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Hinweise

Bearbeitungszeit: 90 Minuten

Zum Bestehen der Klausur sind 50 Punkte erforderlich.

Erlaubte Hilfsmittel: keine

Notieren Sie lhre Losungen zu den Aufgaben 2 bis 4 auf die Zusatzblatter. Sie kénnen
weitere Zusatzblatter erhalten und bei Bedarf die Heftung I6sen. Tragen Sie auf jedem
Blatt ihren Namen, Matrikelnummer und Studiengang ein. Geben Sie bei jeder Losung
die Aufgabennummer und Teilaufgabe an. Bitte geben Sie nicht die Lésungen von
zwei verschiedenen Aufgaben auf einem Blatt ab.

5. Bitte schreiben Sie deutlich mit einem schwarzen oder blauen Stift.

6. Alle vorgegebenen und zu erstellenden Programmtexte beziehen sich auf die Program-
miersprache Java.

»wnNPE

Viel Erfolg!
Aufgabe Max. Punktzahl Erreichte Punktzahl
1 (Wissensfragen) 15
2 (Programmieraufgabe) 25
3 (Programmieraufgabe) 20
4 (UML nach Java uUbertragen) 25
5 (Speicherabbild) 15
Bonuspunkte 10
Gesamtpunktzahl 100+10=110
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Aufgabe 1 (Wissensfragen) [15 Punkte]

Bearbeiten Sie die folgenden Multiple-Choice-Aufgaben und beachten Sie dabei die folgen-
den Bewertungsregein:

Fir jede richtige Antwort erhalten Sie die genannte Anzahl an Punkten

Bei Uberschreitung der genannten Anzahl an Antworten wird die Teilaufgabe mit 0 Punk-
ten bewertet. Beispiel: zwei Antworten gefordert, drei Antworten gegeben => 0 Punkte!
Falsche Antworten flhren nicht zu Punktabzug.

la) Welche zwei der folgenden Aussagen Uber die Programmiersprache Java
sind korrekt?

(2 Antworten, 1 Punkt pro richtiger Antwort)

Fur jeden Prozessortyp wird ein eigener Java-Compiler bendtigt.

Der Java-Compiler erzeugt einen plattformunabhangigen Byte-Code.

Der Java-Interpreter Ubersetzt den Byte-Code in Java-Quellcode.

Java-Programme laufen aufgrund der Interpretation des Byte-Codes langsa-
mer.

Der Java-Compiler verwendet eine virtuelle Maschine zur Simulation der Ziel-
plattform.

Der Java-Compiler erzeugt einen spezifischen Java-Interpreter fir die Ziel-
plattform.

1b) Welche zwei der folgenden Aussagen uber die Sichtbarkeit von Variablen
und Methoden in einer Klasse, in Packages und bei der Vererbung sind richtig?

(2 Antworten, 1 Punkt pro richtiger Antwort)

Attribute und Methoden mit dem Schltisselwort protected sind ausschlief3lich
innerhalb der eigenen Klasse im eigenen Package sichtbar.

Attribute und Methoden mit dem Schlisselwort protected sind in Unterklassen
aulRerhalb des eigenen Package nicht sichtbar.

Attribute und Methoden mit dem Schlisselwort public sind fir Klassen aul3er-
halb des eigenen Package nicht sichtbar.

Attribute und Methoden mit dem Schltisselwort public sind flr Unterklassen
innerhalb des gleichen Package sichtbar.

Attribute und Methoden ohne Schliisselwort fiir die Sichtbarkeit sind fur Klas-
sen innerhalb des gleichen Package sichtbar.

Attribute und Methoden ohne Schliisselwort fir die Sichtbarkeit sind fiir Un-
terklassen aufRerhalb des eigenen Package sichtbar.
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1c) Gegeben ist folgender Quellcode einer einfachen Java-Klasse, die die

Summe zweier Zahlen berechnen sollen:

public class TaschenAddierer {

public void int addieren(int A, int B) {
int ergebnis = A - B;

return ergebnis;

OVCoONOOTUVITA WNERE

}

Welche zwei der folgenden Aussagen kénnen am ehesten als Fehler in der

Syntax oder der Semantik dieses Programms gewertet werden?

(2 Antworten, 1 Punkt pro richtiger Antwort)

Das Fehlen einer Main-Methode zur Ausfiihrung der Klasse ist ein

taxfehler.

© | semantikfehler.

0 Die Berechnung ,ergebnis = A — B* in der Methode addieren ist ein Semantik-
fehler.

0 Die Deklaration der Variable ,ergebnis* mit Kleinbuchstaben ist ein Syntaxfeh-
ler.

o Die Verwendung von GroRbuchstaben T und A im Klassennamen ist ein Syn-

O | Die Verwendung der Schlisselwoérter void und int in Zeile 4 sind Syntaxfehler.

mantikfehler.

