_ ¥

Vergleich Bausteine Scratch — Programmiersprache Java

if (klassenstufe == 9) {
fachwahl="IMP";

Scratch

Java

Variablen

Nach dem Klick auf ,Neue Variable“ gibt man
den Namen der Variable ein und entscheidet,
ob sie nur fur die aktuelle Figur oder fur alle
Figuren glltig sein soll.

J waistif
Daten

Meue Variable

Meue Liste

Erstellen einer neuen Variable liefert:

;

[

aufﬂ
I.II'Io

setre zaehler

dndere zaehler

zeige Variable zaehler

verstecke Variable

zaehler

Variablen werden entweder global (ganz zu
Beginn) oder lokal (in einer Methode oder
Schleife) deklariert.

Globale Variable kennt das ganze Programm,
lokale nur die Methode (Schleife), in der sie
deklariert wurden.

Bei der Deklaration der Variable muissen wir
deren Typ angeben.

Beispiele:

[/ Deklaration von Variablen

int a = 4; // ganze Zahlen
float b = 6.01; // Kommazahlen
char ¢ = "A"; [/ ein Zeichen

String text = "IMP 9"; // eine Zeichenkette

boolean stimmts = false; // ein Wahrheitswert

Im Beispiel wurden alle Variablen gleich
initialisiert. (Das kdnnte auch an anderer Stelle
passieren.)

ff Deklaratieon

int zaehler;

S/ Inditdialisierung

zachler = @

ff Erhéhen des Wertes der Variable
zaehler = zaehler + 1;

ff oder

zachler += 1;

Der Wert der Variable kann genutzt oder
verandert werden (s. Abb.).

Zufallszahlen

float zl1 = random(lB8);
float z2 = random(l,18);
int z3 = round(random(1,6));

Mit random (a) werden Kommazahlen von 0
bis a erzeugt. Man kann auch den Bereich
eingeben. Moéchte man ganze Zahlen, muss
man runden. (In den Materialien nutzen wir
eine Methode getzufallszahl (int min,
int max).)
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Scratch

Java

Verzweigungen

Es gibt einen einfachen ,falls ... dann® - Block
und einen ,falls ... dann ... sonst“ - Block.

fall= dann

fall= dann

sonst

Hat man mehr als zwei Mdaglichkeiten,
mussen Blocke ineinander gesetzt werden.

it (bedingung_erfuellt) {
/{ hier passiert dann etwas :)

I3

if (bedingung_erfuellt) {

// Anwedisungen, wenn Bedingung erfillt st
} else {

S Anweisungen, wenn sie nicht erfullt dst

}

if (bedingung_erfuellt) {

[/ Anweisungen, wenn Bedingung erfillt st
} el=e 4if (andere_bedingung_erfuellt) {

S 1. Bed. ist nicht erfullt, 2. Bed. st erfillt
} else {

// keine der vorherigen Bedingungen 1ist erfullt

B

Innerhalb  der geschweiften  Klammern
kénnen weitere Kontrollstrukturen stehen.

Es kénnen auch weitere ,else if* eingefligt
werden.

Eine andere Art der Verzweigung:

switch (klasse) {

case B:
ausgabe = "Sprachwahl";
hreak;

case B:
ausgabe = "Profilwahl";
hreak;

case 11:
ausgabe = "Hurswahl";
hreak;

default:
ausgabe = "Es steht keine Wahl an.";

'

Lasst man das ,break”
Zweige durchlaufen.

weg, werden alle

Trifft kein Fall zu, werden die Anweisungen
unter ,default* ausgefuhrt.

(wird im Material nicht genutzt)
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Scratch

Java

Bedingungen

Bei den Operatoren findet man Vergleichs-
operatoren und logische Verknupfungen.

e

Vergleichsoperatoren: >, <, >=, <=, ==

Achtung:

Ein einfaches ,=“ bedeutet eine Zuweisung
(wie oben bei den Variablen)!

Moéchte man aber Uberprifen, ob eine
Variable einen bestimmten Wert hat, braucht
man ,==".

Logische Verknupfungen:
&& (und); || (oder); ! (nicht)

(Bei und und oder wirde auch jeweils ein
Zeichen ausreichen. Nimmt man allerdings
das Zeichen doppelt, wird die zweite
Bedingung nur noch ausgewertet, wenn eine
wahre Aussage noch mdglich ist.)

Beispiele:

if{a<3&&b>5){
i tue etwas

}
if (! {a == b) )}{

S tue etwas

'

Schleifen

Zahlschleife:

10 |
—

=3

g

for (int di=start; i<=ende; i=i+schritt){
/f tue etwas

}

Die Zahlvariable i lauft im Intervall [start;
ende] mit der Schrittweite schritt.

