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Javakurs2007/Ubungspool

Aus FreitagsrundenWiki

Wir haben jeder Aufgabe eine Einschatzung ihrer Schgkigt auf einer Skala von 1 bis 10 vorangestellt
dieser Einschatzung sind wir von einem Gehirn auswggn flr welches das jeweilige Themengebiet volig n
ist, das jedoch schon ein ganz gutes Verstandnis taf wie eine Programmiersprache denn so funktionier
Entsprechend kann eine schwer bewertete Aufgabe ams iiteen Themengebiet fir manch einen sehr
einfach oder eine leicht bewertete aus einem spatemdrgebiet flr einen anderen sehr schwer sein. Bgrist
ein Wert, der euch helfen soll eure néchste Aufgabedhlew. Einen kleinen Uberblick zu den
Schwierigkeitsgraden findet ihr ganz unten auf diSsste.

Falls ihr Anmerkungen zu den Aufgaben habt, kénnt iaDdskussionsseiten der jeweiligen Aufgaben nutzen.

Aufgabe Schwierigkeit Vorwissen Lerneffekte
Einfaches Arbeiten mit der
VVom Arbeiten mit der Konsole bis 2 1 VL Kommandozeile
"Hallo Welt" ' Kompilieren und Ausfiihren von
Javacode

Deklarieren und definieren von

, , Variablen
Variablen und Zuweisungen 1 grundlegende Regeln der
Codeformatierung
Cowsay oder "Wie macht die Kuh?" 3 1.VL etW?.S mehr Bl!dschlrmausgabe
schone Graphiken
Erstellen eines Kassenbons 2 1 VLArbelten mit Variablen

" " “Fallunterscheidungen

Lesen von Benutzereingaben (ber die
Ein eigenes Menii 3 1. VL Konsole
Fallunterscheidungen

Glucksspiel 3 1.VL  Anwenden von Fallunterscheidungen

Quickies Arrays 2 2. VL  Verwenden von Arrays

Verschachtelte Schleifen 3 2. VL Umga_ng mit mehreren verschachtelten
Schleifen

Primzahlen o5 2 VL Geschicktes Einsetzen von Schleifen
und Arrays

Wetterstation 4 2. VL  Schleifen und Arrays

Methoden schreiben

Geometrie 4 2. VL schreiben mathematischer Funktionen
Zweierpotenzen 5 2. VL  Schleifen und Arrays
Schleifen und Modulo 5 2. VL Verwendung von Schleifen

Benutzung des Modulo-Operators
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Quickies zu Methoden

Eigene Methoden

Schaltjahr

Crack the Password

Rekursion vs. Iteration
Lineare Funktionen
Fibonaccizahlen

Brainfuck vs Turingmaschine
Gauf3-Algorithmus
Zahlenumrechner

Der Fehler im System

Spald mit Quersummen

Appleman und Fraktale

Diffusion Limited Aggregation

Palindrome

Hangman

Selection Sort

Chiffrierung/Dechiffrierung (Casar)

Abzahlspiel

Schneckenrennen

Studentendatenbank

Mehrdimensionale Arrays

w

10
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3. VL  Verwenden von Methoden
3. VL  Schreiben eigener Methoden

Schreiben von Methoden
3. VL Fallunterscheidungen
Benutzerinteraktion

2/3. VL Passworter knacken ;-)
3.VL Fehler finden

Verwendung von Methoden

3. VL Schleifen und Arrays

3. VL  Schleifen und Arrays

Arbeiten mit Arrays

3. VL Allgemeinwissen :-)

3. VL Arrays und Matrizen

3. VL Arbeiten mit Methoden
’ mathematisches Denken

3.VL Fehler finden

Benutzung des Modulo-Operators
3. VL Auslagern von Funktionalitét in
Methoden

Schleifen, Umgang mit

3.VL FlieBkommazahlen

2-dimensionale Arrays, Methoden,

3. VL Schleifen

Entwurf von Programmen
4. VL Parameteriibergabe beim
Programmaufruf

Entwurf von Programmen

4. VL Arbeiten mit Methoden

Verstehen von komplexeren
Algorithmen

Schleifen und Arrays
(Hilfs-)Methoden

4. VL

eigenstandiges Problemlésen.

4. VL Alle Konzepte des Kurses

Analyse von Aufgabenstellungen
4. VL Entwurf eines komplexen Programms
von Grund auf

5.VL  Objektorientierte Programmierung

Vertiefung in objektorientiertes

5. VL :
Programmieren

Methoden, Schleifen, Arrays

5. VL Objektorientierung
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Arbeiten mit Methoden

Virtuelles Canvas mit 3D-Objekten 5 6. VL mathematisches Denken

Vertiefung in objektorientierte
ASCII DOOM 8 6. VL  Programmierung
Benutzung der Java-API

Texte lesen und analysieren 7 6. VL  eigenstandiges Priiislem

Aufgaben als PDF

Alle Aufgaben in einer PDF-Datei gibt es hier: httpuwfreitagsrunde.org/~kai/aufgaben_javakurs2007.pdf
(Stand: 10.04.2007 07:00, 79 Seiten, 309kB)

Schwierigkeitsgrade

1. Reines Tutorial. Man muss nicht viel selbst denken
2

3. Leichte Ubungsaufgabe. Studies, die noch eher unsicttewsiden hier gut begleitet.
4.

5. Typische Aufgabe. Man muss den Kopf benutzen, bekommthaviesigen Stellen aber Hilfestellungen.
6

7. Herausfordernd, eher etwas fiir Studies die etwas Sittd.
8

9. Auch erfahrene Programmierer weden hier ein bis Elveingen beschéftigt sein

10. Tja, die Idee war da. Wir finden sie auch gut, abéweste wirklich anstrengend werden.
Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/%C3%9Cbungspool

= Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um @9:Ar geandert.
= Diese Seite wurde bisher 896 mal abgerufen.

= Datenschutz

= Uber FreitagsrundenWiki

= [mpressum
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Javakur s2007/VVon der Console zum HellowWorld

Aus FretagsrundenWiki

= Melde dich an einer der Sun-Rays in den Rechnerraomiateinem CS-Account an. Solltest du selbst
keinen CS-Account haben, wende dich an einen der drutor

m Sollte das Arbeiten unter Unix neu fur dich sein, damnmmdir etwas Zeit, um dich mit den elementaren
Konsolenkommandos vertraut zu machen. Erste Hilfeemksbmmandos gibt es im Wiki unter
https://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Kommandohilfe.

m Lege dir ein Verzeichnis "Javakurs" an und kopiere/diegaben von
http://docs.freitagsrunde.org/javakurs/2007/vorgaben/VdabBesoleZumHelloWorld.tar an diesen Ort.

m Entpacke die Vorgaben, die sich nun in deinem Verangdbefinden. (Mit dem Befellar - xf
VonDer Consol eZunmHel | oWor | d. t ar in einer Shell)

m Ldsche im entstandenen Verzeichnis VonDerConsoleAlloWorld/ die Datei WegMitDieserDatei und

das Verzeichnis WegMitDiesemVerzeichnis.

Benenne im selben Verzeichnis die Datei GibMirEinemiatxt in CompiliereMich.java um.

Compiliere die soeben entstandene Datei CompiliereMid mit Hilfe von javac.

Fuhre das Programm in der entstandenen Datei Corapllieh.class mit Hilfe von java aus.

Offne einen Texteditor deiner Wahl. Schreibe ein Rrogn, das "Hallowelt" auf der Konsole ausgibt

und teste es.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

hallo alle freitagsrunde Team,

diese lehrveranstaltung finde ich personlich super gaéigaber ich wiinsche,dass die Musterlésungen von
solchen schweren Aufgaben im Netz gestellt werden.

ich wiinsche Euch viel Erfolg und weiterso...:-)
Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Von_der_©@tmszum_HelloWorld*

= Diese Seite wurde zuletzt am 10. April 2007 um 32:Ar geandert.
Diese Seite wurde bisher 271 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Variablen und Zuweisungen

Aus FreitagsrundenWiki

Hinweis: Alle in diese Ubung verwendeten Klassen findest din alscVVorgabedateien unter
http://docs.freitagsrunde.org/javakurs/2007/vorgaben/VariabidZuweisungen.tar

(Die Datei wird mit dem Kommando tar -xf entpackt)

Inhaltsverzeichnis

1 Deklaration und Initialisierung

2 Selber Deklarationen und Definitionen durchfiihren
3 Zuweisung an Variablen

4 Variablen andern ihre Werte

5 Formatierung und Namen

6 Kommentare

Deklaration und Initialisierung

= An welcher Stelle im folgenden Programm wird digisthle aWwholeNumber deklariert?
= An welcher Stelle im folgenden Programm wird digisble awholeNumber initialisiert?

11.04.2007 19:33

m Beantworte diese Fragen auch fir die VarialletAWholeNumber, aString, another\Whol eNumber,

another NotSoWhol eNumber, another Sring

m Erklare deine Meinung einem Tutor oder diskutierarsieder Person am Rechner nebenan.

class DeklarationUndlInitialisierung {
public static void main(String [] ignored) {
int awholeNumber;
double notAWholeNumber;
String aString;

aWholeNumber = 0;
notAWholeNumber = 0.0;

astring =",
System.out.printin(aWholeNumber);
System.out.printin(notAWholeNumber)
System.out.printin(aString);

int anotherWholeNumber = 0;

double anotherNotSoWholeNumber = 0;

String anotherString ="";

System.out.printin(anotherwholeNumb er);
System.out.printin(anotherNotSowhol eNumber);
System.out.printin(anotherString);

Selber Deklarationen und Definitionen durchfihren

11.04.2007 19:33
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» Realisiere die Kommentare im folgenden Codesttick.

m Teste deinen Code.

1
iclass SelbstDeklarierenUndDefinieren {
public static void main(String [] ignored)

1

: /I deklariere eine Variable "birnen " vom Typ int
1

: /I weise ihr den Wert drei zu

1

ol System.out.printin("3 erwartet: " + birnen);

' /I addiere fuenf zu dem Wert

1

vl System.out.printin("8 erwartet: " + birnen);

: /I deklariere eine Variable "aepfel " und weise ihr den Wert fuenf zu
1

Ui System.out.printin("5 erwartet: " + aepfel);

1 I subtrahiere zwei von dem Wert

1

/i System.out.printin("3 erwartet: " + aepfel);

7

-

Zuweisung an Variablen

= Uberlege dir, was fiir eine Ausgabe der folgende Cadrigen wiirde.

= Compiliere den Code, fihre ihn aus und vergleiche dssilRit mit deinen Erwartungen.

= \Was sind die Unterschiede?
m Diskutiere die Unterschiede mit der Person am Reaheisenan, oder einem Tutor.

:class ZuweisungenAnVariablen {
public static void main(String [] ignored) {
System.out.println(0);
int zero = 0;
System.out.printin(zero);
int one = 1;
int whatsThis = zero;
System.out.printin(whatsThis);
whatsThis = one;
System.out.printin(whatsThis);

Variablen andern ihre Werte

= Uberlege dir, was fiir eine Ausgabe der folgende Carigen wiirde.

= Compiliere den Code, fihre ihn aus und vergleiche dasilRit mit deinen Erwartungen.

= \Was sind die Unterschiede?
m Diskutiere die Unterschiede mit der Person am Reaheisenan, oder einem Tutor.

11.04.2007 19:33
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:class VariablenAendernlhreWerte {

' publl(_: static void main(String [] ignored) {
1 int number = 1;

' System.out.printin(number);

1 number = 1;

! System.out.printin(number);

' number = 2;

1 System.out.printin(number);

' number = 3;

1 System.out.printin(number);

' number = 1;

1 System.out.printin(number);

' number = 17;

\ System.out.printin(number);

1
I
[}
1
1

Formatierung und Namen

= Wieso haben wir die Code-Beispiele nach den gesdewdflammern eingerlickt und die Variablen so
benannt, wie wir es taten und nicht so:

:class _{static long _
long __long __ ){

return _ ==07?__ +1:
Vo ==07_(_ 1,1 (L
(L, _ 1)}
istatic {int_=2,

i= 2;System.out.print(
(s 4+ )=y
LG ) ;System
rexit(LJ/(C) Ulli
1

:class Formatierungl {public static void main

: (String [Tignored) {

1 System.out.println(0); int zero = 0;

' System.out.printin(zero);

| int one = 1;

' int whatsThis = zero;

. System.out.

1 printin(whatsThis);

: whatsThis = one; System.out. printin(whatsThis)
1
1
1

» Warum ist der folgende Code so schlecht lesbar?
= Woran erinnert er dich?
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: public static void main(String [] i) {
1 System.out.printin(0);
' inta=0;

\ System.out.println(a);
! inth =1,

: intc = a;

1 System.out.println(c);
: c=b;

1 System.out.println(c);
:

1

1

1

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

hallo alle freitagsrunde Team,

diese lehrveranstaltung finde ich personlich super gaéigaber ich wiinsche,dass die Musterlésungen von
solchen schweren Aufgaben im Netz gestellt werden.

ich wiinsche Euch viel Erfolg und weiterso...:-)
Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Variablen_uhdveisungen”

Diese Seite wurde zuletzt am 10. April 2007 um 12Jbkr geéndert.
Diese Seite wurde bisher 285 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Cowsay

Aus FretagsrundenWiki

| nhaltsver zeichnis

1 Aufgabenstellung
2 Beispiel

3 Hinweise

4 weitere Beispiel
5 Links

6 Kommentare

Aufgabenstellung

Diese Aufgabe stellt eine etwas erweitere VersionieitoWorld dar. Als Vorbild dient das Unix-Programm
Cowsay. Diesem Programm Ubergibt man einen Text uriergébnis erhalt man eine kleines Bild (als ASCII)
auf der Konsole, welches den Uibergeben Text enthak.kdimnte so aussehen wie unter Beispiele zu sehen.
Cowsay konnt ihr hier auspraobieren: http://www.linuxboxukfowsay.php

1) Als ersten Schritt kdnnt ihr mBystem.out.printin(""); erstmal ein wenig herumpraobieren und versuchen
eine ASCII Graphik, die ihr euch ausgedacht habt, aubeag®lattrlich kénnt ihr auch die aus dem Beispiel
nehmen.

2) Als zweiten Schritt kdnnt ihr probieren, auch etWwast mit in die Graphik einzubinden, wie in dem ersten
Beispiel zu sehen.

] \/\ N
.\ (00)\

! (Vv W

. [l----w |

! [ IT

Hinwese

Wenn ihr auf der Konsole ein Backshlash \ augebert,wdalhn misst ihr dieses Zeichen, da es ¢
Escapezeichen ist, mit einem Backslash "escapen'CBée um ein Backslash auszugeben, sieht also so aus.

weiter e Beispiel
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0000

‘888
888
888
888
888

.0000. 0000 000 .0000.
‘P )88b '88. .8' P )88b
.0P"888 '88.8' .0P"888
ds( 888 888’ dS( 888

0.88P 'Y888™80 '8 'Y888"80
1'Y888P
1

0000 . o.
'888 8 88

:oooo d8b .00000. .00000. 888 0000 .0000.08 88
, 888""'8P d88' "88b d88' ""Y8 888 .8P' d88( "8Y 8P

888
888

888 888 888 888888. Y88b. ° 8'
888 888888 .08 888 °88b. 0. )88b. 0.