Die Verwendung von Gro3buchstaben fur die Variablen A und B ist ein Se-

1d) Welche der folgenden Aussagen Uber Felder (Arrays) sind richtig und wel-

che sind falsch?

(4 Antworten, 0,5 Punkte pro richtiger Antwort)

Aussage richtig | falsch
Ein Array ist eine sortierte Folge von Elementen, bei dem das

. ) O O
kleinste Element mit der Nummer 1 angesprochen werden kann.
Die Nummerierung von Elementen im Arrays beginnt bei 1 und
- : - . 0] O
l[&uft bis zur Lange des Arrays minus 1.
Mit dem Operator ++ kann am Ende des Arrays ein zuséatzliches o 0
Element eingeflgt werden.
Ein Array in Java kann maximal zwei Dimensionen haben. @] O
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le) Welche der folgenden Aussagen zu Operatoren in Java sind richtig und
welche sind falsch?

(8 Antworten, 0,5 Punkte pro richtiger Antwort)

richtig | falsch | Aussage
Der Operator = vergleicht zwei Ausdriicke miteinander
@) @)
(z.B.a=Dh).
Der Operator ?= pruft zwei Ausdricke auf Ungleichheit
@) @)
(z.B.a?=Dh).
o o Der Operator | pruft zwei boolesche Ausdricke als ein logisches
Oder (z.B. a | b).
O ] Der Operator | erzwingt die Auswertung beider Ausdriicke.
Der Operator ™ pruft zwei boolesche Ausdriicke als ein logisches
@) @)
Und (z.B. ab).
O ] Der Operator ™ erzwingt die Auswertung beider Ausdrtcke.
o o Der Operator && pruft zwei boolesche Ausdriicke als ein logi-
sches exklusives Oder (z.B. a && b).
O ] Der Operator && erzwingt die Auswertung beider Ausdriicke.

1f) In einer Java-Klasse soll das Prinzip des Uberladens (Overloading) ange-
wendet werden. Die folgenden Methodensignaturen wurden dazu entworfen:

01 public boolean berechnekEtwas (int a, int b, int c) {.}

02 public int berechneEtwas (String a, int b, int c) {.}
03 public double DberechneEtwas (int a, float b, int c) {.}
04 public iInt berechneEtwas (int a, int b, double c) {.}

05 public float berechneEtwas (int a, float b, int c) {.}
06 public double DberechneEtwas (int a, int b, int c) {.}
07 public String berechneEtwas (String a, int b, float c) {.}

Welche Kombinationen aus Methodensignaturen fihren zu einem Compiler-
Fehler?

(2 Antworten, 1,5 Punkte pro richtiger Antwort)

Zeile 01 und 02
Zeile 01 und 06
Zeile 02 und 04
Zeile 02 und 07
Zeile 03 und 05
Zeile 03 und 06
Zeile 04 und 05

O|0|0|O0|0|0O|O0O
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Aufgabe 2 (Programmieraufgabe) [25 Punkte]

a) Schreiben Sie eine Methode (8 Punkte)

void ersetzeMaximum(int][] feld, int wert),

die im Array feld ein Element mit maximalen (gré3ten) Wert durch den Inhalt des Parame-
ters wert ersetzt, wenn dieser kleiner ist als das Maximum. Kommt der grof3te Wert mehr-
fach vor, so soll nur eines dieser Elemente gegebenenfalls durch wert ersetzt werden.

Beispiel:
Aufruf von ersetzeMaximum mit den Parametern: feld={-5,-7,-3}, wert=-6
Nach dem Durchlaufen der Methode gilt: feld={-5,-7,-6}

Sie missen keine Klasse anlegen.

b) Schreiben Sie nun eine Methode (9 Punkte)

int berechneSummeVon2Min(),

die von der Konsole solange int-Werte einliest, bis der Benutzer eine nichtnegative Zahl
eingibt. Die Methode soll die Summe der zwei kleinsten Zahlen unter den eingegebenen
Zahlen (ohne die abschlieRende Zahl >=0) zuriickgeben. Wenn nur eine Zahl eingege-
ben wurde, so soll die Zahl selbst und wenn keine Zahl vor der abschlieBenden Zahl >=0
eingegeben wurde, so soll 0 zurtickgegeben werden.

Beispiel:
Benutzereingabe: -5,-7,-3,-6,-4, 0O
Ergebnis der Methode berechneSummeVon2Min(): (-7)+(-6)=-13

Sie mussen wiederum keine Klasse anlegen oder import-Anweisungen angeben.

