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Die Online-Befragung zur genutzten alternativen Veranstaltungsform und zur Lehrevaluation
ist online. Bitte ausflllen: https://forms.gle/MLCEGPeBxFZMGbcj9. Sie werden eventuell
aufgefordert sich bei Google anzumelden, das ist nur notwendig, wenn Sie in der Bearbeitung
eine Pause machen wollen und das Teilergebnis zwischenspeichern wollen. Die Befragung
endet am 22.12., die Ergebnisse stehen in einem nachfolgenden Fragen&Antworten-
Dokument auf der Webseite der Veranstaltung.

36. Aufgabe (8 Punkte, Nutzung Arrays)
Gegeben sei das Projekt von der Webseite  y achse

der Veranstaltung. Erganzen Sie die Klasse A
Viereck, das aus vier beliebigen Punkten
besteht, die in einer Objektvariablen in
einem Array verwaltet werden.

private Punkt[] ecken; A B D A C D D c

Viereck soll das gegebene Interface >

~

: e . -Achse ini aqli f 7 ;
Viereckinterface realisieren. Gehen Sie Yy einige Moglichkeiten fur ausgerichtete Rechtecke

davon aus, dass die Punkte in der

N

Reihenfolge A, B, C, D, wie in der Abbildung
gezeigt, eingegeben werden und die Kanten

von A nach B, B nach C, C nach D und D

nach A verlaufen, dabei muss A aber nicht .

>

x-Achse

x-Achse

die linke untere Ecke sein. Es gibt damit vier ausgerichtete Parallelogramme  nicht ausgerichtetes Rechteck
verschiedene Vierecke, die das gleiche

Viereck beschreiben.

Sollte bei den Aufgaben c) bis g) einer der Punkte null oder das Viereck nicht OK sein, ist das
Ergebnis false. Prifen Sie lhre Implementierungen mit den vorher zu lesenden JUnit-Tests.

a)

b)

d)

f)

Erganzen Sie in der gegebenen Klasse Punkt eine Methode abstand(), die einen Punkt
Ubergeben bekommt und den Abstand der Punkte als double-Wert zurtickgibt. Sollte
der Ubergebene Punkt null sein, ist das Ergebnis 0.0. Sie kénnen Klassenmethoden
wie Math.sgrt(.) nutzen und sich an Pythagoras erinnern.

Schreiben Sie einen Konstruktor fur Viereck, der vier Punkte bergeben bekommt und
in den Array der einen Objektvariable setzt.

Schreiben Sie eine Methode istOK(), die genau dann true als Ergebnis liefert, wenn es
sich um ein echtes Viereck handelt, also alle vier Punkte existieren und unterschiedlich
sind und maximal zwei Punkte den gleichen x-Wert sowie maximal zwei Punkte den
gleichen y-Wert haben. (Man kann sich Uberlegen, dass es trotzdem noch ,hassliche*
Vierecke geben kann (z. B. (1,1), (2,2), (3,3), (4,4) ), das ist hier zu ignorieren. Dies ist
aber eine spannende, nicht triviale Zusatzaufgabe.)

Schreiben Sie eine Methode istAusgerichtet(), die genau dann true als Ergebnis liefert,
wenn es sich um ein echtes ,ausgerichtetes” Viereck handelt. Dabei heif3t ein Viereck
hier ausgerichtet, wenn zwei nicht verbundene Kanten parallel zur x-Achse verlaufen.
Oben sehen Sie 6 ausgerichtete Vierecke (rechts unten nicht).

Schreiben Sie eine Methode istAusgerichtetesParallelogramm(), die genau dann true
als Ergebnis liefert, wenn es sich bei dem Viereck um ein echtes ,ausgerichtetes®
(siehe d)) Parallelogramm handelt, also die parallelen Seiten gleich lang sind. Oben
sehen Sie 6 ausgerichtete Parallelogramme (rechts unten nicht).

Schreiben Sie eine Methode istAusgerichtetesRechteck(), die genau dann true als
Ergebnis liefert, wenn es sich bei dem Viereck um ein echtes ,ausgerichtetes” (siehe
d)) Rechteck handelt. Also ein Rechteck parallel zur x-Achse und y-Achse. Oben sehen
Sie 5 ausgerichtete Rechtecke.

Seite 1 von 3


https://forms.gle/MLCEGPeBxFZMGbcj9

Prof. Dr. Stephan Kleuker Programmierung 1

Hochschule Osnabriick
Fakultat Ing.-Wissenschaften und Informatik
- Software-Entwicklung -

Wintersemester 2023/24
Aufgabenblatt 11

9)

h)

Schreiben Sie eine Methode istRaute(), die genau dann true als Ergebnis liefert, wenn
alle vier Kanten gleich lang sind. Erlauben Sie bei der Priifung der Werte eine minimale
Ungenauigkeit, um Probleme mit der Rechengenauigkeit zu vermeiden.

