Einfubrung in die @bjektorientierte Programmierung (0OP)

Ubungsklausur

Aufgabe 1 - 6 Punkte

Erlautern Sie die folgenden Begriffe
(je 1 Punkt):

1.Klasse

2.0bjekt
3.Instanzvariable
4. Getter-Methode
5.Setter-Methode
6.Parameter
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Ubungsklausur

Aufgabe 1 - 6 Punkte

Erlautern Sie die folgenden Begriffe
(je 1 Punkt):

1.Klasse

2.0bjekt
3.Instanzvariable
4. Getter-Methode

5.Setter-Methode
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Klasse = Vorlage fitr die Bildung von Objekten, alle

instanzvariablen und Methoden werden bel der Klassendefinition
festgelegt.

Objekt = Exemplar oder Instanz einer Klasse. Jedes Objekt hat olie
gleichen nstanzvariablen und Methoden, aber die Werte der

vartablem Ronwnen steh tndividuwell unterschetden — Status etnes
objeletes.

nstanzvariable = Eine variable, die bel der Definition etner Klasse

festgelegt wird und fitr alle Objekte der Klasse gitltig Lst. Die Werte
dieser variablen Ronnen sich aber von Objekt zu Objekt

unterschelden.
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Ubungsklausur
tter-Methode = Methode, mit d an den Wert el
Aufgabe 1 - 6 Punkte Getter-Me ,o € echodle, MLt oler man olen ,e eLner |
Instanzvariable unverindert zurick erhiilt (direlkete M) oder matt
Erlautern Sie die folgenden Begriﬁe der aus nstanzvariablen et neuer Wert berechwnet wird
(je T Punkt): (berechnende gM).
1.Klasse , ,
2. Objekt Setter-Methode = Methode, maLt der man den Wert etner
3.lnstanzvariable Instanzvariable verindern kRanwn.

4.Getter-Methode
5.Setter-Methode

Parameter = Eine variable, die beim Aufruf etner Methoode dieser
6.Parameter

Methode tibergeben wird. Vor allem fitr Setter-Methoden wichtig,
damit diese wissen, auf welchen Wert die tnstanzvariable gesetzt

werdewn soll.
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Aufgabe 2 - 8 Punkte

1f (gewicht < 1deal)
System.out.println("Sie sind zu leicht.");
else 1f (gewicht > i1ideal)
System.out.println("Sie sind zu schwer.");
else 1f (gewicht == i1deal)
System.out.println
("Sie haben das Idealgewicht!");

Beide Variablen, gewicht und ideal, sind vom Typ
double.

Analysieren Sie diesen Quelltext und erlautern Sie, was
daran korrekt ist und was man besser machen kénnte.
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Aufgabe 2 - 8 Punkte KorreRt Lst, dass drel mbgliche Fiille des Gewichts

behawndelt werden und dass das Gewtieht als double-

if (gewicht < ideal) wWert verarbettet wird.

System.out.println("Sie sind zu leicht.");
else 1f (gewicht > i1ideal) Vverbesserunoen:

System.out.println("Sie sind zu schwer."); 1. Die letzte else-Anweisung Rann entfallen, wenn
else 1f (gewicht == 1ideal) das gewicht weder griber noch kleiner als das

System.out.println ldealgewicht tst, handelt es sich zwingend um

("Sie haben das Idealgewicht!"); das tdealgewicht

2. Dann hitten wir auch nicht das Problem mit
Beide Variablen, gewicht und ideal, sind vom Typ

dem Vergleich gewicht == Ldeal, der bet double-
bl e Vergleteh ge eal, der bet dowble

variablen problematisch Lst wegen der
Analysieren Sie diesen Quelltext und erlautern Sie, was Rechenungenauigretten.

daran korrekt ist und was man besser machen kénnte.
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Ubungsklausur |

if (rate < 3)

System.out.printeln("viel zu klein");

Aufgabe 3 - 14 Punkte

else 1f (rate < 8)

.. : : System.out.println (" klein") ;
A.Korrigieren Sie diesen fehlerhaften Quelltext ! SR e o

(6 Punkte) else 1f (rate < 13)
System.out.println("zu klein, aber fast richtig");

B.Erlautern Sie den Unterschied zwischen else if (rate = 13)

lexikalischen, syntaktischen und logisch
exikalischen, syntaktischen und logischen Fehlern System.out.println ("genau richtig")

anhand dieses Beispiels (8 Punkte).
else 1f (rate > 13);
System.out.println
("etwas zu groB, aber fast richtig");
else 1f (rate > 18)
System.out.println(zu grolB);

else 1f (rate > 23)

System.out.println("viel zu groBR");




ElnfUhrung )., dle ublic voi rateMal (integer rate)

{

1. 1f (rate < 3)

Ubungsklausur

System.out.printeln("viel zu klein");
Aufgabe 3 - 14 Punkte
7 else 1f (rate < 8)

System.out.println("zu klein");
3. else 1f (rate < 13)

System.out.println("zu klein, aber fast richtig");

/. else if (rate = 13)

System.out.println ("genau richtig");
6. else if (rate > 13);
System.out.prigzzg
("etwas zu grol, aber fast richtig");

5. else if (rate > 18)

System.out.println(zu grol);

FARICATRANN

4., else if (rate > 23)

System.out.println("viel zu grol");
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Ubungsklausur

Aufgabe 4 - 20 Punkte

Es soll eine Methode geschrieben werden, die
ermittelt, durch welchen Bruch Z/N (Z = Zahler, N =
Nenner) die Zahl Pi =3, 14160 moglichst genau
dargestellt wird.