Schreiben Sie eine Methode (8 Punkte)
int berechneProduktVonMin(int k),

die wiederum von der Konsole solange int-Werte einliest, bis der Benutzer eine nichtne-
gative Zahl eingibt. Diesmal soll die Methode das Produkt der k kleinsten Zahlen unter
den eingegebenen Zahlen (ohne die abschlielende Zahl >=0) zuriickgeben. Wenn weni-
ger als k Zahlen eingegeben werden, so soll das Produkt der eingegebenen Zahlen zu-
riickgegeben werden. Falls keine Zahl eingegeben wurde, soll 1 zuriickgegeben werden.

Sie mussen wiederum keine Klasse anlegen oder import-Anweisungen angeben. Sie
konnen annehmen, dass k>0 gilt.

Beispiel:
Benutzereingabe: -5,-7,-3,-6,-4, 0O
Ergebnis der Methode berechneProduktVonMin(3): (-5)-(-7)-(-6)=-210

Hinweis: Sie dirfen die Methode ersetzeMaximum() aus Aufgabenteil a) verwenden.

Sie durfen mit Ausnahme von java.util.Scanner und System.in, System.out keine
Klassen der Java-Bibliothek nutzen.
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Aufgabe 3 (Programmieraufgabe) [20 Punkte]

Vektor und Matrizenrechnung kann in Java mit Hilfe von ein- bzw. zweidimensionalen Arrays
implementiert werden.

Beispiel:  |mplementierung des Vektors v = (5) in Java int[] v = {5, 4};

4

1 3

Implementierung der Matrix M = (6 8) inJava Int[J[1 M = {{1, 3}, {6, 8}};

a) Schreiben Sie eine Methode, (6 Punkte)

public static int skalarProdukt(int[] v, int[] w)

die das Skalarprodukt zweier Vektoren (gleicher Lange n) berechnet. Dabei wird voraus-
gesetzt, dass die Arrays v und w die gleiche Lange haben. Das Skalarprodukt ist wie folgt
definiert:

21 w1
v = ( : >, w = ( : ), skalarProdukt(v,w) = v -wqy + -+ v, -w,

vn WTL
Beispiel:
2 -3
v=|4], w=| 0 |, skalarProdukt(v,w) =2-(-3)+4-0+1-3=1
1 3
b) Schreiben Sie eine Methode, (3 Punkte)

public static int[] getZeile(int[][] A, int 1)
welche die i-te Zeile eines zwei dimensionalen Arrays A zurtckgibt.
c) Schreiben Sie eine Methode, (3 Punkte)
public static int[] getSpalte(int[][] B, int j)
welche die j-te Spalte eines zwei dimensionalen Arrays B zuriickgibt.
d) Schreiben Sie nun eine Methode, (8 Punkte)
public static Int[][] matrixProdukt(int[][] A, int[][] B)
welche das Produkt zweier Matrizen A und B berechnet. Nach der oben angegebenen
Definition des Skalarprodukts gilt dabei: Wenn C = A - B das Produkt der Matrizen A und
B ist, dann gilt fiir die Elemente c[1][J] (i-te Zeile, j-te Spalte) der Matrix C:

c[i]lljJ]=skalarProdukt (i-te Zeile von A, j-te Spalte von B)

Diese Aufgabe ist besonders einfach zu I6sen, wenn man die Methoden aus Teilen a, b
und ¢ verwendet.

Hinweis: Es dirfen keine Klassen der Java-Klassenbibliothek verwendet werden!

Seite 6 von 11



Name, Vorname, Matrikelnummer Studiengang

Aufgabe 4 (UML nach Java Ubertragen) [25 Punkte]
UserAcct 0..20 Paper
- userld : int - paperld : int
- username : String 0..20 | - title : String
- emailaddress : String B
<t + getld() : int
+ getld() :int 0.20 | + getAuthors() : Author|]
+ getUsername() : String
+ getEmailaddress() : String
+ setEmailaddress(adress : String) 1
SubjectArea
0.5 - name : String
Author Reviewer + getName() - String
1.20 + getSubAreas() : SubjectArea[ ]
+ submitPaper() : int + submitReport() : int U 0.5
T 0,1
Editor
+ assignPaper(paperld : int, rev : Reviewer) : void
+ decidePaper(paperld : int) : void

a)

Geben Sie auf der Basis des obigen UML-Diagrammes an, ob die (5 Punkte)
folgenden Aussagen zutreffen oder nicht. (Dabei sind aus Griinden

der Lesbarkeit die folgenden Abkirzungen verwendet worden: ,Herausgeber” fur ,Instanz
der Klasse Editor®, ,Nutzer” fur ,Instanz der Klasse UserAcct”, ,Autor” fUr ,Instanz der
Klasse Author*, ,Paper” fur ,Instanz der Klasse Paper®, ,Gutachter” fir ,Instanz der
Klasse Reviewer".)

richtig | falsch | Aussage

@) O Jeder Herausgeber ist auch ein Nutzer.

