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Ihre Ergebnisse werden am 17.10.22 im Praktikum besprochen.

5. Aufgabe (4 Punkte, erste Befehle)
a) Geben Sie in einer Tabelle (s. Vorlesung) nach jedem ausgefihrten Befehl die Werte der
Variablen x, y an.

int x = 42;
int y = 50;
y =X+Yy;
X =Yy - X;
y =Yy -X
b) In einer Programmiersprache sind nur folgende drei Befehle erlaubt:
int x = 19;

X =X + 11;

X =X -7;
Schreiben Sie ein Programm im Code Pad (Direkteingabe) in dem Sie diese drei Befehle
(evtl. mehrfach) nutzen, so dass am Ende der Wert 42 in der Variablen x steht.

6. Aufgabe (3 Punkte, Begriffe klaren und auswerten, klausurahnlich)
Die folgenden Befehle werden nacheinander im Code Pad ausgefihrt, geben Sie rechts
daneben an, ob es sich bei einer Zeile um eine Deklaration, eine Zuweisung, einen Ausdruck
oder um syntaktischen Unsinn, also einen Fehler, handelt. Falls nach der Ausfiihrung der Zeile
eine Ausgabe erfolgt, geben Sie diese auch an.

Zeile Deklaration? | Zuweisung? | Ausdruck? Fehler? Ausgabe

int a;

a = 23;

a

int 24b;

int b

int c;

a+c
int d = 42;
d+d
int d = 43;
d+d
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Hinweis: Sie kénnen |Ihre Ergebnisse natirlich mit Code Pad tberprifen.

7. Aufgabe (6 Punkte, Klasse aus realen Daten ableiten)

b)

C)

d)

FVGM | |DB] BAHN
§ EinzelTicket

- Erwachsener
é gultig bis 15.08.2011 19:111 Uhr

vori: 8011 Munster Mitte (B
nach. 1072 Csnabrick Altstadt

2

Preisstufe 7 EUR **10,90
35216356 (MwSz EUR **0.71)
263839408 15.08.11 12,56 51

i
|

ATATH [DB) BAHN
KinderTicket :

H Kind (6-14Jahre)

i gultig bis 15.08.2011 1912 Uhr

vori: 8011 Niinster Mitte (Bf)
nach: 1072 Qsnabruck Altstaclt

§{ Preisstufe 7 EUR ***4,60
] 35215357 (MwSz: EUR *0.30)
2583839408 1608 11 1257 51

Gegeben seien die beiden realen Fahrkarten-Objekte oben auf der Seite. Geben Sie
fur die Objekte alle Eigenschaften an, so dass Fahrkarten mdglichst vollstandig
beschrieben sind. Geben Sie den Eigenschaften sprechende Namen.

Programmieren Sie die Klasse Fahrkarte in einem neuen Projekt, es reicht die
Objektvariablen anzugeben, dabei dirfen Sie auch weitere Klassen zur Strukturierung
nutzen. Die Klasse soll kompilierbar sein.

Uberlegen Sie sich, wodurch wohl sichergestellt wird, dass die Fahrkarten eindeutig
sind.

Es gibt haufiger den Fall, dass man aus dem Wert einer Eigenschaft immer genau auf
den Wert einer anderen Eigenschaft schlieBen kann. Von dem Wert einer
Matrikelnummer kann man z. B. genau auf den Vor- und Nachnamen eines
Studierenden schlieRen. Uberlegen Sie fir die Fahrkarten, aus welchen Werten
welcher Eigenschaften man genau auf die Werte anderer Eigenschaften schlie3en
kann. Evtl. muss man auch mehrere Eigenschaften kombinieren, um eindeutig auf eine
andere Eigenschaft schlieRen zu kénnen.

Hinweis: Es gibt mehrere gleich gute Losungsvarianten, die zum Diskutieren anregen
sollen.
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8. Aufgabe (Klassenerstellung, 5 Punkte)
(00) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 x-Achse

1 Punkt (2,1) Rechtleck miL Punkt (5,1),
Breite 4 und Hohe |2
2
3 Kreis mit| Punkt|(1,3)
ur dynﬁ \\
4
/ \ Linie von Punkt (p,4)

5 naich Punkt(7,7

\ / \()der andersherum)
6

N S/

y-Achse

Schreiben Sie folgende Klassen in Java auf, Uberlegen Sie sich dabei sinnvolle

Objektvariablen. Es sollen die folgenden Klassen eines grafischen Systems angelegt

werden. Dabei ist zu beachten, dass die Koordinatenwerte (x- und y-Werte) nur ganzzahlig

sein kdnnen. Wie auf der Skizze oben angedeutet, ist es bei grafischen Systemen haufig

der Fall, dass die positiven Werte der x-Achse von links nach rechts verlaufen, die positiven

Werte der y-Achse aber von oben nach unten. So liegt der Ursprung des Bildschirms, der

Punkt (0,0), links oben in der Ecke. Die bendtigten Klassen sind a) — e):

a) Punkt, besteht aus den x- und y-Werten (Koordinaten)

b) Linie (mathematisch genauer Strecke, hat konkreten Start und konkretes Ende)

c) Kreis (hat einen Aufhangepunkt links-oberhalb des Kreises und einen ganzzahligen
Radius)

d) Rechteck (wird typischerweise ausgehend von der linken oberen Ecke definiert), dabei
verlaufen die Seiten parallel zur X- oder Y-Achse.

e) Dreieck
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