1d888b  "Y8bod8P' "Y8bod8P' 08880 08880 8""888P' Y 8P
1

Links

http://www.network-science.de/ascii/
http://de.wikipedia.org/wiki/ASCII-Art

Kommentare

11.04.2007 19:33

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Cowsay"

Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um 68Mhr geéndert.
Diese Seite wurde bisher 157 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakur s2007/K assenbon

Aus FretagsrundenWiki

| nhaltsver zeichnis

= 1 Kassenbon
m 2 Kassenbon + automatischer Einkauf
= 3 Kommentare

= 3.1 Unknown User

= 3.2 Robert

K assenbon

Es soll ein Programm geschrieben werden, dass Km&senbon auf der Konsole ausgibt. Am Anfang des
Programmes werden in Form von Variablen folgendet®\festgelegt:

= Anzahl von mindestens vier verschiedenen Warergeakauft werden sollen.
m Einzelpreise der Waren. (Ja, jede Warensorte han @inderen Preis)
= Inhalt der Brieftasche.

Das Programm soll den Gesamtpreis der eingangekegten Waren ermitteln. Ubersteigt der Gesamtpegis d
Inhalt der Brieftasche, wird der Benutzer auf demefadten Betrag hingewiesen. Reicht der Inhalt der
Brieftasche fiir den Einkauf aus, wird ein Kassenbonenetmen, der die gekauften Waren mit Anzahl und
Preis sowie am Ende den Gesamtpreis auflistet.

Hinweis: Erstellt zuerst die Ausgabe des Kassenbons und fl#insiehlieend mit Berechnungen und der
Fallunterscheidung.

K assenbon + automatischer Einkauf

Erstellt eine Kopie eures soeben geschriebenden Progmnverédndert das Programm so, dass nun der
Kassenbon solange mit Waren gefillt wird, bis derltrdexr Brieftasche flir keine weiteren Einkaufe ausiteic
Betrachtet der Einfachheit halber mehrere Produkieseryps als einen Einkauf.

Hinweis: Viele, viele Fallunterscheidungen!

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kagkwérden moéchtest ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)
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Unknown User

hallo alle freitagsrunde Team,

diese lehrveranstaltung finde ich personlich super gaéigaber ich wiinsche,dass die Musterlésungen von
solchen schweren Aufgaben im Netz gestellt werden.

ich wiinsche Euch viel Erfolg und weiterso...:-)

Robert

Der Eine oder Andere hat darauf bestanden auf seirrersaibon keine Hundertstelpfennige ausgeben zu
wollen. Diese entstehen mitunter dadurch, dass Doutiewit einer gewissen Toleranz gespeichert werden.
Hier ein Vorschlag fur einen Workaround:

:double konmazahl = 123. 290402
1

i nt ganzzahl = (int)kommazahl; // Nachkommastell e abschnei den
ﬁnt komrastel l e = (int)(kommazahl * 100)%0 ; // zwei Nachkonmastellen extrahieren

1
:Systenlout.printIn("Preis:" + ganzzahl + "." + kommastelle ); // Zahl in der Ausgabe zusammensetzen

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Kassenbon*

Diese Seite wurde zuletzt am 10. April 2007 um &3:Jbhr gedndert.
Diese Seite wurde bisher 175 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Javamenue

Aus FreitagsrundenWiki

Inhaltsverzeichnis

= 1 Handwerkszeug

2 Erste Konsolenabfrage
3 Menl mit Zahlen

4 Tipps

5 Kommentare

Handwerkszeug

In vielen deiner Javaprogramme wirst du vom Benutiner Eingabe per Tastatur erfragen wollen. Da sich in
Java das Lesen von Tastatureingaben normalerweiase amwstandlich gestaltet, haben wir dir an diesdieSte
etwas zur Erleichterung vorbereitet.

m kopiere die Datei Terminal.java (http://uebb.cs.tu-beftifbooks/java/klassen/Terminal.java) in Dein
Arbeitsverzeichnis.

Solange diese Datei in demselben Verzeichnis leigtdie java-Datei, an der Du arbeitest, stehen Dige
Befehle zur Verfugung, die das Lesen von Tastatureimgslagk erleichtern. Wenn dich interessiert, warum
das so ist, so erfahrst du es hier.

Falls das nicht funktioniert, ist der sogenannte SBRATH falsch gesetzt. Gibt dazu in dem Terminakdire
nach dem Offnen des Terminals folgendes Kommando ei

Zuriick zum Thema: Einer dieser Befehle lautet "TermieadiString()". Er liest eine Tastatureingabe bis zum
nachsten Zeilenumbruch von der Konsole und lieferalbrstring zurtick.

Beispiel:

:// Einlesen einer Tastatureingabe bis zum nachsten Zeilenumbruch in die Variable "eingegebeneTextzeile
1

:String eingegebeneTextzeile;
:eingegebeneTextzeiIe = Terminal.readString();

Erste Konsolenabfrage

Probieren wir das ganze einmal aus.

» Frage auf der Konsole nach dem Namen des Benutzers.
m speichere seine Eingabe mit Hilfe von "Terminal.réad&)".
= BegriRe den Benutzer mit seinem Namen.
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Men( mit Zahlen

Schonmal nicht schlecht. Nun zum interessanten Higilweiterer Befehl zur Vereinfachung der
Konsolenbenutzung lautet Terminal.readint(). Er liest €ahl von der Konsole und gibt sie als int zuriick.

Beispiel:

/I Einlesen einer Zahl per Tastatureingabe in die V ariable "eingegebenezZahl"
1

int eingegebeneZahl;

:eingegebeneZahI = Terminal.readInt();

m Frage auf der Konsole, ob der Benutzer:

1) eine Frau ist.
2) ein Mann ist.
3) die Frage nicht beantworten méchte.

m BegriRe den Benutzer abhangig von seiner Eingabe mit",Merau" oder geschlechtslos.
m Zeige eine Fehlermeldung an, wenn eine andere Zah|2oder 3 eingegeben wird.

Tipps

Einen Text auf der Konsole ausgeben:

o T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T TS TS TS EE SRS EEEEEEEEEEEEE 1
i f (bedingung) { .
'falll !
1 1
else{ '
fall2 .
B I
L e e e e e e e e e e e e fe e mme e m e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e E e E e m e m - —m e —m e m—m e —— === == 1

L e 1
:i f (bedingungl && bedingung?2) {...} // Logisches Und :
S :
[ R R EEEEEEEEE - 1

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kasitwérden mochtest, ist hier die richtige S
dafir. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

11.04.2007 19:33
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Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Javamenue”

Diese Seite wurde zuletzt am 10. April 2007 um I2Mhr gedndert.
Diese Seite wurde bisher 235 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki
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Javakurs2007/Glucksspiel

Aus FreitagsrundenWiki

Inhaltsverzeichnis

142%

2 BegriifRung
3 Gliicksspiel
4 Kommentare

42%

Tipp: Mit dem Javabefetdouble randomValue = Math.random(); kénnt ihr in der VariableandomValue
einen zufalligen FlieRkommawert zwischen 0 und 1 speaicher

m Schreibt ein Programm welches mit einer Wahrsclabikdiit von 42% "Gewonnen!" und ansonsten
"Verloren!" ausgibt.

» Kompiliert das Programm und fiihrt es aus. Spielt eirigdeerum und andert das Programm in dem ihr
absichtlich Fehler einbaut, lest dann die Fehlermeleluri/as genau fiir Informationen geben sie euch?

Begruf3ung

m Schreibt ein Programm, welches drei Variablen katiatdas Alter, den Namen und das Geschlecht einer
Person speichern. Uberlegt euch, von welchem Datereyarel Variablen sein miissen.

» Fiigt eurem Programm dann eine Fallunterscheidung hdiezejne Begriidung fiir die genannte Person
ausgibt. Der Begrifungstext unterscheidet sich fir Persdiereaménnlich oder weiblich sind und
unterscheidet zwischen Erwachsenen und Kindern. fradgBegrifRungen sollen ausgegeben werden:

m "Guten Tag Herr <name>!" flir erwachsene Manner
m "Guten Tag Frau <name>!" fiir erwachsene Frauen
= "Hallo <name>!" fir Madchen und Jungen unter 18 Jahren

Glicksspiel
» Erweitert das Programm von Aufgabe "42%" zu einem kietBiticksspiel. Zwei Spieler wahlen jeweils
einen Wert zwischen 1 und 100. Dann wird eine zufélligikene Zahl zwischen 1 und 100 ermittelt (mit
Math.random()). Der Spieler, dessen Nummer am nachsteler zufalligen Zahl liegt, hat gewonnen.

Liegen beide Spieler gleich weit entfernt, dann gib¢ia Unentschieden.

Hinweis: Es reicht aus, wenn die Zahlen, die die Spieler evaldirekt im Quellcode verankert sind, ihr misst
diese nicht von der Konsole einlesen.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kasiwérden mochtest, ist hier die richtige S
dafir. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
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Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Gl%C3%BGghsl

Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um 08Bir gedndert.
Diese Seite wurde bisher 162 mal abgerufen.
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Uber FreitagsrundenWiki
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Javakurs2007/Arrays

Aus FretagsrundenWiki

| nhaltsver zeichnis

= 1 Eindimensionale Arrays
m 2 Zweidimensionale Arrays
m 3 Dreidimensionale Arrays
= 4 Kommentare

Eindimensionale Arrays

Zwei eindimensionale Arrays werden wie folgt deiderrund initialisiert.

m \Was geben die anschlieRenden "System.out.printljéwgils aus?

11.04.2007 19:34

= Uberpriife deine Erwartungen, indem du die Codefragnmemieem eigenen Programm ausfiihrst.

1

int[] neinArrayl = new int[5];
imei nArray1[ 0]
nei nArrayl[ 1]
imei nArrayl[ 2]
inei nArraylf[ 3]
:rrei nArrayl[ 4]

(IR TR TR TINT]
roONRO

1

int[] neinArray2 = new int[3];
imei nArray2[ 0]
nei nArray?2[ 1]
imei nArray2[ 2]

Neo

/1.
System out. println(nei nArrayl. | ength);

1

Vi2.

System out. println(neinArray2. | ength);
1

Vi3,
1ISystem out . println("Ergebnis:"+neinArrayl[1]);
1

1
/4.
Systemout. println("Ergebnis:"+meinArray2[1]);

1
V5.
iSystem out . printl n("Ergebnis: "+meinArrayl1[4]);

1

V16.

1ISystem out. println("Ergebnis:"+nei nArray2[4]);
1

1
V7.
:Wst emout. println(neinArrayl. | ength-1);

1
/8.
iSyst em out . println(nei nArray2. | ength-1);

1

v19.

iISystem out. println("Ergebnis:"+neinArrayl1[0]);
1

V1 10.
:Wst emout. println("Ergebnis:"+nmeinArray2[0]);
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Zweidimensionale Arrays

Ein zweidimensionales Array wird wie folgt deklatiand initialisiert.

= Wie kann man sich ein zweidimensionales Array \alesi?
m \Was geben die anschlieRenden "System.out.printljéwgils aus?

11.04.2007 19:34

= Uberpriife deine Erwartungen, indem du die Codefragnmemieem eigenen Programm ausfiihrst.

int[][] neinArray3
imei nArray3[ 0] [ 0]
IMei nAr r ay3[ 1] [ 1]
'rrm nArray3[0][2]
MBI NAr T ay3[1][ 0]
'rrm nArray3[0][1]
,rrm nArray3[1][2]

:Wsi emout. println(nei nArray3[0][0] +nmei nArray3[ 0] [1] +nei nArray3[0][2]);

yi2.

iISystem out . println(nei nArray3[ 1] [ 0] +nei nArray3[ 1] [ 1] +nei nArray3[1][2]);

Dreidimensionale Arrays

Ein dreidimensionales Array wird wie folgt deklatiand initialisiert.

= Wie kann man sich ein dreidimensionales Array \atliest ?
m \Was geben die anschlieRenden "System.out.printljéwgils aus?

= Uberpriife deine Erwartungen, indem du die Codefragnmemieem eigenen Programm ausfiihrst.

.| nt[][]1[] meinArray3D = neW|nt[2][2][2]
imei nArray3D[ 0] [ 0] [ 0]
e nArray3D[ 0] [ 1] [ 1]
imei nArray3D[ 0] [ 1] [ O]
.rrm nArray3D[ 0] [ 0] [1]

TITIRTINT
_".‘_".’_".’"‘

mei nArray3D 1
lrrei nArray3D[ 1
g

ei nArray3D 1
nei nArray3D[ 1

[rRe
2Eere

(TRRTRRTINT]
LhEho

V1.
'&/stemout.println(mei nArray3D[ 0] [0] [ O] +nei nArray3D[ 0] [0][1]);

I//2
.&/stem out. println(meinArray3D[0][1][0] +mei nArray3D[0][1][1]);

/3.
E{o\/stemout.println(nei nArray3D[ 1] [0] [ O] +nei nArray3D[ 1][0][1]);

V4.
System out. println(mei nArray3D[ 1] [ 1] [ 0] +mei nArray3D[ 1] [1][1]);
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Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine

Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Arrays”

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 134256 geéndert.
Diese Seite wurde bisher 140 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Ver schachtelte Schleifen

Aus FretagsrundenWiki

Aufgabe

Schreibt ein Programm, welches das kleine Einmadaisgjibt. Hierbei miissen zwei verschachtelte Schleifen
verwendet werden (also eine Schleife innerhalb dasks einer anderen Schleife). Die Ausgabe des
Programms soll dann ca. so aussehen:

L.
'9 x 10 = 90
10 x 10 = 100
1

]
1 x 1 = 1 1
2x1= 2 !
3x1= 3 .
|... ]
9x1= 9 :
10 x 1 = 10 !
] ]
nx2= 2 |
Dx2= 4 :
]
]
]
]
]

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Verscheltht Schleifen”

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 09429 geéndert.
Diese Seite wurde bisher 107 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Primzahlenaufgabe

Aus FretagsrundenWiki

| nhaltsver zeichnis

= 1 Primzahlen
m 1.1 Einfacher Primzahlenfinder
= 1.2 Optimierung des Algorithmus
= 1.3 Kommentare

Primzahlen

Als Primzahlen bezeichnet man alle natirlichen Zatllennur durch sich selbst und eins teilbar sind. Also
zum Beispiel 3, 5, 7, 11, 13, usw. Die 1 ist per Definitiondéé&trimzahl.

Einfacher Primzahlenfinder

Aufgabe:
Schreibt ein Programm, das die erstdArimzahlen bestimmt und ausgibt.
Hinweise:

m Der einfachste Algorithmus um zu ermitteln, ob einel Zadine Primzahl ist, besteht darindurch jede
Zahl kleiner als< zu teilen und zu Uberprtfen, ob ein Rest ibrig bleibt.

Fur die 25 wiirde der Algorithmus also folgendermaRen adtauf

25/2=12rest 1

25/3=8restl

25/4=6restl

25/5=5rest 0 -> 25 ist keine Primzahl

Wenn der Algorithmus durchgelaufen ist, ohne eineteiT&ir x gefunden zu haben, so mussine Primzahl
sein.

= Der Modulo-Operator % gibt den Rest zuriick, der beinefaibn zwei Zahlen tbrig bleibt.