Der Bruch soll mithilfe einer while-Schleife so
gewahlt werden, dass sein Wert von it = 3,14160
hochstens um 0,001 abweicht.

Die Methode beginnt mitZ= 10 und N = 3. In der
Schleife werden dann je nach Bedarf Z oder N

inkrementiert, solange wie die Differenz zwischen Z/
N und Pi noch grof3er ist als 0,001.

Hier eine mogliche Konsolenausgabe der Methode

10/3 = 3,333 => zu grol3

10/4 = 2,500 => zu
11/4 = 2,750 => zu
12/4 = 3,000 => zu

<
<

<

ein
ein
ein

13/4 = 3,250 => zu grol3

13/5 = 2,600 => zu
14/5 = 2,800 => zu
15/5 = 3,000 => zu

<
<

<

ein
ein
ein

16/5 = 3,200 => zu grof3
16/6 = 2,667 => zu klein

und so weiter.
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Aufgabe 4 - 20 Punkte

Es soll eine Methode geschrieben werden, die
ermittelt, durch welchen Bruch Z/N (Z = Zahler, N =
Nenner) die Zahl Pi =3 , 14160 moglichst genau
dargestellt wird.

Der Bruch soll mithilfe einer while-Schleife so
gewahlt werden, dass sein Wert von it = 3,14160
hochstens um 0,001 abweicht.

Die Methode beginnt mitZ= 10 und N = 3. In der
Schleife werden dann je nach Bedarf Z oder N

inkrementiert, solange wie die Differenz zwischen Z/
N und Pi noch grof3er ist als 0,001.



Einfﬁhrung in die Objek public class PiBerechnung I
{

Ubungsklausur

Aufgabe 4 - 20 Punkte

Es soll eine Methode geschrieben werden, die
ermittelt, durch welchen Bruch Z/N (Z = Zahler, N =
Nenner) die Zahl Pi =3 , 14160 moglichst genau
dargestellt wird.

Der Bruch soll mithilfe einer while-Schleife so
gewahlt werden, dass sein Wert von it = 3,14160
hochstens um 0,001 abweicht.

Die Methode beginnt mitZ = 10 und N = 3. In der
Schleife werden dann je nach Bedarf Z oder N
inkrementiert, solange wie die Differenz zwischen Z/

N und Pi noch grof3er ist als 0,001.

final double PI = 3.14160;
final double EPSILON = 0.001;

public double wert (int zaehler, 1int nenner)

{

return (double) zaehler/nenner;

}

public double differenz (int zaehler, 1nt nenner)

{

return Math.abs (wert (zaehler, nenner) - PI);

}

public void findePiBruch ()
{

int zaehler = 10;

int nenner = 3;

while (differenz (zaehler, nenner) > EPSILON)

{
1f (wert (zaehler, nenner) < PI) zaehler++;
else nenner++;

}

System.out.println ("Gefundener Bruch:
+ zaehler + " / " 4+ nenner
+ " =" + wert(zaehler, nenner));
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Ubungsklausur

Aufgabe 5 - 18 Punkte

A.Schreiben Sie eine Methode, die aus einem Array
von zufalligen int-Zahlen alle geraden Zahlen
entfernt.

Die rechts stehenden Elemente sollen jeweils um
eine Position nach links rlicken. Frei gewordene
Positionen am Ende des Arrays werden mit O
Uberschrieben.

Sie dirfen die delete()-Methode aus ArrayTools
verwenden (15 Punkte)

B.Begrinden Sie auBerdem, warum der veranderte
Array nicht als Rickgabewert zurlickgegeben
werden muss. (3 Punkte)
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A.Schreiben Sie eine Methode, die aus einem Array
von zufalligen int-Zahlen alle geraden Zahlen
entfernt.

Die rechts stehenden Elemente sollen jeweils um
eine Position nach links rlicken. Frei gewordene
Positionen am Ende des Arrays werden mit O
Uberschrieben.

