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L2_4.1	Suchen: 	Trainingsanalyse 

[image: ]Für die Spieler der Abteilung DART des Sportvereins Mühlberger SC soll die Möglichkeit geschaffen werden, ihre Trainingsleistungen auszuwerten.



(I) Problemstellung
Im Training werden die Würfe eines Dartspielers in einem Array gespeichert und in einer HTML-Datei zur Verfügung gestellt.
wuerfe = [60, 20, 1, 2, 40, 38, 57, 19, 18, 12, 6, 18, 18, 20, 50, 25, 60, 60, 20, 20, 25, 50];
Sie erhalten den Auftrag, ein Programm zur Analyse der Würfe zu entwickeln. Nachdem der Dartspieler die gesuchte Punktzahl eingegeben hat, soll ihm in einem Fenster angezeigt werden, wie oft er die gesuchte Punktzahl während des Trainings geworfen hat.
Verwenden Sie für die Implementierung Ihrer Lösung die Datei L2_4_1_vorlage_suche_trainingsanalyse.html, die Ihnen im Ordner Aufgaben/Vorlagen in digitaler Form vorliegt.
Speichern Sie Ihre Lösung in Ihrem Ergebnisordner unter dem Namen 
L2_4_1_suche_trainingsanalyse.html.


(II) Problemanalyse
(1) Welche Ausgabedaten will man erhalten?
Häufigkeit der geworfenen Punktzahl


(2) Welche Eingabedaten werden zur Bearbeitung benötigt?
Punktzahl


(3) Welche Eigenschaften haben die Eingabe-, Verarbeitungs- und Ausgabedaten? (Variablenliste)
	Bedeutung
	Typ/Struktur
	Variable

	Häufigkeit der geworfenen Punktzahl
	Ganzzahl
	anzahl

	Punktzahl
	Ganzzahl
	gesucht




(4) [image: ][image: ]Formdesign (Beispieldaten)	Ausgabe:


	ID="gesPkt"  |  onclick="starteCode()"


(5) Verarbeitung
	· Prüfe jedes Element im Array wuerfe, ob sein Inhalt der gesuchten Punktzahl entspricht.
· Ist dies der Fall,
· [bookmark: _GoBack]erhöhe den Wert des Zählers (anzahl) um eins (anzahl = anzahl + 1).





(III) Struktogramm
Das Array wuerfe ist bereits implementiert!
[image: ]



(IV) Programmcode (JavaScript-Code)

<script>

	var wuerfe = [60, 20, 1, 2, 40, 38, 57, 19, 18, 12, 6, 18,
18, 20, 50, 25, 60 ,60, 20, 20, 25, 50];

	function starteCode() {
		var gesucht = parseInt(document.getElementById("gesPkt").value);
		var anzahl = 0;
		for(var i = 0; i < wuerfe.length; i++) {
			if(wuerfe[i]==gesucht) {
				anzahl = anzahl + 1;
			}
		}
		window.alert("Sie haben " + anzahl + " Mal die Punktzahl " 
+ gesucht + " geworfen.");
	}
</script>
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Trainingsanalyse
Gesuchte Punktzahl:
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function starteCode()

Deklaration und Einlesen: gesucht als Ganzzahl

Deklaration und Initalisierung: anzahl als Ganzzahl = 0

Wiederhole von i = 0 solange i < Anzahl der Elemente des Arrays wuerfe, Schiittweite 1

wierfe 1] GLEICH gesueht /|

1]
Zuweisung: anzahl = anzahl + 1 /|

Ausgabe: "Sie haben " + anzahl + " Mal die Punktzahl " + gesucht + " geworfen.”
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‘Sie haben 3 Mal die Punktzahl 60 geworfen
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