» lhr braucht zwei verschachtelte Schleifen. EinediieZahlen 1 bis n hochzahlt und eine, die jede dieser
Zahlen durch jede kleinere Zahl teilt um auf Teilbarkaitberprifen.

Optimierung des Algorithmus

Vorbemerkung:

11.04.2007 19:34
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Diese Aufgabe kann auf vielerlei Arten geltst werdethishweniger zum Verstandnis von Schleifen, Arrays,
Bedingungen und Co gedacht, sondern vielmehr, umrdiedle Anwendung dieser Konzepte zu Uiben.

Die Hinweise sind nur als Anregungen zum Losen der #hdgyedacht, falls man selbst gar keine Idee hat. Da
es viele Moglichkeiten gibt, die Aufgabe zu l6sen,Hiilewveise jedoch nur einen Weg aufzeigen, solltet ihr
erstmal probieren, selbst eine Lésung zu finden.

Aufgabe:

Um zu ermitteln, ob eine Zakleine Primzahl ist, muss man diese nicht durch sémtkleineren Zahlen
teilen. Tatsachlich reicht es, wenn nx nur auf Teilbarkeit durch alle Primzahlen, die kleiakx/ 2 sind,
Uberprift (warum dies so ist, wird weiter unten beim PUdkitergrund" erklart).

Optimiert nun den Algorithmus aus Aufgabe a) so, dassUenpriifen von Zaht nur alle Primzahlen
kleinerx/ 2 durchlaufen werden.

Optionale Aufgabe:
Wie viele Primzahlen gibt es zwischen 1 und 10? Wiexiiechen 1 und 100? 1 und 1000

Schreibt euch ein Programm (oder eine Methode), utats @das Verhaltniss von gefundenen Primzahlen zu der
Anzahl der Uberpriften Zahlen ausgibt.

Hinweise:
m Speichert euch beim Durchlaufen der Zahlen jede gefuriRlémeahl in einem Array.

= Wie grol3 muss das Array zum Speichern der gefundeneadhien in Abhangigkeit von der Anzahl der
zu Uberpriifenden Zahlen maximal sein? Die optionale Aufgifhedies herauszufinden.

Hintergrund:

Der Algorithmus aus Aufgabe a ist zwar einfach, abdrtijerade sehr intelligent. Beispielsweise wiirde es
auch reichen, beim Uberpriifen einer Primzahur die erstex/ 2 Zahlen zu durchlaufen, da beim Teilen
durch alle gréZeren Zahlen nur noch ein Wert zwis¢hend 2 rauskommen kann.

Veranschaulichung:

Eine weitere Optimierungsmdglichkeit stellt die Tatsadar, dass eine Zahl, die nicht durch zwei teiliiar
auch nicht durch ein Vielfaches von zwei teilbar senal. Praktisch heil3t das, dass wir die zu Uberprifende
Zahl nur auf Teilbarkeit durch die ungeraden Zahlenesolet zwei Gberpriifen missen.

Beispiel:
m 25/2 =12 rest 1 -> nicht durch zwei teilbar, also auchtmurch 4, 6, 8, 10, usw. -> nur ungerade

Zahlen Uberprifen
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m25/3=8restl
m 25 /5 =5rest 0 -> keine Primzahl

Wie man sieht, spart man hier schon ein paar Uberpriri

Die Regel, dass alle Zahlen, die nicht durch 2 teilbiad auch nicht durch ein Vielfaches von 2 teilbad si
lasst sich noch verallgemeinern. Das heif3t:

Eine Zahl die nicht durch teilbar ist, ist auch nicht durch ein Vielfaches voteilbar.

Dies bedeutet im Endeffekt, dass wir beim Uberpriiferxvonr alle Primzahlen kleinet/ 2 (iberpriifen
mussen. Da alle anderen Zahlen Vielfache einerddeinZahl sind, welche wir schon tberprft haben.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdsitwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Primzaaldgabe”

= Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um Q9hr geandert.
Diese Seite wurde bisher 117 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/W etter station

Aus FretagsrundenWiki

Aufgabe

Eine Wetterstation hat fiir 14 Tage folgende Temperattevagifgenommen.

1. Speichere die folgende Tabelle mit einem geeignetaaridyp.

2. Schreibe ein Programm, welches die Durchschnittsteriyreftir die zwei Wochen bestimmit.

3. Schreibe ein Programm, welches die maximale und mi@ifremperatur ausgibt.

4. Schreibe ein Programm, welches die beiden aufeinahgienflen Tage angeben kann, an denen es den
groéiten Temperaturumschwung gab.

5. Schreibe ein Programm, welches die Tabelle schénaabeh auf der Konsole ausgibt.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kasiwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Wetteliotet

= Diese Seite wurde zuletzt am 10. April 2007 um 42Jhr geandert.
Diese Seite wurde bisher 124 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Zweler potenzen

Aus FretagsrundenWiki

Aufgabe

Schreibt ein Programm, welches die ersten 20 Zweigrpeteausrechnet und in einem Array speichert.

Versucht in einem zweiten Schritt nur zwei Schlefarbenutzen: Eine, welche das Array mit Werten fillt und
eine Schleife, welche das Array testweise ausgibt.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Zweier poéari

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 0948t geéndert.
Diese Seite wurde bisher 72 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum

lofl 11.04.2007 19:34
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Javakurs2007/Schleifen und Modulo

Aus FretagsrundenWiki
Hinweise:

m Bevor du mit der Aufgabe beginnst, solltest du sie ditmaplett durchgelesen haben.
m Der Modulo Operator in Java ist "%". Der Modulo-Operdiitrt eine ganzzahlige Division durch und
gibt den Rest zurliclBystem.out.printin("6 % 4 =" + 6 % 4) ergibt also "6 % 4 = 2"

Aufgabe

Schreibe ein Programm, das die Zahlen 1 bis 100 (jeinkiissive) auf einer eigenen Zeile ausgibt. Dabei soll
jede durch 3 teilbare Zahl durch die Ausgabe "foo", gedeh 5 teilbare Zahl durch "bar" und jede durch =
5 teilbare Zahl durch “foobar" ersetzt werden.

Die ersten Ausgaben des Programms sahen also so aus:

-
o
o

Umsetzung

Erstelle eine neue Datei "LoopingFun.java" mit einkrsise "LoopingFun” darin. Beispiel:

1
cl ass Loopi ngFun { !
public static void main(String [] unused) { '

/1 Your code here ... 1
1

1

1

1

1. Dein Code soll in die Main-Methode.

2. Erganze diemai n-Methode um eine Schleife, die von 1 bis 100 (inklusiéjtz

3. Gib in der Schleife die aktuelle Zahl aus.

4. Teste dein Programm.

5. Erganze dein Programm, sodass es anstatt der dteitha3en Zahlen "foo" ausgibt.

6. Teste dein Programm.

7. Erganze dein Programm, sodass es anstatt der dteithaBen Zahlen "bar" ausgibt. (Ignoriere dabei

den Fall, wo eine Zahl durch 3 und durch 5 teilbar ist)

8. Teste dein Programm.

9. Erganze dein Programm, sodass es eine durch 3 undeédefahl korrekt ausgibt.
10. Teste dein Programm.

Betrachte deine Lésung:

m Erklaren die Namen der Variablen welchen Zweck aleeh?
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m Enthalt dein Programm Kommentare? Dokumentierere diesnmentare was dein Programm tut
(schlecht) oder warum du es tust (gut)?
= Wie stellt dein Programm fest, ob eine Zahl durch &lé&r durch beide Zahlen teilbar ist?
= Wie hast du die Schleife implementiert? Mit einer-Bahleife oder mit einer while-Schleife? Verandere
deine Implementierung, so dass die andere Schidifeaavendet wird.
= Welche der Schleifenkonstrukte ist fiir dieses Prollesser geeignet? Andere (falls nétig) dein
Programm so, dass die besser geeignete Syntax vetwend
» Einige dich mit deinen Nachbarn ob "for" oder "whitéér besser geeignet ist und teilt euer
Ergebnis dem Tutor mit.
= Wie viele Fallunterscheidungen verwendet dein Programrei, vier, fiinf oder noch mehr? Wenn du
mehr als drei Fallunterscheidungen hast, tiberlege wimiDdrei Fallunterscheidungen auskommen
konntest. Verandere dein Programm entsprechendwéitirbystem.out.printin() fligt jeder Ausgabe
einen Zeilenumbruch hinz&ystem.out.print() tut das nicht.)
= Wie viele lokale Variablen verwendest du? Wenn es raksheine ist, tberlege ob du dein Programm
vereinfachen kannst, indem du nur noch eine Variadwendest. (Hinweis: Auch ein Schleifenzéhler ist
eine lokale Variable)
m Vergleiche deine Lésung mit der eines anderen Kimstehers und betrachtet die Unterschiede anhand
der Fragen die hier aufgefiihrt sind.

Zum Abschluss: Fiihre dein Programm einem Tutor vor ungt@namiere seine Anderungsvorschlage.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Schleiferd iModulo®

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 0982 geéndert.
Diese Seite wurde bisher 87 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum

20f2 11.04.2007 19:34



http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Methoden

1of3

Javakurs2007/Methoden

Aus FreitagsrundenWiki

Hinweis: Alle in diese Ubung verwendeten Klassen findest din alscVVorgabedateien unter
http://docs.freitagsrunde.org/javakurs/2007/vorgaben/Methear

Inhaltsverzeichnis

= 1 Argumente
= 2 Riickgabewert
= 3 Kommentare
= 3.1 Ran
= 3.2 Robert

Argumente

= Uberlege dir, was der folgende Code macht. Was éestadu als Ausgabe?
» Filhre den Code aus und vergleiche das Ergebnis mindgimwvartungen.

cl ass Beispiel {

public static void main(String [] arguments) {
ausgabe(1, "Martin");

ausgabe("Arthur", 2);

ausgabe(3, "Florian");

ausgabe(" Robert", 4);

I }

static void ausgabe(int i, String string) {
Systemout.println(i +": " + string);
}
}
L o o o e o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e m e m e — e — -
Rickgabewert

11.04.2007 19:34

= Uberlege dir, was der folgende Code in den folgeBkgspielen macht. Was erwartest du als Ausgabe?

» Filhre den Code jeweils aus und vergleiche das Ergetiniteinen Erwartungen.

://fi | e: Methodenl.java

icl ass Methodenl {

1 public static void main (String[] argunents) {
Systemout. println( gi bMrNezahl () );

public static double gi bMrNezahl () {
return 15.3;
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://fi | e: Methoden2.java

icl ass Methoden2 {

public static void main (String[] arguments) {
Systemout. println( mathemati k(1, 2) );

public static bool ean mathemati k(int argumentl, int argunent2) {
return (argunentl + 5) < (argunent2 * 2);

}
}
L o o o o o e e e e e e e e e e  ————————mmm i —mmmmm——— 1

Jifile: Met hoden3. j ava :
'cl ass Met hoden3 { :
public static void main (String[] arguments) { 1
Systemout. println( mathemati k(1, 2) ); !
Systemout. println( mathemati k(1, 5) ); '
Systemout. println( mathemati k(3, 4) ); '

} '
1

public static bool ean mathemati k(int argumentl, int argunent2) { :
return (argunentl + 5) < (argunent2 * 2); 1

.

1

1

1

}
}
L e e e e e e e e e e e e m e m e e e e e e e e e e e e e e e mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmemmmmmemm e 1

Vifiler Met hoden4. j ava
icl ass Methoden4 {
public static void main (String[] arguments) {

int einezahl = 2;
Systemout. println( mathemati k(4, einezahl) );
ei neZahl = 5;

Systemout. println( mathemati k(2, einezahl) );
System out. println( mathemati k(ei nezahl, 4) );

}

public static bool ean mathemati k(int argumentl, int argunent2) {
return (argunentl + 5) < (argunent2 * 2);

}
}
Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdstwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

://fi | e: Methoden2.java
icl ass Met hoden3

L e e e e e e e e e e e e e f e e e e e E E e E E e e E e e E E e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e m e = = |
soll so:
o T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T TS TS TS EE SRS EEEEEEEEEEEEE 1

://fi | e: Methoden2.java
icl ass Met hoden2 {

20f3 11.04.2007 19:34



http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Methoden 11.04.2007 19:34

Robert

Danke, ist geandert. -- Robert Buchholz 11:20, 11. Apr. 200B{CE
Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Methoden*

= Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um 0Qhr geandert.
Diese Seite wurde bisher 111 mal abgerufen.
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Uber FreitagsrundenWiki
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Javakur s2007/M athematischeM ethoden

Aus FretagsrundenWiki

Im Folgenden wollen wir einige (mathematische)-Médn programmieren.

Lege eine neue Klasse "MatheAufgabe" an.
Fuge eingoubl i c static void main(String[] argunents) Methode hinzu.
Deklariere innerhalb derai n-Methode eineloubl e-Variable.
Belege diese Variable dem Weért0/ 3. 0 und gib den Inhalt der Variable auf dem Bildschirm aus.
Schreibe nun eine Methogelbl i ¢ stati c doubl e add(doubl e x, doubl e y), die die
Summe der beiden Uibergebenen Zaklemdy zurtckgibt.

m Teste deine Methode mit verschiedenen Eingaben.®ie z

1

ISystemout.println(" 1.0 + 220 =" + add ( 1.0, 2.0) );
double x = 5.0;
ISystemout . println( " " +
[} H "
System out. printl n( 2.0
X = add ( x ,_2.0);
Systemout. printin( x);

1

m Schreibe nun eine Methodeb, welche die Differenz zweier Gibergebener Werte zurbtkgi
= Teste deine Methode wie eben!
= Uberpriife, ob x == (x - y) + y gilt! (naturlich mit demsub undadd-Modthoden)
= Schreibe nun eineul -Methode fur nt .
m Benutze dazu nicht den operator *, sondern die Add(ti9.
= Teste deine Methode wie eben!
m Schreibe nun eingubl i ¢ static doubl e pow ( double basis, int exponent),
diebasi s hochexponent zuriickgibt.pow 2, 3) wurde z.B. 2*3=8 zurlickgeben.
m Benutze auch hier weder *, noch Math.pow(). Nutzedstatten deine gerade geschriebene
mul-Methode.
m Teste deine Methode wie gehabt!
Was liefert deine Methode wenn der Exponent 0 ist?
Was liefert deine Methode wenn der Exponent negsttw i

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kasiwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

"Flge eine public static void main(Strings[] argumeMs}hode hinzu." <-- Das muss "Flige eine public static
void main(String[] arguments) Methode hinzu." hei3en!

Ander es ruhig. Nun hab ich's aber schon gemacht.befRBuchholz

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/MathenwdViethoden”
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Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um 2Qhr gedndert.
Diese Seite wurde bisher 96 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakur s2007/Schaltjahr

Aus FretagsrundenWiki

| nhaltsver zeichnis

1 Aufgabenstellung

2 Die Eigenschaften eines Schaltjahres sind
3 Zusatzaufgabe

4 Kommentare

Aufgabenstellung

Schreibt eine Methode, welche entscheidet, ob edsiatter ibergebenen Jahreszahl um ein Schaltjahr handel
oder nicht. Die Jahreszahl kénnte man als Intéggri(bergeben, der Riickgabewert des Methode sollte ein
Wahrheitswert (boolean) se

Die Methode konnte so aussehen:

Die Eigenschaften eines Schaltjahres sind
a) Ein Jahr ist kein Schaltjahr, wenn die Jahrdgzaht durch 4 teilbar ist.
b) Ein Jahr ist ein Schaltjahr, wenn die Jahresdattdh 4, aber nicht durch 100 teibar ist.