Schreiben Sie eine equals() Methode fur Vierecke, dabei reicht es aus, wenn die vier
Kanten tbereinstimmen (auch null-Werte als Punkte erlaubt) und es ist unerheblich ob
ein Viereck OK ist. Es miuissen also nur die vier Punkte in der gleichen Weise
verbunden sein. Also ein Viereck mit punkten {p1,p2,null,p3} ist u. a. equals mit
{null,;p3,p1,p2}.

(freiwillig: die Vierecke sind gegen den Uhrzeigersinn definiert; bei equals kdnnten
auch Vierecke gleich sein, die im Uhrzeigersinn orientiert sind und zur gleichen
Darstellung fuhren (in obigen Abbildungen z. B. A und C vertauschen).

37. Aufgabe (10 Punkte, Nutzung mehrdimensionaler Arrays)
Hinweis: Die Aufgabe ist am besten mit mehrdimensionalen Arrays
bearbeitbar, die aber erst in der VL am Mo erklart werden. Sie durfen
die Aufgabe auch mit ArrayLists bearbeiten.

Zur Veranschaulichung des Ergebnisses der letzten Teilaufgabe ist von
der Veranstaltungsseite das Programm gameOfLife.exe zunachst zu
laden und in Windows 10 auszufuhren. Da das Programm nicht in Java
geschrieben ist, sieht das Interaktionsbrett etwas anders aus. Das
Programm wird mit einem Klick auf ,X“ rechts-oben beendet.
Schreiben Sie eine Simulation von Conways ,Game of Life“. Die
Simulation lauft auf einem Gitter der Grof3e n*n, wobei n vom Nutzer
eingegeben werden kann. Die einzelnen Elemente werden Zellen
genannt, die zwei Zustande haben, ,bewohnt* (schwarz dargestellt)
oder ,unbewohnt* (weil dargestellt). Mit jedem Simulationsschritt wird
der Zustand jeder Zelle nach folgenden Regeln veréndert: Jede
bewohnte Zelle mit genau zwei oder genau drei bewohnten Nachbarn
bleibt bewohnt (blauer Fall), sonst wird sie unbewohnt (griiner Fall).
Jede unbewohnte Zelle mit genau drei bewohnten Nachbarn wird
bewohnt (roter Fall), bleibt sonst unbewohnt (oranger Fall). Jede Zelle
hat damit minimal drei (in der Ecke) und maximal acht Nachbarn (in der
Mitte).

Probieren Sie zunachst auf Papier einige Beispiele aus, wie sich die
Zellen veréndern kénnen. Gibt es z. B. Strukturen, die, solange sich ihr
Umfeld nicht andert, immer bewohnt bleiben?

a) Nutzen Sie als Datenstruktur ein zweidimensionales Array.
Schreiben Sie einen Nutzungsdialog, mit dem n und dann eine
Zahl w fur eine prozentuale Wahrscheinlichkeit zwischen 0 und
100 eingegeben wird.

b) Fillen Sie dann das Array zufallig mit bewohnten Zellen, dabei
soll die Anzahl der bewohnten Zellen vom Wert w abhéngen.

c) Schreiben Sie eine Mdoglichkeit, das Array mit Hilfe eines
Interaktionsbrett-Objekts zu visualisieren. In den Abbildungen
sind bewohne Zellen schwarz.

d) Implementieren Sie das beschriebene Verfahren, mit dem die
bewohnten Zellen nach einem Schritt berechnet werden.
Erganzen Sie den Nutzungsdialog so, dass der Nutzer eine
Schrittzahl angeben kann, dann diese Anzahl von Schritten
ausgefuhrt und das Ergebnis angezeigt wird (ein
Interaktionsbrett kann mit der Methode abwischen() geléscht

| £| Interaktionsbrett

| | Interaktionsbrett

| £ Interaktionsbrett

=3

werden). Uberlegen Sie sich eine sinnvolle Abbruchmdglichkeit, die Bilder am Rand

zeigen einen typischen Ablauf, Eingaben sind umrandet.
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Feldgroesse n (>0):
Wahrscheinlichkeit w (0-100):
(>9):
(>9):
(>9):
(>9):
(>9):
e) (freiwillig) Stellen Sie Ilhr Programm so um, dass durch
Anklicken der Felder den Zustand der Zellen verandert werden

Anzahl Schritte
Anzahl Schritte
Anzahl Schritte
Anzahl Schritte
Anzahl Schritte

1
1
1
50

Ende

| £| Interaktionsbrett

e

kann. Es kdnnte weiterhin einen Knopf geben, mit dem ein Schritt durchgefihrt wird
(nicht in Beispielldsung). Hier ist es sinnvoll, das Gitter mit echten Objekten

nachzubilden, die die einzelnen Zellen verwalten.

Hinweis: Uberlegen Sie sich als Ansatz, warum es sinnvoll sein kann mit zwei
zweidimensionalen Arrays zu arbeiten.
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