@) O Mit jedem Autor ist mindestens ein Paper assoziiert.

o o Die Konstruktoren der Klasse Paper missen dafiir sorgen, dass
mindestens ein Autor assoziiert wird.

o o Die Konstruktoren der Klasse Author mussen daflrr sorgen,
dass mindestens ein Paper assoziiert wird.

] o) Jeder Gutachter ist eine Instanz der Klasse Editor.

b) Implementieren Sie die Klasse UserAcct mit allen im UML Diagramm (8 Punkte)

angegebenen Attributen und Methoden sowie einem Konstruktor, der

den Nutzernamen und die Email-Adresse setzt. Das Attribut userld

soll eine fur jedes Objekt der Klasse eindeutige Zahl sein, die vom System automatisch
vergeben wird und unveranderlich ist. (Sofern zur Implementierung dieser Funktionalitat
notig, kdnnen Sie weitere Attribute und Methoden in der Klasse definieren.)
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c)

d)

Implementieren Sie die Klasse Editor mit allen im UML Diagramm (7 Punkte)
angegebenen Attributen und Methoden sowie einem Konstruktor, der

den Nutzernamen und die Email-Adresse setzt, und den fir die

Verwaltung der Assoziation mit der Klasse Paper nétigen Attributen und Methoden. Las-
sen Sie dabei die Funktionskorper der Methoden assignPaper und decidePaper leer.

Die Klasse SubjectArea beschreibt das Themengebiet einer (5 Punkte)
Veroffentlichung. Jedes Themengebiet kann mit bis zu 5 Unter-Themen

assoziiert sein. Implementieren Sie diese Klasse mit allen im UML Diagramm angegebe-
nen Attributen und Methoden, einem sinnvollen Konstruktor und den fir die Verwaltung
der Assoziation verwendeten Methoden.

Hinweis: Es dirfen keine Klassen der Java-Klassenbibliothek verwendet werden!
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Aufgabe 5 (Speicherabbild) [15 Punkte]

Gegeben sei das folgende Programm:

public class Wurf {

protected static int anzahl;

protected double geschwindigkeit;

protected int maxZeit;

protected int id;

public Wurf(double geschwindigkeit, int zeit) {
this.geschwindigkeit = geschwindigkeit;
maxZeilt = zeit;
id = anzahl++;

}
public double weite(int sekunden) {
double wert = 0;
if (sekunden>maxZeit) sekunden = maxZeit;
wert = mittleresV(sekunden, geschwindigkeit) * sekunden;
return wert;

public double mittleresV (int sekunden, double v) {
return v;
}

public class WurfMitWiderstand extends Wurf {
protected double widerstand;
public WurfMitWiderstand(double geschwindigkeit, int zeit,
double widerstand) {
super(geschwindigkeit, zeit);
this.widerstand = widerstand;

public double mittleresV(int sekunden, double v) {
v = v / (widerstand*sekunden);
// Speicherabbild hier
return v;

}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Wurf wurfl = new Wurf(5, 5);
Wurf wurf2 = new WurfMitWiderstand(4, 4, 2);
double ergl = wurfl.weite(4);
System.out.printin(ergl);
ergl = wurf2.weite(b);
System.out.printin(ergl);
}
}

a) Welche Konsolenausgabe erzeugt das obige Programm? (2 Punkte)
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b) Zeichnen Sie das Speicherabbild zum markierten Zeitpunkt, (13 Punkte)
d.h. vor Verlassen der Methode mittleresV(..) in der Klasse WurfMitWiderstand.

Hinweis: Auf dieser und der nachsten Seite sind mehrere Diagramme vorbereitet. Falls Sie
mehrere Diagramme ausfillen, markieren Sie bitte das als Losung abgegebene Diagramm

mit dem Hinweis ,Losung®.

class Wurf {.}

class WurfMitWiderstand extends
Wurf

{3

class Main{.}

class Wurf {.}

class WurfMitWiderstand extends
Wurf

{3

class Main{.}
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Reservediagramme:

class Wurf {.}

class WurfMitWiderstand extends
Wurf

{3

class Main{.}

class Wurf {.}

class WurfMitWiderstand extends
Wurf

{3

class Main{.}
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