¢) Ein Jahr ist ebenfalls ein Schaltjahr, wenn dledszahl durch 4, durch 100 und durch 400 teilbar ist.

Zusatzaufgabe

Statte dein Programm mit einer nutzerfreundlicheeréittion aus. Dazu kannst du die Klasse Terminal
verwenden: Terminal.java (http://docs.freitagsrundgjavakurs/2007/vorgaben/Terminal.java) . Um die
Klasse benutzen zu kénnen, muss sie im gleichen Vbrigillegen wie dein Programm auch.

Beispiel zum Einlesen eines Integerwertes (int):

lof2 11.04.2007 19:35
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Probiert einfach mal aus, was die Klasse so alles. Kdlorigens ist sie sehr gut (auch Deutsch) kommentiert
Also einfach mal rein gucken.

Ziel der Aufgabe ist es, dass der Benutzer auf der demaifgefordert wird, eine Jahreszahl einzugeben und
draufhin eine Antwort bekommt, ob die eingegebene daaht ein Schaltjahr ist, oder nicht.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Schaltjahr

= Diese Seite wurde zuletzt am 10. April 2007 um 09Jhr geandert.
Diese Seite wurde bisher 68 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Crack the Password

Aus FretagsrundenWiki

Crack the Password!

Nachdem du dich erfolgreich in Prof. Peppers' Compuieackt hast, stehst du jetzt vor der letzten Bax
bevor du dir die Musterlésung plnktlich vor der Klausur saud@nnst.

Der folgende Code Uberprift das Passwort, mit dem dueitiboggen kannst. Alles was du aus internen
Quellen weilt, ist, dass es nur 4 gultige Zahlen zwisthend 1000 gibt um dich einzuloggen.

Kopiere folgende Methode, die Gberprift ob die Passwggdéie richtig war, in dein Programm.

bublic static bool ean checkPasscode(int H4XOR){

' Il returns true if passcode is valid

1 bool ean result = fal se

' for(int E1337=42; E1337<=(52"(0x6c)); E1337+=(3<<(14%6))){

| i f(result=((++E1337| E1337+(2>>>1))"(1+H4XOR) ) ==(123456789&0) )
! br eak;

1

1

I

I

return result;

1. Finde die 4 gliltigen Zahlen mittels Brute-Force undsigbauf der Konsole aus (Brute-Force = Rohe
Gewalt, darunter versteht man das simple Ausprobielamnabglichen Kombinationen).
2. Fur die absoluten Cracks: Wie funktioniert der Algaritls?

Hinweis: Eine Ubersicht zu den verwendeten Java-Operakonnte niitzlich sein:
http://www.java-forum.org/de/viewtopic.php?t=1545

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kasitwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Crack_thaskRard"

= Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um Q9JBrr geandert.
Diese Seite wurde bisher 115 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Rekursion vs. lteration

Aus FretagsrundenWiki

11.04.2007 19:35

Das Ziel dieser Aufgabe ist es, dass Ihr moglichedeiEurer bisher erworbenen Java-Kenntnisse Schritt flr

Schritt anwendet. AbschlieRend sollt Ihr noch eilem&n Benchmark einer rekursiv und iterativ

implementierten Funktion durchftihren.

| nhaltsver zeichnis

1 Aufgabenstellung

2 Eine lterative Alternative

3 Benchmark und Auswertung
4 Kommentare

Aufgabenstellung

Seht euch die Codebeispiele an und findet heraus, w&ode tut. Schreibt den Code anschlielend neu,

sodass der Code Ubersichtlicher und lesbarer ist.

Gegeben ist folgende kleine Funktion:

:public static int doSonethingd ever(int a)({
' int b;

Loif(a <= 1){

' if(a == 1){

\ b = cal cSonet hi ngNi ce(a);

1 }el sef

' b = getSomeSmartint(a - 1);
1

1

1

1

1

1

1

I

I

}el sef

return theSnartest Met hodsAl waysNeedRi di cul ousl yLongNanes(a) ;

return b;

public static int getSomeSmartint(int c){
return ++c;

1
public static int cal cSonethingNi ce(int d){

voint 0= 1

v for(i =d* 11; i >d; i--){
1 H .

1 [

o}

: return i;

1

1

1
public static int theSmartestMet hodsAl waysNeedRi di cul ousl yLongNanes(int e){

i\ int container = doSomethingC ever(e - 1);
1 return container + doSonethingCl ever(e - 2);

Offensichtlich ist hier programmiertechnisch einigehkief gegangen. Denn obwohl der Code richtig

11.04.2007 19:35
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funktioniert, ist er nur schwer leserlich. FolgendhlEr wurden gemacht:

» nichtssagende Bennung der Variablen und Methoden,
m keine Kommentare,
» (bertrieben Auslagerung in Extra-Methoden.

All das sollt Ihr jetzt schrittweise andern:

1. Versucht, ohne den PC mit einigen Handsimulationeauszufinden, wadoSonet hi ngCl ever
eigentlich berechnet.

» Hinweis: Beginnt mit kleinen Zahlen wie 0, 1, 2 oderf8l macht mehrere Durchgange.

= Tipp: Es wird stets das n-te Glied einer bekanntenenfdige berechnet.
Integriert zuerst die beiden Hilfsfunktionget SoneSmar t | nt undcal cSonet hi ngNi ce in die
Hauptfunktion, da beide ziemlich tberflissig sind.
Lost die verschachtelte Rekursion amSonet hi ngCl ever undt heSmart est. .. auf.
Lasst Euch "sprechende" Namen sowohl fur die Variablethode(n) und als auch die Klasse einfallen.
Fugt ausreichend viele und pragnante Kommentare hiredaki Programm fiir Euch gut lesbar ist.
Wichtig: Holt Euch nun einefutor ran, zeigt ihm Euer Programm und diskutiert die Ldahides
Codes. Er kann euch sicherlich nitzliche Tipps gebes llvan Zukunft beim Programmieren unbedingt
beachten solltet.

n

ogsw

Eine lterative Alter native

Schreibt nun ein Programm, das die gleiche Zahlemrédnt-rekursiv berechnet. Verwendet dazu ein Array
von Integern und folgende Idee:

» |nitialisiert ein Array, das alle Folgenglieder (loeanfangend) bis zum Gesuchten aufnehmen kann.

m Berechnet die Folgenglieder in einer Schleife EMvaihl aufsteigend bei 0 beginnend und speichert sie in
dem Array wie folgt: Folgenglied 0 steht an Posifioim Array, Folgenglied 1 steht an Position 1 im
Array, usw.

Hinweis: Wenn Ihr mit der Programmidee oder der émpntation Probleme habt, zdgert nicht, einen Tutor zu
fragen.

Benchmark und Auswertung

Schreibt nun ein letztes kurzes Programm, das zuer§ottienglieder 5, 10, 15, 20, 30 und 40 iterativ und
dann noch einmal rekursiv berechnet und sofort au€desole ausdruckt.

Diskutiert die Geschwindigkeitsunterschiede und diglitiden Vorteile der iterativen Implementation mit
einem Tutor.

Tipp: Sollte Euer iteratives Programm nicht binnen genSekunden samtliche Zahlen berechnet haben, lasst
unbedingt einen Tutor kurz driiberschauen.

Kommentare
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Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Rekursion ksration®

Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 1988 gedndert.
Diese Seite wurde bisher 94 mal abgerufen.
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Javakur s2007/Linear e Funktionen

Aus FretagsrundenWiki

Aufgabenstellung

In dieser Aufgabe soll ein Programm geschrieben wesgelches verschiedene Rechenoperationen durchfihrt,
die man mit linearen Funktionen so anstellen kammsdtht einzelne Funktionalitaten eures Programms in
sinnvolle Methoden auszulagern.

Eine lineare Funktion ist wie folgt definiert: y =xn+ n

1. Sei m=2 und n=-5 gegeben. Schreibe ein Programm, wel@#esinktionswerte von x =0, 1, 2, ..., 20 in

einem Array speichert.

Erweitere dein Programm so, dass gezahlt werdem\kaviele Funktionswerte grof3er O sind

3. Nun soll man den Graphen an der y-Achse beliebig vietset konnen. Schreibe ein Programm, welches
das Array und somit alle Funktionswerte von 0 bis 20 dikted.

4. Desweiteren soll das Programm die Flache zwiscean@raphen und der x-Achse berechnen und
ausgeben kdnnen.

5. Gegeben seien die vier Integer-Werte x1 und y1 sowie x¥2in8chreibe eine Methode, welche m und n
bestimmt und in der Form y = m*x + n auf der Konsolegihis

n

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kasiwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Lineare_Fionlen“

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 1948 geéndert.
Diese Seite wurde bisher 57 mal abgerufen.
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Uber FreitagsrundenWiki
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Javakur s2007/Fibonacci

Aus FretagsrundenWiki
Fibonacci-Zahlen

Schreibt ein Programm, welches die ersten acht §liger der Fibonacci-Folge ausgibt. Zur Erinnerung:

» fibonacci(0) =0
» fibonacci(1) = 1
m und fiir n > 1 gilt: fibonacci(n) = fibonacci(n-1) + fibaw(n-2)

Aufgaben

1) Es soll eine Methode mit dem Namen fibonacci géslobn werden. Diese Methode soll genau eine Variable
vom Typint und dem Namen Gibergeben bekommen. Als Riickgabewert soll die Methadewd®gehdrigen
Wert der Fibonacci-Folge liefe

2) Nachdem nun die Methode mit der passenden Signesahigeben wurde, muss sie noch die nétige
Berechnung téatigen. Im diesem Beipiel soll eine rakansdsung verwendet werden. Die obige Definition der
Fibonacci muss lediglich in Java Code Ubersetzt werden.

3) Testet die fibonacci-Methode, ob sie korrekt funkitit, indem ein paar Werte berechnet werden.

4) Der Datentyp int beinhaltet auch negative ganzeefiallVas passiert, wenn die fibonacci-Methode einen
negativen Eingabewert erhalt? Bitte erst darliber radleth und danach ausprobieren. Korrigiert die
fibonacci-Methode, sodass sie bei Eingabe von negaiblen eine Fehlermeldung ausgibt und einen
Fehler-Code zurtickgibt. Hier wére etwa -1 als Ergebmistellbar.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Fibonacci*

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 09488 geéndert.
Diese Seite wurde bisher 46 mal abgerufen.
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Uber FreitagsrundenWiki
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Javakurs2007/Brainfuck

Aus FreitagsrundenWiki

Aufgabenstellung

In dieser Aufgabe bauen wir uns eine simple TuringmaschileeTl uringmaschine besitzt dabei nur ein
Arbeitsband (workingTape) der Lange 10. Es existierLege/Schreibe-Kopf (head), der lber das
workingTape gleiten kann, dort Werte andern und Waantegeben soll. Bewegt sich der Kopf Uber ein Ende des
Arbeitsbandes hinaus, so taucht er auf der anderernvieiter auf (wenn also z.B der head auf das 11. Feld
zeigt, dann soll er wieder auf das 1. zeigen).

Die Maschine selbst wird durch einen einfachen Progreode gesteuert, der aus 5 Befehlen besteht:

> Dieser Befehl bewegt den head ein Feld nach rechts
< Dieser Befehl bewegt den head ein Feld nach links

+ Dieser Befehl erhdht den Wert des aktuellen Felded

- Dieser Befehl verringert den Wert aktuelles Feldesl

# Dieser Befehl gibt den aktuellen Wert auf der Konsole

Der Programmcode der die Turingmaschine steuertinsgithem Array namersourceCode stehen, der Code
soll Schritt fur Schritt durchgegangen und ausgefihrtere Auf dem Arbeitsband werden Werte vom Typ
char gespeichert, die anfangs alle den Wert 'a' habanh&el zeigt am Anfang auf das erste Feld auf dem
workingTape.

Hinweis 1: char-Werte werden intern als Zahlenwerte gespeiatieshalb kdnnt ihr ohne Probleme sowas wie
char example = 'a'+1;schreiben. Wenn ihr wissen wollt, welche Zeicherckduvelche Zahlen reprasentiert
werden, dann schaut in die ASCII-Tabelle.

Jetzt solltet ihr auch in der Lage sein, mit eurgersen Turingmaschine ein "Hello World"-Programm zu
schreiben. Wenn ihr eure Turingmaschine eigentstamdigitern wollt, dann schaut lest mehr iber die Sprache
Brainfuck.

Hinweis 2: Zum Testen verwendet einfach diese Initialisierumg\riable Source-Code. Wenn ihr alles
richtig gemacht habt, dann sollten die Buchstaberuagdix ausgegeben werden. Die Schreibweise mit den
geschweiften Klammern und den Kommawerten legt auteafieein Array an und fillt es mit den
beschriebenen Werten (Deklaration & Initialisierungiimem Schritt):

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kasitwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

FehlerKategorie

Um den Char um einen Wert zu erhohen musst ihr eurablarzuriick casten.
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Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Brainfuck”

Diese Seite wurde bisher 122 mal abgerufen.
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Javakurs2007/Gaul3-Algorithmus

Aus FreitagsrundenWiki

Aufgabenstellung

Ziel der Aufgabe ist es, eine (oder mehrere) Methadeschreiben, welche am Ende ein lineares
Gleichungssystem nach Gaul3 ldsen. Der Gaul3-Algorithmdsawch als Gaul3sches Eliminationsverfahren
bezeichnet.

Zunachst allerindings einige kleinere Aufgaben, degknze etwas Vorbereiten.

1.) Schreibt eine Methode printVektor(), die ein Ubergebehalimensionales Array vom Typ double
zeilenweise auf der Konsole ausgibt.

Mit welchen der wahrend des Vortrages kennengeler8thleifentypen lasst sich diese Methode readister

2.) Schreibt nun eine Methode printMatrix(), die eine tUbeeges, 2-dimensionales Array vom Typ double auf
der Konsole ausgibt.

Testet eure beiden Methoden, indem ihr verschiederaey Aleklariert und initialisiert, und anschlieRend de
Methoden printVector() bzw. printMatrix() als Parameibergebt.

3.) In dieser Aufgabe wollen wir eine Methode entwickelas mit Hilfe des gaul3schen Eliminationsverfahrens
("GauR3-Algorithmus") ein lineares Gleichungssystem lost

Ein lineares Gleichungssystem lasst sich in der Forab darstellen, wobei A die Koeffizientenmatrix, b der
Zielvektor und x der gesuchte Lésungsvektor ist. Keieffitenmatrix und Zielvektor lassen durch ein
2-dimensionales, bzw. durch ein 1-dimensionales Areaigtdllen. Eure Methode soll Koeffizientenmatrix und
Zielvektor als Parameter Uilbergeben bekommen, und deahges Losungsvektor als Riickgabewert haben. Bei
eurer Implementierung braucht ihr die Pivotisierung \streicht zu beachten.

