliche Startbelegung).

Hinweis: Die Initialisierung hier l&sst sich hier leider nicht durch eine Wiederholung
mit fester Anzahl abkurzen.

EABlueJ: Object Inspector |’._||’E|g| £ JavaKarol 9=t
arbeit] Fiegellnreile? - boolean(]
o
m
@
?
"
o
@
m
Show static fields
e o

Abbildung 27: Attributwerte der Elemente des Abbildung 28: Karol hat Ziegel entsprechend der
Feldes ZiegellnZeile2 Werte des Feldelemente aus Abbildung 27 gelegt.
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b) Schreibe eine Methode Ausfuehren, die entsprechend den Werten der Elemente
des Feldes ZiegellnZeile2 Karol Ziegel hinlegen lasst (true bedeutet ein Ziegel
wird gelegt, false es wird kein Ziegel gelegt) (Abbildung 28).

Hinweise: Verwende eine Wiederholung mit fester Anzahl, achte jedoch darauf,
dass Karol nicht an die Wand stosst.

c) Andere deine Startwerte von den Elementen des Feldes ZiegellnZeile2 (im
Konstruktor) und teste, ob deine Methode Ausfuehren immer noch richtig arbeitet.

d) Schreibe im gleichen BlueJProjekt eine neue Klasse ARBEIT2. Deklariere dort
wieder ein Feld der Lange 8, jedoch diesmal vom Typ int mit dem Namen
ZiegelStapelinZeile2. Erzeuge und initialisiere dieses Feldes. Du darfst beliebige
Werte zwischen 0 und 10 (H6he der Welt) wahlen.

e) Schreibe eine Methode Ausfuehren in der Klasse ARBEIT2, die Karol Ziegelstapel
entsprechend den Werten der Elemente des Feldes ZiegelStapellnZeile2 hinlegen
lasst.

Hinweis: Eine Schachtelung der Wiederholungsanweisungen fihrt zum Ziel.

Version 04.12.08 © brichzin@tcs.ifi.Imu.de, 2007



