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L1_3.3 Implementierung von Arrays – Trainingsanalyse
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Hinweis:	Beachten Sie zur Bearbeitung der nachfolgenden Problemstellung die Informationsmaterialien 
L1_2 Information_Array.docx
L1_3.2 Information_innerHTML.docx.


(I) Problemstellung
Im Training für die Vereinsmeisterschaften wirft jeder Dartspieler 6 Pfeile auf die Dartscheibe bevor der nächste Dartspieler an der Reihe ist. Sie sollen ein Programm schreiben, das aufgrund der 6 geworfenen Pfeile eine Analyse durchführt. 
Es sollen folgende Angaben in einem Fenster ausgegeben werden: Höchste Punktzahl, niedrigste Punktzahl und die durchschnittliche Punktzahl. Die Eingaben der Wurfergebnisse erfolgt in den Textfeldern mit den IDs ="w1", "w2", "w3",  usw. (Bei einem Wurf sind maximal 60 Punkte erreichbar.)
Verwenden Sie für die Implementierung Ihrer Lösung die Datei L1_3_3_vorlage_trainingsanalyse.html, die Ihnen im Ordner Aufgaben/Vorlagen in digitaler Form vorliegt.
Speichern Sie Ihre Lösung in Ihrem Ergebnisordner unter dem Namen L1_3_3_trainingsanalyse.html.


(II) Problemanalyse
(1) Welche Ausgabedaten will man erhalten?
Höchste Punktzahl, niedrigste Punktzahl, durchschnittliche Punktzahl


(2) Welche Eingabedaten werden zur Bearbeitung benötigt?
Punktezahl von 6 Würfen


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

	Höchste Punktzahl
	Ganzzahl
	maxP

	Niedrigste Punktzahl
	Ganzzahl
	minP

	Summe der Punktzahlen
	Ganzzahl
	summeP

	durchschnittliche Punktzahl
	Ganzzahl
	mittelP

	Punktezahl von 6 Würfen
	Array
	wuerfe




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

	   id="w1" 	 id="w2"	id="w3"	id="w4"	 id="w5"	id="w6"



(5) Verarbeitung
	· Weise der Variablen minP das Ergebnis des ersten Wurfs zu.
· Weise der Variablen maxP das Ergebnis des ersten Wurfs zu
· Weise der Variablen summeP den Wert 0 zu
Bester Wurf:
· Überprüfe jedes Element des Arrays wuerfe, ob es größer ist als der Wert der Variablen maxP. Ist dies der Fall, muss die Variable maxP den aktuellen Inhalt des Arrays wuerfe erhalten.
[bookmark: _GoBack]Schlechtester Wurf:	
· Überprüfe jedes Element des Arrays wuerfe, ob es kleiner ist als der Wert der Variablen minP. Ist dies der Fall, muss die Variable minP den aktuellen Inhalt des Arrays wuerfe erhalten.
Durchschnittliche Punktzahl:
· Addiere alle Punktzahlen des Array wuerfe und teile die Summe durch die Anzahl der Elemente des Arrays wuerfe.




(III) Struktogramm
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(IV) Programmcode (JavaScript-Code)

<script>
	function starteCode() {

		var wuerfe = [];

		//Einlesen
		wuerfe[0] = parseInt(document.getElementById("w1").value);
		wuerfe[1] = parseInt(document.getElementById("w2").value);
		wuerfe[2] = parseInt(document.getElementById("w3").value);
		wuerfe[3] = parseInt(document.getElementById("w4").value);
		wuerfe[4] = parseInt(document.getElementById("w5").value);
		wuerfe[5] = parseInt(document.getElementById("w6").value);
		var maxP = wuerfe[0];
		var minP = wuerfe[0];
		var summeP = 0;
		//Bester Wurf
		for(var i = 0; i < wuerfe.length; i++) {
			if(wuerfe[i] > maxP) {
				maxP = wuerfe[i];
			}
		}

		//Schlechtester Wurf
		for(var i = 0; i < wuerfe.length; i++) {
			if(wuerfe[i] < minP) {
				minP = wuerfe[i];
			}
		}

		//durchschnittliche Punktzahl pro Wurf
		for(var i = 0; i < wuerfe.length; i++) {
			summeP = summeP + wuerfe[i];
		}
		mittelP = summeP / wuerfe.length;

		//Ausgabe
		window.alert("Bester Wurf: " + maxP + "\n" +
			"Schlechtester Wurf: " + minP + "\n" +
			"Durchschnittliche Punktzahl: " + mittelP);
	}
</script>




Optimierte Lösung der Auswertung in einem Schleifendurchlauf:

//Auswertung bester, schlechtester und durchschnittlicher Wurf
	
	var maxP = wuerfe[0];
	var minP = wuerfe[0];
	var summeP = wuerfe[0];

	for(var i = 1; i < wuerfe.length; i++) {
		if(wuerfe[i] > maxP) {
			maxP = wuerfe[i];
		}
		if(wuerfe[i] < minP) {
			minP = wuerfe[i];
		}
		summeP = summeP + wuerfe[i];
		
	}
	mittelP = summeP / wuerfe.length;
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function starteCode()

Deklaration und Initialisierung: wuerfe als Array

Einlesen: wuerfe[0], wuerfe[1], wuerfe[2], wuerfe[3], wuerfe[4] und
wuerfe[5] als Ganzzahl

Deklaration und Initialisierung: maxP als Ganzzahl = wuerfe[0]

Deklaration und Initialisierung: minP als Ganzzahl = wuerfe[0]

Deklaration und Initialisierung: summeP als Ganzzahl = 0

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

J wuerfeli] > maxP,

Zuweisung: maxP = wuerfe[i] /

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

J wuerfeli] < minP,

Zuweisung: minP = wuerfe[i] /

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

Zuweisung: summeP = summeP + wuerfe[i]

Zuweisung: mittelP = summeP / Anzahl der Elemente des Arrays wuerfe

Ausgabe:

"Bester Wurf: " + maxP + Zeilenumbruch
"Schlechtester Wurf: " + minP + Zeilenumbruch
"Durchschnittliche Punktzahl: " + mittelP
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