Hinweise:
Der Algorithmus arbeitet in 2 Etappen:
a) Erzeugen der Zeilen-Stufen-Form

b) Bestimmen des Ldsungsvektors durch riickwartseimsetze

Nutzt das bei Wikipedia angegebene Bespiel, um die kerFaknktionsweise eures Programms zu testel
eure in 1.) und 2.) entwickelten Methoden, um Matrix ue#iteren an bestimmten Stellen des Algorithmus zu
Debugging-Zwecken auszugeben.

4.) Bis jetzt kann euer Algorithmus nur eindeutig losbaledBungssysteme losen. Erweitert euren
Algorithmus um einige Fallunterscheidungen, so dasedigei Gleichungssystemen mit keiner bzw. undendlich
vielen Lésungen jeweils den Ruckgabewert "null" hat.

Hinweise:

11.04.2007 19:35



http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Gau%C3%9F-Algori... 11.04.2007 19:35

20f2

Aussagen Uber die Losbarkeit eines linearen Gleichusigssy kann man nach Erzeugen der
Zeilen-Stufen-Form treffen.

1.) Gibt es sogenannte Nullzeilen (alle Elemente eleéde der Koeffizientenmatrix und das Element der
entsprechenden Zeile des Zielvektors sind 0), soenaatunendlich viele Lésungen.

2.) Sind alle Elemente einer Zeile der Koeffizientatrix gleich 0, das Element der entsprechenden dedle
Zielvektors jedoch nicht, so hat das Gleichungsay&igine Losung.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Gau%C3%9FeAlgmus*

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 14Jb6 geéndert.
Diese Seite wurde bisher 126 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakur s2007/Zahlenumrechner

Aus FretagsrundenWiki

In dieser Aufgabe soll ein Programm erstellt werdes, Dezimalzahlen in andere Darstellungen (Binar,
Hexadezimal) umrechnet.

1. Schreibe eine Funktion 'dezimal_nach_binaer(int deZindid) eine Dezimalzahl als Eingabe bekommt
und eine Bindrzahl als String zuriickgibt. Teste deumkfon.

2. Schreibe eine Funktion 'dezimal_nach_hexadezimal(intinddz die eine Dezimalzahl als Eingabe
bekommt und eine Hexadezimalzahl als String zuriickgibt.

3. Erweitere das entstandene Programm um ein Meni,ssodiiaZahlen und die gewiinschte Umrechnung
vom Benutzer eingegeben werden kénnen.

Hinweis: Du kannst die Klasse Terminal von
http://docs.freitagsrunde.org/javakurs/2007/vorgaben/Talijana in das Verzeichnis kopieren, in welchem du
dein Programm schreibst und die Methdd@e ni nal . readSt ri ng() benutzen, um eine Tastatureingabe
von der Kommandozeile zu lesen. Wenn dich intergssiarum das so funktioniert, so erfahrst du es hier.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Zahlenurnnec”

= Diese Seite wurde zuletzt am 7. April 2007 um 16J2r geéndert.
Diese Seite wurde bisher 40 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs 2007/Democr acy

Aus FretagsrundenWiki

Fehler im System

Fuhrende Politikwissenschaftlerinnen haben festdestaks Demokratie einfach nicht funktioniert. Dadh
haben sie sich iiberlegt, dass es kliiger ware, werackider/die Alteste entscheidet. Sie haben ein Rmayr
geschrieben, das unter den Parteivorsitzenden déemy@arteien, den/die alteste heraussucht. Leidesisind
keine gelernten Java-Programmierer und haben esgasbhalfft, lauffahigen Code zu produzieren. Findest du
die Fehler im System?

:public cl ass DenocracyV2 {

public static void main(String[] args) {
String[] nanes = String[5];
int[] ages = int[5];

gener at eNanesAndAges( hanes, ages);
System out. pri ntl n(whosThed dest (names, ages));

}

private static void generateNanesAndAges(String[] nanmes, int[] ages) ({
names[ 0] = Angel a;
ages[0] = 52;

names[ 1] = Kurt;
ages[1] = 58;

names[ 2] = Lothar;
ages[2] = 66;

names[ 3] = Doppel spitze d audia und Reinhard;
ages[3] = 51 + 54;

names[ 4] = Cui do;
ages[ 4] = 45;
}
private static void whosTheO dest(String[] nanes, int[] ages) {
int ol dest;
for(int i; i <=5; i++) {
if ( oldest < ages[i] ) {
int indexOrd dest = i;
}

}

return "O dest and wi sest person is " + nanes[indexOrA dest] + " with an age of " + a

U g U

Nachdem du die Fehler gefunden hast, wie kdnnteseceseitigen und so die Gesellschaft vor it
Untergang bewahren? Wie kdnnte mit dem Fall umgegawgeden, dass zwei Politikerinnen gleich alt sind?

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
dafir. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)
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Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs_2007/Democracy"”

Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um 1QJbr gedndert.
Diese Seite wurde bisher 25 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Quer summe

Aus FretagsrundenWiki

1. Aufgabe

Ein Programm zur Bestimmung der Quersumme einer ndtémliZahl soll geschrieben werden. Schritt fir
Schritt soll dieses Programm um weitere Funktionareieert werden.

1. Spalte die einzelnen Ziffern mittels Modulo-Operatdnund addiere sie, um die Quersumme zu
bestimmen.

2. Gib alle Zahlen von 0 - 1000 aus, welche die Quersumme 15.haben

3. Gib alle Zahlen von 0 - 1000 aus, deren Quersumme ein &hielfavon 7 ist.

4. Welche Quersumme der Zahlen von 0 - 1000 kommt am haufigste (Tipp: Uberlegt Euch, wie viel
verschiedene Quersummen vorkommen koénnen, erstelreay dieser Gré3e und speichert dort die
Anzahl der Vorkomnisse)

5. Die iterierte Quersumme wird auch Ziffernwurzel gengAdik. zw) Beispiel:

47 -->4+7=11-->1+1=2, also zw(47)=2
Schreibt ein Programm, welches die Ziffernwurzel fiie deliebige Zahl bestimmt.

6. Das Querprodukt ist wie folgt definiert: 68 = 6 * 8 = 48.ditst Zahlen, bei denen die Summe aus
Quersumme und Querprodukt wieder die Zahl selbst ergibpi@€i79 =7 + 9 + 7*9 = 79. Gibt es
weitere Zahlen zwischen 0 und 1000 mit dieser Eigenstkédinn ja, welche ?

2. Aufgabe

Beim Gesellschaftsspiel "Die Bose Sieben" sitzemdilnehmer im Kreis und zahlen reihum. Jede Zahl,
welche durch 7 teilbar ist oder die 7 als Ziffer enthidliss Gbersprungen werden. Schreibe ein Programm,
welches fur eine beliebige Zahl angibt, ob die nachstesfihengen werden muss oder nicht.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaskwérden moéchtest ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Quersumme*

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 09485 geéndert.
Diese Seite wurde bisher 43 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Appleman

Aus FreitagsrundenWiki

Inhaltsverzeichnis

1 Voriberlegungen
2 Appleman
= 2.1 Theorie...
m 2.2 ... und Praxis
3 Hinweise
= 3.1 Koordinaten im Computer
» 3.2 Quadrieren komplexer Zahlen
4 Kommentare

Voruberlegungen

Lest euch zunachst etwas Wissen tiber Komplexe Zahléreginbesonderes Augenmerk auf das Quadrieren
von komplexen Zahlen in Normalform, andere Darsteliforgnen von komplexen Zahlen werden hier nicht
bendtigt.

Appleman

Die Mandelbrot-Menge, oder auch Apfelméannchen gendgirdgine ganz bestimme Menge von komplexen
Zahlen. Sie gehort zu den sogenannten Fraktalen andkemnt sie aus unzahligen Darstellungen in
Printmedien. Fir eine genaue Definition und Berechrummgshrift sei auf die Wikipedia verwiesen:
Mandelbrot-Menge, Definition Uber Rekursion. In die&efgabe soll es darum gehen, ein Programm zur
Darstellung eines solchen Apfelmadnnchens zu programmier

Theorie...

1. Lies dir die Definition der Mandelbrot-Menge durch.

2. Uberlege dir, wie du die komplexen Zahteand z, mit Java darstellen kannst. Welche Datentypen sind
zur Berechnung notwendig?

3. Uberlege dir, wie du die Folge berechnest (quadriepemplexer Zahlen).

4. Uberlege dir die Abbruchbedingungen fiir die Berechnunégdge und was aus den beiden Fallen folgt.

5. Entwirf die grundsatzliche Struktur des Algorithmusarid dabei eine Methogeintiteration(...) ein, die
die Iteration fur jeden Punkt durchfihrt.

... und Praxis
Nachdem du nun hoffentlich den theoretischen Tefehidir hast, kannst du mit der Implementierung begi
Zur Grafikdarstellung gibt es die einfach zu bediendtidese "Pad", die ein Fenster erstellt, in dem du mi

einfachen Methoden zeichnen kannst.

Falls du noch nicht die UBB-Klassen in deinem Javai(erzeichnis hast, lade dir von der UBB-Seite
(http://uebb.cs.tu-berlin.de/books/java/) die Klassen Paiht und Terminal herunter und lege sie in dem
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Verzeichnis ab, in dem auch dein Programm entstaliletéenn du dies getan hast, steht dir die
Grafikfunktionalitat zur Verfuegung.

1

//Mit

{Pad drawPad = new Pad\();

//wird ein neues Fenster erzeugt.

1

:draWPad.setPadSize(int width, int height);
://setzt die GroRe des Fensters.

1

drawPad.setVisible(true);

Vizeigt das Fenster an.

1

idrawPad.drawDot(int x, int y);

//zeichnet einen Punkt an der Stelle (x,y).

Du musst noch nicht verstehen, was dies sprachlicugeedeutet. In Vortragen 5 und 6 sollte dann klar
werden was, drawPad ist.

1. Implementiere digointlteration(...)-Methode

2. Teste die Methode. Teste dabei Werte die eindeutgrhalb bzw. auRerhalb der Mandelbrot-Menge
liegen.

3. Lass diese Methode nun fir jeden Punkt im Fenster aestiiDabei wird der Parameteaus der
aktuellen x- und y-Koordinate zusammengesetzt.

4. Zeichne die Punkte der Mandelbrot-Menge.

5. Fertig ?)

Hinweise

Koordinaten im Computer

Am Computer werden Koordination, historisch bedingtjeais behandelt als im rechtwinkligen
Koordinatensystem. Koordination im Computer werdeamlinks nach rechts, als X-Achse wiwh oben nach
unten als Y-Achse berechnet. Beachte dies bei der VerwgndoumdrawPad.drawDot(x,y).

(O X :
i (640,0) :
1| I
| :
I .
! :
1(0480)  (640,480) :
Y :
e J

Quadrieren komplexer Zahlen

ACHTUNG: Teaser - lies hier nur weiter, wenn du nigifter kommst oder ... dir den Spass verderbentwills
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Komplexe Zahlen werden in Normalform als a + b i dargestellt. Unz zu quadrieren, kann man sich
entweder einen eigenen Datentyp schreiben, der digdlikation implementiert ODER man macht es sich
einfach und berechnet das Quadrat Komponentenweise.

Zn+1 = Zn> + C = (Az+bz) + (ac + bei)? = g, - by,? + 287,07, + ac + bei = (ag, - by, 2 + ac) + (28 bz, +
bo)i

Zn+1 = Agyyq + bzy4q1 laesst sich also komponentenweise berechnen mit:

Bze1 = (@22 - bz + )
bzniq = (28252, + be)

In Java sieht dies wie folgt aus:

1

double cReal = startX;
idouble clmg = startY;
idouble zReal = 0;
idouble zlmg = 0;

1

iZReal = zReal*zReal - zImg*zimg + cReal;
zlmg = 2*zReal*zImg + clmg;

1

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdsiwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Appleman‘

Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um 314r gedndert.
Diese Seite wurde bisher 88 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/DiffusionLimitedAggregation

Aus FreitagsrundenWiki

Inhaltsverzeichnis

1 Einleitung
2 Die Theorie
m 2.1 Voriiberlegungen
m 2.2 Ldsungen
3 Die Praxis
m 3.1 Grafik
m 3.2 Schritt fuer Schritt
= 3.3 Main
4 Hinweis: Koordinaten im Computer
5 Kommentare

Einleitung

Als Diffusion Limited Aggregation (http://en.wikiped@g/wiki/Diffusion-limited_aggregation) , kurz DLA,
bezeichnet man physikalische Vorgaenge bei deneff sittthen durch Brownsche Bewegung zufallig bewegen
und bei Kontakt mit anderen Teilchen anlagern. Diesgdnge kdnnen leicht am Computer simuliert werden
und erzeugen sehr schdne Gebilde. In dieser Aufgabessddrum gehen, eine solche DLA-Simulation zu
programmieren.

Eine solches Programm kénnte z.B. so aussehen:

£ Swing-Pad miI:-"'Zl?.'f i

| EXIT

Die Theorie

Um ein moglichst gleichmafiges Wachstum des DLA-Rdaktu erreichen, setzt man in der Mitte des
Bildschirms einen Keim und lasst auf einer Kreisbajniirf) um das Zentrum einen neuen Partikel erscheinen.
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Diesen Partikel bewegt man zufallig Gber die Ebene (lBalaen). Entfernt sich der Partikel zu weit vom
Zentrum (schwarzer Kreis), so wird er verworfendgrdahn) und ein neuer Partikel erzeugt.

Die Radien der Kreise sollten mit der GréRe des MHrAktals wachsen. Dazu Uberprift man bei jeder
Anlagerung eines Partikels, ob sich das Fraktal &yt hat und &ndert gegebenenfalls den Radius. Ein
Partikel hat aul3er seiner Existenz keine weiteren desem Eigenschaften.

Vortberlegungen

Soweit so gutNun bist du ein wenig gefragt!
Lies dir die folgenden Fragestellungen durch, und eeaktber nach.

1. Die Partikel werden in einer 2-dimensionalen Ebespejehert. Welche Datenstruktur aus Java kann
man besonders gut verwenden, um viele Partikel abzuspetch

2. Wie wirde man Uberpriifen, ob ein Partikel einen anderéimti@

3. Wie kann man einen Partikel tiber die Flache bewegeazikeugt man eine Brownsche Bewegung?

Losungen

1. Ein 2-dimensionales Array von genau der Gro3e demaulisrenden Flache bietet sich an. Als Datentyp
wirdeboolean geniigen, denn wir wollen nur wissen, ob sich an dsitiBn (x,y) ein Partikel befindet
oder nicht. Dem Autor ist abant sympathischer ;)
int[][] field = new int[ 256] [ 256] ;

2. Jedes der 8 benachbarten Felder um die Position dededagtrachteten Partikels muss Uberpriift
werden. Ist dort ein Partikel vorhanden, so entligidt Feld einen Wert >0.

3. Math.random() (http://javadocs.org/Math) erzeugt ZigalZahlen. Mit deren Hilfe kann man Gber eine
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Fallunterscheidung die X- und Y-Koordinate des Pdgiki&rementieren oder dekrementieren. Dadurch
bewegt sich das Teilchen einen Schritt weiter.

Die Praxis
Da diese Aufgabe ziemlich komplex ist, werden schrittgvalle nétigen Bausteine entwickelt.

