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1.) Hamster
a) void ruekwaerts(){

 


linksUm();
 

linksUm();
 

vor();
 

linksUm();
 

linksUm();
   
}
 
b) und c) 
 
void rueckwaerts(int schritte){
 

for (int i = 0; i<schritte; i++){
 


linksUm();
 


linksUm();
 


if (vornFrei()){
 



vor()
 


}
 


linksUm();
 


linksUm();
 

}
 
}
2.) Begriffe Objektorientierte Programmierung
 
Klasse :  Bauvorschrift, nach der ein konkretes Objekt erzeugt wird.
 
Objekt : Das Abbild reeller Objekte in einer Programmiersprache
 


   Ein Objekt hat Methoden und Attribute.  
 
Methode : Das kann ein Objekt machen ( bei Objekt von Typ Auto z.B. 
 



beschleunigen , bremsen )
  
Attribut : Einer Klasse zugeordnete Eigenschaft (z.B. anzahlReifen )
 
Klassenvariable : Ein „Attribut“ , das für alle Objekte einer Klasse gilt. (Z.B. 
 




 Kontonummernzaehler bei der Klasse Konto )
 
Konstruktor : Spezielle Methode zur Erzeugung von Objekten, Ein Konstruktor 
 




hat keinen Rückgabewert (auch nicht void) 
 
Überladen : Mehrer Methoden mit gleichem Namen aber unterschiedlichen 
                   
   Parameterlisten heißen überladen.
 
Überschreiben : In einer Unterklasse kann eine Methode der Oberklasse mit   
 




   anderer Funktionalität belegt werden. D.h. es wird in der 
 




   Unterklasse der gleiche Methodenname benutzt. 




 
Bsp.: Klasse Wohnung :
 

public class Wohung { 
//Klasse
 


private int anzahlZimmer;  
//Attribut
 


public Wohnung(){}
//Konstruktor (sog. Defaultk.)
 

  
public Wohnung(int anzahlZimmer){
//Konstruktor (überladen)
o

 



setAnzahlZimmer(int anzahl)
 


}
 


public setAnzahlZimmer(int anzahl){
//Methode
 



this.anzahlZimmer = anzahl;
 


}

3.) Konzept der Vererbung
Wenn Klassen, von anderen Klassen abgeleitet werden, nennt man das Vererbung. Z.B. die Klasse Laptop kann von der Klasse Computer abgeleitet werden, da ein Laptop ja ein spezieller Computer ist.
Alle (oder zumindest die meisten ) Fähigkeiten und Eigentschaften von Computer hat ein Laptop auch : z. B. greifeAufFestplatteZu, speicherplatz , taktrate, preis,...
Diese Fähigkeiten und Eigenschaften erbt die Unterklasse automatisch.
In der Unterklasse (Laptop) können aber auch besondere Attribute und Methoden definiert werden : Z.B. akkuLaufzeit.
Im Quellcode funktioniert Vererbung so:
public class Laptop extends Computer{.......}

Konstruktoren werden nicht vererbt.
Vererbung ist eine „is a“ Beziehung : (Laptop ist ein (is a) Computer)
Eine „has a“ Beziehung dagegen ist eine Assoziation : Ein Computer hat eine (has a) Tastatur. D.h. Computer erbt nicht von Tastatur, sondern benutze eine.

super() : Ist der Aufruf des Defaultkonstruktors der Oberklasse

Überschrieben werden sollte z.B: die toString() Methode


4.) a) Klassennamen: Großer Anfangsbuchstaben (z.B. Computer s.3.)). 
 



       Der Dateiname muss genauso geschrieben werden.
Attribute / Variablennamen : Erster Buchstabe klein. Bei mehreren Wörtern 
 



       werden die Anfangsbuchstaben der folgenden Wörter groß 
 



       geschrieben z.B. groesseFestplatte
Methoden: s.Attribute. z.B. greifeAufFestplatteZu()
Konstrukor : großer Anfangsbuchstabe, wie Klasse. Z.B.: Computer()
Konstanten: Alle Buchstaben groß. Z.B. PI 
b) Normalerweise werden dann auch die entsprechenden set- und get- Methoden
definiert: setMinuten(int minuten), setStunden(int stunden), getStunden(), getMinuten()
Zugriffsmodifizierer bei Attributen sind normalerweise private, bei Methoden public