Sie dirfen die delete()-Methode aus ArrayTools
verwenden (15 Punkte)

B.Begrinden Sie auBerdem, warum der veranderte
Array nicht als Rickgabewert zurlickgegeben
werden muss. (3 Punkte)

for (int 1 = numbers.length - 1; 1 >= 0; 1--)
{
1f (numbers[i] % 2 == 0)

{
ArrayTools.delete (numbers, 1);

J

Arrays sind Referenzvariablen, speichern also die Adresse
der elgentlichen Daten.

wenn tnnerhalb der Methode etwas an dem Array gedndert
wird, werden auch die eigentlichen Daten verinoert.

Eine spezielle Ritckgabe des verdnderten Arrays ist damit

iberflitssig.
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Ubungsklausur

Aufgabe 6 - 19 Punkte

A. Schreiben Sie den Quelltext fur einen
Bubblesort und einen Selectionsort -

einschliefBlich Hilfsmethoden wie tausche() oder
findeMiniPos(). - 10 Punkte

B. Sortieren Sie die Zahlen 12-8-15-4 -6
schrittweise einmal mit Bubblesort und einmal
mit Selectionsort. Beim Bubblesort reicht es,
wenn Sie nur die beiden ersten Durchgange
aufschreiben (7 Punkte).

C. Begriinden Sie, wieso der Selectionsort im

average-case schneller arbeitet als der
Bubblesort - 2 Punkte.
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Aufgabe 6 - 19 Punkte
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Ubungsklausur

Aufgabe 7 - 15 Punkte

Ein Stack oder Stapelspeicher ist eine
Datenstruktur, die durch folgende Operationen
beschrieben werden kann:

public void 1init ()
— erzeugt einen leeren Stack (2 Punkte).

public boolean 1isEmpty ()
— true, wenn noch kein Element enthalten ist

— false, wenn mindestens ein Element vorhanden
ist (2 Punkte).

public void push (int neu)

— |legt die Zahl neu oben auf den Stack (4 Punkte).

public void pop ()
— entfernt die zuletzt eingefligte Zahl (2 Punkte).

public int top/()
— liefert den Wert der zuletzt eingefligten Zahl

zuruck ((2 Punkte).

Instanzvariablen (3 Punkte).

Schreiben Sie eine Java-Klasse Stack, die diese
Operationen mithilfe eines int-Arrays (maximal 20
Elemente) implementiert.
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public void init ()

Aufgabe 7 - 15 Punkte {

public void init ()

public boolean i1sEmpty ()

}

public boolean 1sEmpty ()

— |egt die Zahl neu oben auf den Stack {

— entfernt die zuletzt eingefliigte Zahl

— |iefert den Wert der zuletzt eingefligten Zahl
zurlck.
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public void push ()
Aufgabe 7 - 15 Punkte {
}
public void push (int neu) ?ubllc void pop ()
— |legt die Zahl neu oben auf den Stack
public void pop ()
— entfernt die zuletzt eingefligte Zahl ]
public int top () public int top()
— liefert den Wert der zuletzt eingefligten Zahl {

zuruck.
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Aufgabe 7 - 15 Punkte

public void init ()

public boolean i1sEmpty ()
— |egt die Zahl neu oben auf den Stack
— entfernt die zuletzt eingefliigte Zahl

— |iefert den Wert der zuletzt eingefligten Zahl
zurlck.

public void init ()
{

anzahl = 0;

}

public boolean 1sEmpty ()
{

return anzahl == ;
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public void push ()
Aufgabe 7 - 15 Punkte {
1f (anzahl < 20)
{
zahlen|[anzahl] = neu;
anzahl++;
}
public void push (int neu) }

— |legt die Zahl neu oben auf den Stack
public void pop ()
public void pop () {

— entfernt die zuletzt eingefligte Zahl 1t (fempty())

anzahl—--;

}
public int top/()

— liefert den Wert der zuletzt eingefligten Zahl public int top()

zurick. L
if (lempty())
return zahlenl[anzahl];
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Aufgabe 8 - 15 Punkte

public class Gegenstand

{

private String name;
private 1nt angriffswert;
private 1nt goldwert;

J

// Getter- und Setter-Methoden

public 1nt getGoldwert ()
{

return goldwert;

}

public class Inventar

{

Gegenstand[] rucksack = new Gegenstand[1l2];
// Getter- und Setter-Methoden

// Methode zum Fillen des Inventars mit
// 12 Gegenstanden

public vold sortiereNachGoldwert ()
{
// Eure Aufgabe 15!
// Das Inventar mit Bubblesort
// nach Goldwert sortieren.
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Aufgabe 8 public void sortiereNachGoldwert ()
{
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Aufgabe 8 public void sortiereNachGoldwert ()
{
for (int 1=0,; 1<12; 1++)
for (int j=0; J<12-1-1; J++)
{
int goldl = rucksack[]].getGoldwert () ;
int gold2 = rucksack[]+1].getGoldwert();

1f (goldl > gold2)

{
Gegenstand temp = rucksack[]];
rucksack[3j] = rucksack[3j+1l];
rucksack[J+1] = temp;