Grafik

Zur Grafikdarstellung gibt es die einfach zu bediendtidese "Pad", die ein Fenster erstellt, in dem du mi
einfachen Routinen zeichnen kannst.

Falls du noch nicht die UBB-Klassen in deinem Javaierzeichnis hast, lade dir von der UBB-Seite
(http://uebb.cs.tu-berlin.de/books/java/) die Klassen Paiht und Terminal herunter und lege sie in das
Verzeichnis ab, in dem auch dein Programm entstalileté&enn du dies getan hast, steht dir die
Grafikfunktionalitat zur Verfligung. In dieser Aufgabe dem die notwendigen Grafikbefehle vorgeben, du
musst dir keine Sorgen machen, dass du dies nicaffstch

Schritt fuer Schritt

1. Erstelle eine KlassBLA

2. Flge in der ersten Zeile folgenden import hinmgport java.awt.Color;. Was genau dies bedeutet, wird
in Vortrag 6 erklart.

3. Schreibe eine Methogwiblic static int limit(int value, int lower, int upper), die Uberprft, ob sich der
Wertvalue innerhalb der Grenzdower undupper befindet. Ist dies nicht der Fall, soll der Wert auf
diesen Bereich beschrankt zuriickgegeben werden.

4. Schreibe eine Methogmiblic static boolean testPixel (int[][]fidld, int x, int y), die Gberprift, ob an

einem bestimmten Punkt im 2-dimensionalen Array eint\%@ vorliegt. Fange dabei unglltige Werte

fir x und y ab. Benutze dazu dimit Methode.

Teste didestPixel(...)-Methode!

Schreibe eine Methogmiblic static boolean isTouching(int[][] field, int x, int y), die Gberprift, ob sich

in einem der 8 umliegenden Felder ein Partikel befirienutzte dabei diestPixel(...) Methode.

Teste diese Methode!

Schreibe eine Methogmiblic static boolean inRange(int x, int y, int maxR, int maxX, int maxyY), die

Uberprift, ob sich die Koordinationundy in einem Rechteck der Seitenlamga<X undmaxY innerhalb

eines AbstandasaxR vom Mittelpunkt befindet.

9. Teste diese Methode!

10. Schreibe eine Methogwiblic static int moveRandom(int movePixel), die eine Zahl
(Koordinatenkomponente) naleichenWahrscheinlichkeiten inkrementiert (+1), unverandisst (+/-0)
oder erniedrigt (-1).

11. Test kurz diese Methode.

12. Schreibe die Methodaublic static void setPixel (Pad drawPad, int[][]field, int X, int y, Color ¢). Diese
Uberprift noch einmal die Giltigkeit der Koordinaxaindy, platziert dann im Arrajield an diesen
Koordinaten einen Partikel und zeichnet den PargéikéldendrawPad wie folgt:

oo

© N

dr awPad. set Col or (c);
idr awPad. dr awDot (X, y);

Schreibe nun die main-Methode fiir das DLA-Programmi\r die Struktur des Programms schon Klar ist,
dann kannst du gern allein versuchen, das Problensen.lélier sei noch ein Code-Fragment zum Berechnen
von Koordinaten auf einem Kreis gegeben:
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4 of 6

1

Y/ ei nen Punkt auf einemKreis umden Mttel punkt mit dem Radi us

/! maxR+20 er zeugen

doubl e x = Mat h. t oRadi ans( Mat h. randon() *360) ;

jint novingPixel X = limt((int)(Math.cos(x)*(maxR+20))+maxX/ 2, 0, maxX);
int nmovingPixelY = Iimt((int)(Mth.sin(x)*(nmxR+20))+maxY/ 2, 0, maxy);
1

//Fenster fuer Grafi kausgabe vorbereiten und anzei gen
Pad drawPad = new Pad();

drawPad. set Backgr ound( Pad. bl ack) ;

:dr awPad. set PadSi ze(maxX, maxY);

drawPad. set Vi si bl e(true);

:dr awPad. set Col or (Pad. white);

Pad. whi t e
Pad. bl ack

11.04.2007 19:36

Falls dir noch nicht ganz klar ist, wie alles zusamnmvirken soll, benutze folgenden Rumpf, der schon die

Grafik-Funktionalitéat und andere Vorgaben enthalt:
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1
i mport java.awt. Col or;
1

cl ass DLA {
public static void main(String[] args) {
/1 Feld fuer Kollisionsueberpruefung erstellen
int[][] field = ...

int maxX = ...
int maxy = ...

/'l Fenster fuer Grafikausgabe vorbereiten und anzei gen
Pad drawPad = new Pad();

dr awPad. set Backgr ound( Pad. bl ack) ;

dr awPad. set PadSi ze( maxX, maxY);

dr awPad. set Vi si bl e(true);
dr awPad. set Col or (Pad. white);

setPixel (...);

int maxR=0;

/1 Schl ei fenkopf, sol ange maxR ni cht den Rand des Fensters
[/ beruehrt, sollen neue Punkte gezei chnet werden
while(...)

/I maxR+20 er zeugen
doubl e x = Mat h. t oRadi ans(Mat h. randont() *360) ;

Col or ¢ = new Col or (k, k, 255);

/1 den Parti kel setzen und zeichnen
setPixel (...);

// Radi us zum M ttel punkt berechnen,

}

return,

=

Hinweis: Koordinaten im Computer

/1 Grenzen fuer Koordinaten der Partikel aus field berechnen (.length verwenden)

/1" Samen" erzeugen. Al so den ersten Partikel in der Mtte des Fel des setzen (Color: P

/1 Radi us des Partikels der am weitesten vom Zentrum entfernt

//einen Punkt auf einemKreis umden Mttel punkt nmt dem Radi us

int novingPixel X = 1limt((int)(Mth.cos(x)*(nmxR+20))+maxX/ 2, 0, maxX);
int novingPixelY = limt((int)(Mth.sin(x)*(mxR+20))+maxY/2, 0, maxY);
/1 Schl ei fe zum bewegen des Partikels
[/while(!isTouching(...)) &% inRange(..., ..., maxR+30, L))
{
// Parti kel koordi naten zufaellig bewegen (nmoveRandom
movi ngPi xel X = ...
movi ngPi xel Y = ...
}
/1 Schl ei fe zuende, ueberpruefe ob eine Beruehrung vorliegt:
i f(isTouching(...)) {
/| Far bwert ber echnung fuer 1337 bl au- Ef f ekt
int k = 1imt(255-(int)(255*((doubl e) maxR*2)/ (doubl e) maxX), 0, 255);

//wenn groesser als altes Muxi mum ueberschreiben

11.04.2007 19:36

Am Computer werden Koordination, historisch bedingtjeais behandelt als im rechtwinkligen
Koordinatensystem. Koordination im Computer werdeamlirnks nach rechts, als X-Achse wiwh oben nach

unten als Y-Achse berechnet. Beachte dies bei der VerwgndoumdrawPad.drawDot(x,y).
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(0, 0) <= - mmemme e X :
1 (640, 0) :
| .
! :
| .
:} :
| (0, 480) (640, 480) :
Y :
L 1
Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/DiffusiomiiiedAggregation”

= Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um 11kir geandert.
Diese Seite wurde bisher 80 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Palindrome

Aus FreitagsrundenWiki

Inhaltsverzeichnis
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2 Aufgabenstellung
3 Tipps:

4 Kommentare

Einleitung

Palindrome sind Worter, die riickwarts und vorwargschl sind, z.B. Rentner.

Spater brauchst du solche Palindrome als EingabewertagiiProgramm, das du schreiben sollst. In der
Wikipedia gibt es dafiir eirListe mit Palindromwortern.

Aufgabenstellung

m Schreibe ein Programm, das ein Wort umdreht und dé&demnausgibt. War das eingegebene Wort ein
Palindrom, so sollte das eingegebene Wort und datemnéisgegebene Wort gleich sein (Hinweis: Der
Vergleich von Strings mit == funktioniert nicht. Daiisst ihr euch selbst etwas Uberlegen, oder euren
Tutor fragen).

= Uberlege dir zuerst, wie in Vortrag 4 gelernt, wie ds &@rogramm schreiben willst, z.B. welche
Methoden du brauchst und was diese tun. Solltest duega Ahnung haben, wie man das Problem
angehen konnte, dann lass dir einfach von einerr Tigines Vertrauens einen Tipp geben.

Fortgeschritten:

m Lies das umzudrehende Wort von der Konsole ein.

Tipps:

Speichern der Lange eines Strings

[T T T T T T T TS S S S S S S SRS SRS EEEEEEEEEE 1
:_String palindrom_: "rentner"; :
int length = palindromlength(); '
l e e e e e e e e e mm e e e e e e mmm e e e - ;e ;; ;e -c ;- ;;;e ;- ec ;e ee e ;e m e e — e ——mm——— e ———— ]

Fr T T T T T T T T T T T T T T T T T TSRS EEEEEEEE 1
1, 1
int n=5; 1
ichar ¢ = palindrom charAt(n); '
l o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e m e e m e m e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e m e m e mmmmm——— === 1
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Lesen von der Konsole

Wenn ihr beim Ausflihren eures Programms in der Korsioés Parameter mit Gbergebt, so findet ihr if
Position [0] im String-Array eurer main-Methode wiede

Beispiel:

-> arguments[0] enthalt rentner.

Du kannst auch die Klasse Terminal (http://docs.fgeitande.org/javakurs/2007/vorgaben/Terminal.java) von
in das Verzeichnis kopieren, in welchem du dein Roogn schreibst und die Methode
Term nal . readStri ng() benutzen, um eine Tastatureingabe von der Kommandagadisen. Wenn

dich interessiert, warum das so funktioniert, solesfidu es hier.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Palindrome

= Diese Seite wurde zuletzt am 10. April 2007 um @9hir geandert.
Diese Seite wurde bisher 40 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakur s2007/Hangman

Aus FretagsrundenWiki

Hangman

Schreibe das in der Vorlesung besprochene Spiel Hanfimdie Konsole.

Es soll von einem Spieler beliebig oft spielbar seirjediem Spielschritt soll die verbleibene Menge an
Rateversuchen, sowie die bereits erratenen Buchstabdrbdungswortes in der Form "HAN__ AN" angezeigt
werden. Die verbleibenden Rateversuche kénnen eiifdebrm einer Zahl angegeben werden.

1. Mache dir Notizen zum Spielablauf einer Hangman-Spietrund

2. Skizziere den Programmablauf.

3. Notiere den mittlerweile besser durchdachten Progetanf moglichst (ibersichtlich und mit moglichst
vielen Schritten.

4. Mache dir Gedanken darlber, welche Schritte sehr leongihd und entwerfe auch fiir sie einen
Programmablauf.

1. Kopiere und entpacke die Vorgabedateien unter
http://docs.freitagsrunde.org/javakurs/2007/vorgaben/Hangaran ein Verzeichnis deiner Wabhl.

2. Benutze zum Schreiben deines Programmes die Vorgabédatgman.java" im Verzeichnis
"Hangman".

Anmerkung: Das Einlesen von Zeichen ber die Konsole gessitthtin Java Ublicherweise etwas
umsténdlich. Aus diesem Grund enthalten die Vorgabetieser Ubung eine Bibliotheksklasse "Terminal”,
welche dir einige leicht zu benutzende Funktionen féirAdbeit mit der Konsole zur Verfiigung stellt. Solange
sich die Datei "Terminal.java" im selben Verzeichmis deine Datei "Hangman.java" befindet, hast du &#ugr
auf alle Funtionen der Bibliotheksklasse, indem dunsiker Form "Terminal.gewiinschteFunktion()" aufrufst.

m public static String readString () // liest ein Woohwder Konsole
m public static char readChar () // liest ein enzelrgist&n von der Konsole

Fortgeschritte

Achtung, schwer!
» Gib die verbleibenden Rateversuche in Form eines AB@tigmans aus.

Tipp: Ein Array zum Speichern der Graphik kann hier auZentlicke hilfreich sein.

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kasiwérden mochtest, ist hier die richtige S
dafir. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
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Scheu, es geht nichts kaputt ;)

lol Rechtschreibfehler bei "Achtung, schwehr!", abdit @oole Aufgabe ;P
Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Hangman”

Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um Q2:Jbkr gedndert.
Diese Seite wurde bisher 52 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/SelectionSort

Aus FretagsrundenWiki

| nhaltsver zeichnis

1 Aufgabenstellung
2 Algorithmus

3 Tipps

4 Kommentare

Aufgabenstellung

Ziel dieser Aufgabe ist es, Werte in einem unsoriefigay zu sortieren. Das heil3t, euer Programm bekommt
ein Array zum Beipiel von ganzen Zahlen (int). Dasrié so aussehen:

int[] list ={5 8, 3, 6 8 9, 4, 2} :
Algorithmus

Bei Wikipedia findet ihr Erklarungen zu der Funktion®geson Selection-Sort und dort gibt es auch ein
Beispiel, welches das Vorgehen des Algorithmus' visieal. Falls ihr Fragen haben solltet, fragt eurator,
da es keinen Sinn macht, mit Programmieren anzufamgenn ihr den Algorithmus noch nicht verstanden
habt.

Tipps

= lhr werdet eine Methode brauchen, die zwei Werteein drray tauscht, diese kénnte so aussehen:

Diese Methode soll das Array so andern, dass det, & arpositionl stand, dann aposition2 steht, und
andersrum.

» Eine weitere Methode, die ihr braucht, ermitteltPliesition des kleinesten Wertes in einem Teilarray.
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startlndex undstopl ndex sind die Positionen, an dem der zu untersuchendeerfeith des Arrays anfangt,
bzw aufhdrt. Diese Angaben sind nétig, da ihr spaterkinsten Wert nur in eurem unsortierten Teil des
Arrays finden wollt.

m Um besser testen zu kdnnen, eignet sich eine Mettadaberpriift, ob ein Array sortiert ist oder nicht.

=
—

= Auch eine Methode, die euer Array auf der Konsole dtisgplite nicht fehlen, so kénnt ihr am besten
Schritt fiir Schritt Gberprtfen, ob euer Code richtig aebeitier nicht.

m Versucht dabei gleich passende Namen zu verwenden undKammentare nicht zu vergessen. Solltet
ihr zu zweit an einem Rechner sitzen, dann soltdPdirson, die gerade nicht tippt, den Tippenden auf
Fehler und Ungenauigkeiten hinweisen. So kontrolliereuch gegenseitig und euer Code wird besser.
Vergesst nicht, euch in regelmafligen Abstanden mitTdppen abzuwechseln.

SchlieRZlich Gberlegt euch, wie ihr eure Methoden am béestet. Fihrt z.B. gegenseitige Tests durch. Konnte
ihr Fehler finden? --- beheben?

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Selectianti'S

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 094Bir geéndert.
Diese Seite wurde bisher 27 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Céasar-Chiffre

Aus FreitagsrundenWiki

Im Folgenden soll ein Programm weitgehend selbsiydrdwickelt werden. Lies dir das nétige Wissen zur
Casar-Chiffre im Web an und Uberlege dir selbst einggir flir dein Programm.

Mache dir auch Gedanken dartber, wie du die einzelais ffiihzeitig testen kannst.