UML Klassendiagramm

	Uhr

	- stunden : int
- minuten : int

	+ setMinuten(int minuten) : void
+ setStunden(int stunden) : void
+ getStunden():int
+ getMinuten():int
+ pruefeUnterrichtsanfang(): void    c)



c) UML siehe b)
 
public void pruefeUnterrichtsanfang(){
 

if ((getStunden()>7) && (getMinuten()>45)) {
 


System.out.println(„Schule faengt an“ );
 

}
 
}

5.) a) Compiler / Interpreter 
Java ist sowohl eine Compiler als auch eine Interpretersprache.
Der Quellcode wird zunächst mit dem Java Compiler javac in Bytecode übersetzt 
( *.class - Datei), auf dem jeweiligen Rechner, auf dem das Programm laufen soll, läuft dann die JVM (JavaVirtualMachine) , eine Interpreter, der den Bytecode direkt ausführt.
Vorteil dieser Konstruktion ist, dass der Code schon vorübersetzt / optimiert werden kann durch den Compiler, aber dann erst auf die jeweilige Laufzeit​umgebung durch den Interpreter angepasst wird. D.h. umgebungsspezifische Besonderheiten können so berücksichtigt werden.
Nachteil: durch den Interpreter laufen die Programm etwas langsamer.
Durch schnelle Hardware ist dieser Nachteil aber nicht sehr störend.

b) Erläutere vier gebräuchliche Datentypen.

    int : ganze Zahlen
    double : Kommazahlen

    String : Zeichenketten
    char : Buchstaben
c) private: Zugriff nur innerhalb derselben Klasse

  
 public : Zugriff von überall aus
    protected : Zugriff innerhalb desselben packages ( Verzeichnis ) oder in der 
 



 Erbhierarchie 
    default : Zugriff nur im selben package

 
d) Wrapperklassen : Kapselung von primitiven Datentypen durch Klassen 
 
  z.B.    Integer.parseInt(t_m.getText());
    Durch Verwendung der Wrapperklasse Integer kann der Text von der GUI in  
 
 einen int umgewandelt werden. 

6.) a) 
JFrame frame = new JFrame();

     JPanel panel = new JPanel();

     frame.add(panel);

   
//Button
JButton button1 = new JButton("Button klicken");

     panel.add(button1);

     button1.addActionListener(new ButtonListener()); //b)
     //Label

     JLabel  label = new JLabel();

 
panel.add(label)    

 
//frame
//frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

 
frame.setSize(400,250);

     
frame.setVisible(true);
b) 
public class ButtonListener implements ActionListener{

       public void actionPerformed(ActionEvent e){

          label.setText(“button wurde gedrueckt”);

          }

 
}

7.) 
 int array1[] = { 1,2,4,6,8,9,33,45,66,77};

    
int array2[] = new int[10];

    
for (int i = 0; i < 10 ; i++){

     

 array2[i] = array1[9-i];

      }

8.) BubbleSort:
a) Bei einer Liste (Array), die von klein nach groß sortiert werden soll, wird mithilfe einer Schleife das erste mit dem zweiten Element verglichen. Stimmt die Reihenfolge nicht, wird getauscht. 
Dann das zweite mit dem dritten, usw. bis das vorletzte mit dem letzten verglichen wird. 
Jetzt ist das größte Element an der letzten Stelle.
Wurden bei diesem Durchlauf keine Vertauschungen gemacht (flag setzen) kann das Sortieren abgebrochen werden, da die Liste sortiert ist. 
Jetzt wird andernfalls wieder das erste mit dem zweiten verglichen , usw. diesmal aber nur bis zum vorletzten Element (da das größte Element ja schon an der letzten Stelle ist). 
Usw. bis bei einem Durchlauf nicht vertauscht werden muss (oder im schlechtesten Fall einmal weniger als die Anzahl der Elemente auf der Liste).
b) Sortieren durch Auswählen“ ist im Allgemeinen schneller als „Bubble Sort“   
Es werden weniger Vertauschungen und Vergleiche gebraucht.
Nur wenn die zu sortierende List schon vorsortiert ist, kann ein optimiertes 
„Bubble Sort“ (d.h. mit Abbruch, wenn bei einem ganzen Durchlauf keine 
Nachbarn mehr vertausch wurden) schneller sein.
Bei „Sortieren durch Auswählen“ wird eine konstante (von der Anzahl der 
Elemente abhängige) Anzahl von Vertauschungen und Vergleichen benötigt.
9.) Die Struktogramme wurden in der Arbeit recht gut gelöst und werden deswegen hier nicht mehr wiederholt.