Sie kann in der Schleife verwendet werden.
Beispiel:

for (int 4=0; 1i<1@; i++) {
ellipse(30, 30, 100-i+10, 100-i+10);
}

(i++ entspricht i=i+1)

Hier werden 10 konzentrische Kreise mit
Mittelpunkt (30|30) gezeichnet.
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Scratch

Java

Bedingte Schleife:

iedeole be |

=3

s

Die Anweisungen im Schleifenkérper werden
so lange wiederholt, bis die Bedingung erfullt
ist.

Endlosschleife”:

r_—r

Wir verwenden hier die while-Schleife, bei der
die angegebene Bedingung erflllt sein muss,
um auszufihren.
while (bedingung_erfuellt) {

[/ tue etwas

/[ verdndere die Voraussetzung fir die Bedingung

Achtung:

Im Schleifenkérper muss darauf geachtet
werden, dass die Bedingung irgendwann
nicht mehr erfillt ist und die Schleife damit
abbricht.

Beispiel:

while (x < width) {
ellipse(x, 50, 2@, 28);
x=x+10; [/ der Wert der x-Koordinate wird erhoht

1

(Hier wird die x-Koordinate des Mittelpunktes
so lange um 10 Pixel erhdht, bis sie gréRer
oder gleich der Fensterbreite ist. Dann wird
abgebrochen.)

Eine Endlosschleife ist ein Programmierfehler
und muss in Java auf jeden Fall vermieden
werden.

Listen

Definition der Liste: aiel

Meue Variable

Auch in Java gibt es die Moglichkeit, eine
Liste zu erzeugen und mit ihr zu arbeiten.

Wir beschranken uns aber auf Felder

(Arrays).

Deklaration des Feldes:

meineliste Meue Liste
Typ [ ] Feldname = new Typ[Elementanzahl];
(empty} Mit Initialisierung:
Typ [ ] Feldname = {Element 1, Element 2,...};
@S Eisenmann (Marz 2019) 4/7
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Scratch

Java

Eingabe Uber ,+“ oder im Code mit

fiige zu meineliste  hinzu

oder

Element l6schen:
lische aus meineliste
Element ersetzen:

ersetze Elenvent von meineliste

mit

Element von meineliste

auf die Lange der Liste mit

Linge wvon meineliste

zugegriffen werden.

fiige als in meineliste =i

LT W thing

Auf ein bestimmtes Element der Liste kann

Beispiele:

float[] kommazahlen = new float[1l@];
int[] zahlenfeld = {1, 2, 4, 8, 16, 32};
char[] zeichenfeld = {'I','M"','P","'9","1"'};

Felder haben eine feste GroRRe, die mit der
Eigenschaft Feldname.length abgefragt
werden kann.

Achtung: Die Zahlung beginnt bei 0!

Beispiele zum Durchlaufen von Feldern bzw.
dem Filllen eines Feldes mit reellen
Zufallszahlen zwischen 1 und 10:

for (int i=0; d<zahlenfeld.length; i++) {
println{zahlenfeld[i]);
}

_:-:tl--' o 2:1"1;
for (int i=0; d<zeichenfeld.length;i++){
z=z+zeichenfeld[i];

}
println{z);

for (int i=0; d<kommazahlen.length; i++){
kommazahlen[i]=random(1,1@);
println{kommazahlen[i]);

1
(Ausgabe Abbildung)
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Scratch

Java

Unterprogramme / Methoden

Erstellen eines neuen Unterprogrammes:

fl aten
Meuer Block
Neuer Block
(>}

berechne_punkte @

w Einstellungen

Zahlenfeld:
Textfeld: [ |
Boolesches Feld: @
Beschriﬂungsten: Textwerkzeug

0K Abbrechen

[T Ohne Bildschirmaktualisierung laufen lassen

Anhangen des Codes:

berechne_punkte neuw

Definiers

Aufruf des Unterprogramms:

berechne_punkte

In Java unterscheidet man Methoden mit und
ohne Rickgabewert. (Siehe auch: Infoblatt zu
Methoden.)

Methoden ohne Rickgabewert:

void name (<Ubergabeparameter>) {

i
Methoden mit Rickgabewert:

Typ name (<Ubergabeparameter>) {

return ruckgabewert;
}

Beispiele:

void zeichnekreis(int x, int y, int r, int farbe){
fill(farbe);
ellipse(x,y,r,r);

}

String begruessung(sString worname, String name){
return "Hallo "+vorname+" "+name+'"'!";

1

int groesser(int zahll, int zahl2){
int erg;
if (zahll»zahl2) {
erg = zahll;
1} else {
erg = zahl2;
}
return erg;

1

Aufruf der Methoden:

zeichneKreis(100, 208, 58, #FFOEO0);
text(begruessung("Hieronymus', '"Hase), 200, 100);

int max;
max = groesser (4@, 56); // max erhalt hier den Wert 56
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