1. Erstelle ein Programm, das einen Text als Code sgrBmmtext enthalt, mit einem Passwort durch eine
Casar-Chiffre verschliisselt und auf der Konsole ausgibt.

Komfortabler, aber mit ein wenig Aufwand verbunden. Tigiebe unten :

m der Text soll aus einer Datei eingelesen werden
» der chiffrierte Text soll in einer neuen Datei gedpeitwerden.

1. Erweitere dein Programm so, dass es einen mitetteers Chiffre verschliisselten Text bei gegebendem
Passwort entschliisseln kann und in einer seperatendpaichert.

2. Erweitere dein Programm so, dass es in der Lageiiign beliebigen mit einer Casar-Chiffre
verschlisselten Text mit Hilfe von Haufigkeitsanalys®e das Passwort zu kennen, zu entschliisseln.
Gib auch das gefundene Passwort an.

Hinweis: Unsere Tutoren kdénnen dir bei allen auftretendenpiatséemen helfen, wir kdnnen allerdings nicht
garantieren, dass sie sich in ihrer Freizeit au¢tiKnyiptographie beschaftigen.

Verschlisseln / Entschlisseln

1. Trage einen von dir verschlisselten Text mit min. 50hém hier im Wiki ein und verlinke ihn auf dieser
Seite unter deinem Namen. Entschliissle andere Téxteied verlinkt sind.

Wenn du willst, kannst du deinen Chiffrieralgorythnawgh verandern oder einen anderen implement
mache das im Link zu deinen damit verschlisseltenehextver auch kenntlich. Denke daran, dass du selbst in
der Lage sein solltest, deine Texte bei gegebendeswBdszu entschliisseln ;)

Tipps:

= Zum Einlesen von Textdateien schaut in der Java ARt BafferedReader, InputSreamReader und
FilelnputSream nach. Hier ein Beispiel, wie man diese Klassen benutiénnte (vergesst bei euch die
import-Anweisungen nicht):
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1 1
Buf f er edReader buff er edReader = new Buf f er edReader ( !
' new | nput St r eanReader ( '
1 new Fil el nput Strean(" Mei neDatei.txt"))); 1
IString line; '
bool ean endOf File = fal se; 1
Wwhile ((line =) !=null) { '
l'ine = bufferedReader.readLine(); 1
if(line == null){ '
1

1

1

1

1

1

1

1

1

endOFile = true;
} else{

1

1

1

|

' /1 in dem String line steht jetzt die
1 /] aktuelle Zeile des Progranms

:

1

1

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/C%C3%A4shiffte"

Diese Seite wurde zuletzt am 7. April 2007 um 17Jhr gedndert.
Diese Seite wurde bisher 424 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakur s2007/Abzaehlspiel

Aus FretagsrundenWiki

Pr oblembeschr eibung

10000 Leute stehen durchnummeriert im Kreis. Nacheinandss jeder Dritte gehen. Welche 2 Personen
bleiben ubrig?

Arbeitsschritte

1. Analysiert das Problem, gibt es noch Fragen oder thinggkeiten in der Aufgabenstellung, die zuvor
geklart werden missen?

2. Entwerft den spateren Programmablauf auf Papier. Netiett dabei, welche Teilprobleme zu l6sen

sind.

Verfeinert euren Entwurf, wie im Vortrag 4 gezeigt waird

Schreibt das Programm, achtet darauf, haufig zu testen!

kW

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdsiwérden mochtest, ist hier die richtige S
dafir. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/AbzaehlSpiel

Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 0988 gedndert.
Diese Seite wurde bisher 27 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2006/Rennschnecke

Aus FreitagsrundenWiki

Inhaltsverzeichnis

1 Rennschnecke
2 Rennen

3 Wettbiiro

4 Zusatz

5 Kommentare

Rennschnecke

=

Erstelle eine Klasse "Rennschnecke"
2. Rennschnecken sollen folgende Eigenschaften(Obje&blan) besitzen:
= einen Namen
= eine Rasse
= eine Maximalgeschwindigkeit
m die Schnecke soll wissen welchen Weg sie bereits kgglegt hat
3. Erstelle fur die Klasse Rennschnecke einen Konstrues den Instanzvariablen beim Erstellen einer
neuen Instanz(Objekt zu dieser Klasse) Werte zuweist.
4. Lege in der Klasse "Rennschnecke" eine Methodecks()" an, welche die Schnecke abhangig von ihrer
Maximalgeschwindigkeit eine zufallige Strecke weliewvegt.
m Tipp: Schaut euch die Methode Math.random() aus derABRlan.
5. Lege in der Klasse "Rennschnecke" eine Methode "p@&iting toString()" an, welche die Daten der
Schnecke mit return als String zurtickgibt.
6. Teste deine Klasse, indem du probehalber ein Renngeimudekt erzeugst und seine Daten auf der
Konsole ausgibst.
» Tipp:Verwende zum Ausgeben der Daten die toString() dbletlder Rennschnecke.

Rennen

=

Erstelle eine Klasse "Rennen”
2. Ein Rennen hat folgende Eigenschaften:
= einen Namen
= die Anzahl der teilnehmenden Schnecken
» die teilnemenden Schnecken selbst (z.B. in einesyAlist)
m die Lange der zu kriechenden Strecke
Uberlege dir, welche dieser Werte bereits im Konstrugésetzt werden sollten.
Lege in der Klasse "Rennen” eine Methode "void atatRchnecke(Rennschnecke neueSchnecke)" an,
welche dem Rennen eine Schnecke hinzufiigt.
5. Lege in der Klasse "Rennen" eine Methode "void reR@nnschnecke(String name)" an, welche eine
Schnecke aus dem Rennen entfernt.
6. Lege in der Klasse "Rennen" eine Methode "public §trastring()" an, welche die Daten des Rennens
mit return als String zurlickgibt.
= Tipp: Um die Daten der beteiligten Schnecken zurtickzugddtant inr deren toString() Funktion

kW
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benutzen.
Teste deine Klasse vom Hauptprogramm aus!

8. Lege in der Klasse "Rennen" eine Methode "RennslenermittleGewinner()" an, welcheill
zuruckliefert, wenn noch keine der teilnemenden Stitamedas Ziel erreicht hat und anderenfalls die
Gewinnerschnecke zurtickgibt.

9. Lege in der Klasse "Rennen" eine Methode "voidd&stneckenKriechen()" an, welche alle teilnemenden
Schnecken einmal kriechen lasst.

10. Lege in der Klasse "Rennen" eine Methode "void duetiren()" an, welche so lange
lasseSchneckenKriechen() aufruft, bis eine der Schnatks Ziel erreicht hat.
m Tipp: Ob eine Schnecke im Ziel angekommen ist, kagnshit deiner Methode ermittleGewinner()
herrausfinden.

~

Wetthlro

1. Erstelle eine Klasse Wettbuero.
Ein Wettbuero hat die folgenden Eigenschaften:
m Es weil}, flr welches Rennen es seine Wetten entgegahn
m Es verflgt Uber eine Liste (z.B. eine Arraylist) veig@enommenden Wetten.
m Es hat einen festen Faktor, mit welchem Wetteimsktr einem Gewinn multipliziert werden.

2. Lege in der Klasse "Wettbuero" eine Methode "wettefunmen(String schneckenName, int wetteinsatz,
String spieler)" an, welche eine Wette entgegennirbriat Wette ist bezogen auf eine Schnecke flir das
Rennen, das von dem Bliro bearbeitet wird.

= Um die einzelnen Wetten speichern zu kénnen, sdlitenDaten in eigenen Objekten der Klasse
"Wette" gespeichert werden. Erstellt euch diese KKlastbst.
» Tipp: Denkt an toString().

3. Lege in der Klasse "Wettbuero" eine Methode "renneoBfueren()" an, welche das betreute Rennen
durchfuert.

4. Lege in der Klasse "Wettbuero" eine Methode "toS{)inan, welche die Daten des Wettbueros, die

Daten des Rennens sowie samtliche abgeschlossentim\Ms String zurtickgibt.

Teste dein Programm!

6. Tausche die Klasse Rennen mit einem Kommilitonenebenfalls bereits fertig ist.

m Sollten eure Programme immer noch laufen?
m Treten Fehler auf? Wenn ja: andert eure Programrab,stass ihr problemlos Klassen
austauschen konnt.

o

Zusatz

Es gibt noch ein paar Dinge, die in unserem Wettbiitt iz laufen wie sie sollten. Macht sie besser.

m Dieselbe Schnecke kann in ein Rennen zweimal eanggtrwerden.

m Es kdnnen negative Wetten abgeschlossen werden.

m Gehen zwei Schnecken gleichzeitig durchs Ziel, wiedSchnecke ausgegeben, auf die die Suche nach
dem Gewinner zuerst stof3t. Das ist ganz schon ungerech

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
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daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2006/Rennsckeiec

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 0940 geéndert.
= Diese Seite wurde bisher 1.571 mal abgerufen.
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= Uber FreitagsrundenWiki
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Javakurs2007/Studentendatenbank LES

Aus FretagsrundenWiki

Im Rahmen dieser Aufgabe wollen wir eine kleine "Stbeledatenbank™ erstellen.

1.1. Schreibe eine Klasstudent, die Informationen wie Name, Matrikelnummer etc. (dieen Studenten
speichert. Erzeuge ein Objekt dieser Klasse und belegehjektvariablen mit Werten. Lies diese Werte aus
den Objektvariablen wieder aus und gib sie auf dem Bildscaus.

1.2. Schreibe einen Konstruktor fiir deine Klasse, deffliktvariablen des erzeugten Objekts mit Werten
fullt. Erzeuge mit Hilfe dieses Konsturktors ein Objdigs seine Werte aus und gib sie auf dem Bildschirm
aus.

1.3. Erweitere deine Klasse um eine Methpd@tMe(), die die Daten des Studentenobjekts auf dem
Bildschirm ausgibt. Teste deine Methode!

1.4. Lege ein Feld (Array) mit 100 Studentenobjekten anyelischiedene Matrikelnummern haben und gib alle
auf dem Bildschirm aus.

1.5. Das in der vorherigen Aufgabe angelegte Feld istirseine Art Studentendatenbank. Schreibe daher eine
neue Klass&udentDatabase, die ein Feld von Studentenobjekten enthalt. Diesgdasoll einen Konstruktor
haben, dem die Gré3e des zu erzeugenden Feldes Ubergebémplementiere auch eine MethagakentMe(),

die alle Datenséatze ausgeben soll, sowie eine Metmuifudent(), die ein Studentenobjekt mit den zu
Uibergebenen Daten anlegen soll und dieses in die Datealvdiigen soll.

1.6. Zusatzaufgabe: Erweitere die Studentendatenbank um eine Mettdd@eSudent(), die das
Studentenobjekt mit der Gbergebenen Matrikelnummer audatenbank léschen soll. Funktionert nach dem
Loschen einiger Objekte deine Ausgabemethode printivief)?

1.7. Zusatzaufgabe: Erweitere die Studentendatenbank um eine Methoaiber OfSudents(), die die Anzahl
der in der Datenbank gespeicherten Studentenobjektekliaféid.

1.8. Zusatzaufgabe: Schreibe Methoden, die statistische Daten Uber digeBten ermitteln. Beispiele sind: die
Durchschnittsnote, das Durchschnittsalter . . .

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
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daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Studentesdzank LE5*

Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 09t gedndert.
Diese Seite wurde bisher 28 mal abgerufen.
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Uber FreitagsrundenWiki
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Javakurs2007/Multiarray

Aus FretagsrundenWiki

Mehrdimensionale Arrays

Mehrdimensionale Arrays in Java werden gewohnlistAarays von Arrays gespeichert. Je héher die
Dimension und je gréRer die Arrays, desto hoherastzdsatzliche Speicherbedarf fiir diese Arrays. So &ann
beispielsweise die Speicherung groRRer Bilder (dreidimeak Pixelposition in x-Richtung, Pixelposition in
y-Richtung, RGB-Farbwert) nétig machen, eine andér&jie einzuschlagen: Die Daten werden in ein
einzelnes Array in besonderer Reihenfolge abgespeichmt eine Methode rechnet den dreidimensionalen
Index in einen eindimensionalen um. Dies lasst ungliagés eine Array so zugreifen, als handle es sich um
eine komplexere Struktur. Das ist praktisch, da dieiDdéan einerseits in der Form vorliegen, in dersigr
direkt der Grafikkarte flttern“ kdnnen, namlich dimensional, wir sie aber gleichzeitig benutzen kdrwien
ein zweidimensionales Bild von RGB(Rot-, Grlin-, Blanteil)-Pixeln.

Diese Aufgabe kann bereits nach dem 2. Vortrag in Argghommen werden und nimmt mit jeder weiteren
Unteraufgabe an Schwierigkeit und benétigtem WisseDruAufgabe ist besonders fiir Leute geeignet, die
schon Erfahrungen mit anderen (imperativen/objekttieitan) Programmiersprachen haben.

Aufgaben:

1. Wieviel Speicherbedarf benétigt die konventionefiei€erung zusatzlich fur die inneren Arrays im
Vergeich zu unserem Ansatz fiir ein RGB-Bild der Gré3e 256x@&@ahme: ein Array bendétigt 1
Speichereinheit)

2. Lies dir folgende Website durch: http://webster.cseder AoA/Windows/HTML/Arraysa2.html. Was
bedeuten die Begriffe column-major und (fortgeschijttem-major? Nach welcher Formel werden im zwei-
bzw dreidimensionalen Fall die Offsets berechnet?

3. Erstelle eine Klasse Bild. Ein Bild soll seineelBe und seine Héhe kennen. Erstelle hierzu zwei fgriva
Variablen. Die dritte Dimension, die (Farb-)Tiefensit 3 fest, da wir annehmen, dass es sich ausssildies
um RGB-Bilder handelt.

4. Fortgeschritte: Erstelle fir die 3 eine finaleisthie Konstante (Farb-)Tiefe, um die 3 nicht immer eitph
den Code schreiben zu missen.

5. Zusatzlich soll eine Variable pixels die eigentlicRéxeldaten enthalten. Erstelle hierzu ein Charakiteay
pixels der GréRRe Breite*Hohe*3 und initialisiere die R®BErte einheitlich mit fortlaufenden Nummern. Wie
sind Breite und Hohe zu setzen, wenn es sich um eifraisches Bild handelt und der volle Datenumfang des
characters (8 bit) ausgenutzt werden soll?

6. Es soll Getter-Methoden fiir die Hohe und die Bsitgie flir das Datenarray geben.

7. Fortgeschritte: Schreibe einen Konstruktor, deHdike, die Breite, und eindimensionales Array als
Parameter bekommit.

8. Erstelle eine allgemeine Getter- Methode dieC#iaracter zurtickgibt, und eine setter-Methode. Beitknso
auf unser eindimensionales Pixeldatenarray so zugreifemvare es ein dreidimensionales.

9. Fortgeschritte: Wirf eine Exception, wenn einerid®ergebenen Indizes tber die im Objekt gespeicherte
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Hohe, Breite oder (Farb-)Tiefe hinausgehen! Was passienn beim Zugriff der aus dem falschen
dreidimensionalen Index berechnete eindimensiondkxlimnerhalb, was ausserhalb des Arrays pixels liegt?
Uberpriife zudem im Konstruktor, dass Hohe*Breite*3 glgindels.length (by the way eine finale
Instanzvariable. Was hei3t das?) ist! Wirf ebenfalie Exception. Was ware tber Alternativen mit speziellen
Rickgebewerten, die einen Fehler anzeigen zu sagen?

10. Erstelle eine Methodd oat setPi xel (int x, int y, char R, char G char B) und
Methoden, die die Rot- Griin- und Blauwerte ausleserzeé\ierbei die bereits implementierten, allgemeineren
Setter- und Getter-Methoden.

11. Implementiere eine Methode, die das Pixelarragtsiert und die Rot-Griin-und Blauwerte auf den
Bildschirm ausgibt. Nutze hierbei die bereits implemetgieGetter-Methoden.

12. In der Bildbearbeitung werden auf zweidimensiondieBierschiedene Filter angewandt. Wir mdchten
hier einen einfachen Glattungsfilter implementiedsr, harte Kanten weichzeichnet. Der funktioniertNioam
den oberen, den unteren, den linken, und den rechtelwert plus den Wert des Pixels selbst, teile das dbirch
und setze das Pixel mit dem entsprechenden Wert. idinRigel, die ausserhalb des Bildes liegen, werden al
schwarz (0, 0, 0) angenommen. Fortgeschritten: AlsiBedingung kann man auch annehmen, dass sich das
Bild an den Rénder so fortsetzt, wie es geendet hat

13. Fortgeschritte: Verschiedene Grafik-APIs benutoduman-major oder row-major-Format. Ein Bild soll
~wissen“, ob es column-major oder row-major ist. Immdatiere Setter- und Getter-Methoden!

14. Fortgeschritte: Erweitere die Setter-Methodertiedass sie das Pixelarray in die jeweils andere
Speicherungsform konvertiert! Was zeigt dies Uber otintaftigkeit von privaten Attributen und den Gebrauch
von Setter- und Getter-Methoden?

15. Fortgeschritte: Wie kbnnte man unsere Klassewitfkinern, um auch Grauwertbilder und Bilder mit
Alphakanal abspeichern zu kénnen? Welche Attribute untiddeh kann man in eine gemeinsame Superklasse
zentralisieren?

16. Fortgeschritten: Zellulare Automaten werden in@amputergraphik eingesetzt, um komplexes Verhalten
wie etwa Rauch, Feuer, aber auch Staubildung zu simulEesagibt sogar ernstzunehmende Wissenschatftler,
die behaupten, unsere gesamte Welt ware ein zellulétermat. Zellulare Automaten basieren auf dem
Prinzip, dass Zellen lokal Informationen austausctidn,dass der Zustand einer Zelle vom Zustand der
direkten Nachbarzellen abhéngt. Hatten wir nicht so@iliches schon? Richtig, der Glattungsfilter aus
Aufgabe 12 arbeitete auch so ahnlich.

Fur Zellulare Automaten, besonders dreidimensiondl§psichereffizienz besonders wichtig, da fur
realistische Animationen mehrere hundert mal hundatthundert Zellen angelegt werden missen.

Lest diese Website iber Conways Game of Life und halfi: $yig://www.bitstorm.org/gameoflife/

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Multiarray”
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Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 09t gedndert.
Diese Seite wurde bisher 75 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum

30f3 11.04.2007 19:37



http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Canvas 11.04.2007 19:37

Javakurs2007/Canvas

Aus FreitagsrundenWiki

In dieser Aufgabe sollt Ihr eine Reprasentation ailneidimensionalen Maloberflache implementieren, die
verschiedene geometrische Figuren wie Kugeln, PuBldegden oder Wurfel enthalten kann.

Beachtet bitte, dass diese Aufgabe ziemlich umfangigiaind daher viele mdgliche Fehlerquellen enthélt.
Fragt daher bei jedem auftauchenden Problem einen tintéfilfe, da sich mégliche Fehler sonst bis zum
Schluss durchziehen kénnten.

Hinweis: Testet jede Eurer geschriebenen Methoden am bestaad Ihr sie geschrieben habt, um mdégliche
Fehler friihzeitig zu finden.

Inhaltsverzeichnis

1 3D-Punkt

2 Kugel

3 Weitere Figuren
4 Canvas

5 Zusatz

6 Kommentare

3D-Punkt

Erstellt die Klasse Point3D, die die ReprasentatioesePunktes im dreidimensionalen Punktes darstellt.
Die Klasse soll folgende Daten, Methoden und Funktidmben:

1. private Variablen fir x-, y- und z-Koordinaten

2. einen Konstruktor, der Initialisierungswerte fir x, ydunbekommt

3. eine Methode toString(), die den Punkt so darstéBt: 2, 1)"

m Tipp: Spatestens jetzt sollte ein erster Test desriabschriebenen erfolgen.
eine Methode changeCoordinates, die eine nachthiégghnpassung der Koordinaten ermdglicht.
5. eine Methode calcDistance, die den Abstand des Pumlteinem zweiten berechnet
» Tipp: Entscheidet, ob die Distanz exakt (float) und dnaf) berechnet werden soll. In beiden

Fallen kénnt lhr unter java.lang.Math
(http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/javal/lang/Matfi)Hx iitzliches finden.

»

Kugel

Erstellt die Klasse Sphere, die eine Kugel darsteiidin
Sphere soll folgende Daten und Methoden kapseln:

1. private Variablen fir Ursprung (Point3D) und Radius
2. Methoden zum Andern und Initialisieren dieser Werte
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3. eine Methode toString mit passender Visualisierung
» Tipp: Heute schon getestet? ;-)
4. zwei Funktionen, die Volumen und Oberflache der Kugeatdiaren
5. eine Funktion, die diese Kugel und eine andere hittisiehihrer GréRe vergleicht (compareSpheres)

Weitere Figuren

Orientiert Euch an Sphere und Point3D und schreibt Kief§seveitere Figuren, wie z.B. Wiirfel, Zylinder
oder Kegel.

Canvas

Schreibt eine Klasse Canvas, die

1. durch ein parameterlosen Konstruktor erzeugt wird.
2. ein Array flr jede Sorte von geometrischer Figur hesit
» Tipp: Macht Euch Gedanken wie lhr ein tber- oder untestadés Arrays verhindern und
abfangen konnt.
3. durch entsprechende Methoden Figuren jeder Sortdrelmreufligen und léschen kann.
4. eine Methode zu Berechnung des Gesamtvolumens uncedamBberflache hat.
5. als toString() eine Liste aller Figuren und andelevemte Infos ausgibt.

Zusatz

Achtung nur fir Cracks : Diese Zusatzaufgabe geht Giber den Inhalt und Sinragiakurses hinaus. Daher
fangt sie nur an, wenn |hr alles andere verstanderkeine weiteren Fragen mehr habt. Das meinen wat.er

Schreibt mithilfe der Terminalklasse eine Klasse,dihe Oberflache zur Verfligung stellt, die interatitig
Hinzufiigen und Ldschen von Figuren ermdglicht und adiee® ausgeben kann.

= Tipp: Nutze folgendes Konstukt fiir die mehrstufige Fa#itstheidung:

1
public class MyClass{...
1 char decision;

//decision gets some value

1
.
| I
' switch(decision){

,  case 'a": doSth();break;

1 case 'b": doSthDiff();break;

i default doAnotherThing();break;
1

1

1.

1

1

Das funktioniert naturlich auch mit mehr Fallen und.int
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Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kdstwérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine

Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Canvas*

= Diese Seite wurde zuletzt am 9. April 2007 um 0942 geéndert.
Diese Seite wurde bisher 55 mal abgerufen.

Datenschutz

Uber FreitagsrundenWiki

Impressum
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Javakurs2007/Doom

Aus FretagsrundenWiki

ASCII-DOOM

In Ascii-Doom geht es darum, ein kleines Spiel zu imelatieren, mit ASCII Grafiken. Es wird mdglich sein
mit einer Spielfigur auf dem Spielfeld zu laufen, spatemk ihr auch Items, Waffen und Liv Tyler
(http://venus.provocateuse.com/images/photos/liv_tyler Qlejpbauen! Wir werden Klasse fiir Klasse das
Spiel implementieren.

| nhaltsver zeichnis

1 class GameMain Teil 1
2 class Position Teil 1

3 class GameTile Teil 1
4 class GameField Teil 1
5 class World Teil 1

6 class GameField Teil 2
7 class World Teil 2

8 class GameMain Teil 2
9 class Player Teil 1

10 class World Teil 3

11 class World Teil 4

12 class GameMain Teil 2
13 Kommentare

classGameMain Teil 1

m Die Klasse GameMain ist die Klasse, die die mainhdae enthalten wird und somit ausfiihrbar ist.
» Sie wird die Schnittstelle zur AuZenwelt sein und disgabe auf die Konsole tatigen.

m Erstellt zunachst nur diese Klsse. Sobald ihr Klaassnden spateren Aufgaben implementiert habt,
kdnnt ihr in der main-Methode ihre Funktionalitégtes.

class Position Tell 1

m Position reprasentiert eine Position auf einem 2D-fetdel

m Enthalt private Attribute x und y, gekapselt mit gettestiern.
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= Implementiert eine equals-Methode, die 2 Positiongleieht.

m TESTET euer equals!

classGameTileTall 1

m GameTile reprasentiert ein Tile (ein Feld) im spatepiel.

Enthalt eine private Variable, die fiir den Typ des é&ekteht (am besten ein int).
= 1 entspricht wand
= 2 entspricht leer

Also auch hier braucht ihr Getter und Setter.

Enthalt auRerdem eine private Variable vom Typ Positi@iche die Position des GameTiles auf dem
Feld speichert.

Implementiert eine toString-Methode, die jedem Gaiteedinen String mit Lange 1 zuordnet.
= wand = "x"
mleer=""

TESTET euer toString.

class GameField Tel 1

m GameField ist eine zentrale Klasse in diesem Sgi@leprasentiert das Spielfeld als Ganzes und besteht
aus GametTiles.

m Enthalt eine private Variable fur das Level (2D-Arraxg &sameTiles).

= Uber den Konstruktor wird ein String dieser Form iibleegéebenso seine Breite und Hohe):

: String s = "#HH#E + :
! "4 B+ '
. " o+ .
- nwE# o+ -
: "y #o+ :
: " :

" m Es soll mit einer Schleife der String Zeichen fliichen ausgelesen werden und aus jedem Zeichen
ein neues GameTile (fest oder leer) erzeugt werdeselbameTiles werden dann in dem Array
gespeichert!

= Wie man Strings Zeichen fiir Zeichen ausliest, fildein der API (java.lang.String).
= Implementiert ein toString, dieses soll folgendearngtliefern:
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1 1
: 12345678 :
. 1 #i##H#H#H .
1 2 # # 1
: 3 # # :
1 4 H## # 1
: 5 # # :
1 6 #HAHAHAHH 1
1 1

" = Tipp: "\n" steht in einem String fur Zeilenumbruch.
m Es soll also aus dem GameField-Array wieder eim§igeneriert werden.
» Die toString-Methode von GameField soll die toStiviethode von GameTile verwenden, um
diese Ausgabe zu erzeugen.

s TESTET euer Programm mit verschiedenen Levels

classWorld Teil 1

= World ist die Klasse, die alles verbinden wird, Sarieltems, Spielfeld etc.
m Zunachst einmal gibt es nur das GameField, was vwhireglan konnen (spater der Spieler).

m Die Main Klasse erzeugt ab jetzt nur noch eine Instan2World nicht mehr von GameField. Denn
World selbst soll sich das GameField erzeugen (inskaktor).

m Bei Java funktioniert es bei grafischen Anwendungem ab: Man hat ein Objekt, das eine Leinwand
reprasentiert (Canvas), man darf auf diesem Objeki¢bamalen. In einem Spiel wird das Objekt in
jedem Frame leer gemacht, danach werden alle gatailgrafischen Objekte (Spieler, Spielfeld, Gegner)
nacheinander auf diese Leinwand gemalt. Letzendiidhdie Leinwand auf dem Bildschirm ausgegeben.
Das hat den Vorteil, dass jede Klasse die daraufif bgkommt, irgendetwas malen kann ohne zu
wissen, was bereits darauf ist oder noch darauf kofdedes Objekt kiimmert sich selbst um seine
grafische Entsprechung.)

Das werden wir hier auch machen, allerdings mingsi da uns die Grundlagen fiir Grafisches noch fehlen.

m Definiert eine solche Canvas Variable, die fir defigche Reprasentierung des Spielfelds stehen wird.
m Das soll ein 2D-Array aus Strings der Lange 1 sein.S&ing pro Feld, dieses enthalt dann "#"

nn

oder " ".

class GameField Tell 2

= Wir brauchen nun eine draw-Methode, die eine solcimalaand (String[][]) aus World ibergeben
bekommt und sich selbst darauf malt. Diese Methodeifumé&tt nun ahnlich wie unsere
toString-Methode, sie gibt nur nichts zuriick, sondeodifiziert direkt unser Leinwand-Array und malt
dort Zeichen fiir Zeichen die Felder rein. (Arrayxdieine primitiven Datentypen, daher wird hier nicht
mit einer Kopie gearbeitet)
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» Was passiert eigentlich, wenn das GameField groBalsisinser String[][]?

classWorld Tell 2

= Nun kommt unsere wichtigste Methoglebl i ¢ voi d draw() . Draw soll alle Inhalte (bisher nur
GameField) auf unser Canvas-Objekt malen, indem edralie-Methode von GameField aufruft und das
Canvas-Array Ubergibt. Der Code beschrankt sich héer alif eine Zeile.
m Spater fligen wir hier mehr ein.

= Implementiert auch eine toString-Methode, dieseesdbis aktuelle Canvas-Array in der richtigen Form
fur die Konsolenausgabe liefern.

m TESTET nun euere Grafik Ausgabe und euer toString().

class GameMain Teil 2

m Die Klasse GameMain enthalt als einzige eine Ilrzstien Klasse World und kann somit das Spielfeld
zeichnen.

m Sofern ihr beim Testen versucht habt, das Spielfeldnmadh auf die Konsole auszugeben, seht ihr, dass
das alte Spielfeld noch immer sichtbar ist Giber demméddas sieht irgendwie bléd aus.

m Zahlt nach, wieviele Zeilen euere Konsole hat.

= Bevor man das Level ausgibt, kann man soviele legiterzausgeben lassen, dass das alte Level nicht
mehr sichtbar istSyst em out . println(""); gibt eine leere Zeile aus.

m TESTEN ob das klappt und gut aussieht

classPlayer Tell 1

m Der Spieler wird die Méglichkeit haben, auf dem Spielfemzulaufen und je nachdem, wie weit ihr
kommt, noch viel mehr.

m Der Spieler besitzt eine Position (Variable vom Typititwg, wie immer private mit Getter/Setter

m Der Spieler wird durch ein ™" auf dem Spielfeld repritgt. Implementiert eine draw-Methode, die
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genau so wie die draw-Methode aus GameField den Baidi@insere Leinwand malt, an die Position die
in der position-Variable gepseichert ist.

m Player soll auch vier Methoden haben
= public void moveLeft()
= public void moveRight()
= public void moveUp()
= public void moveDown()
= Welche einfach nur die X- oder Y-Position um 1 erhdbeer dekrementieren.

classWorld Teil 3

= Im Konstruktor soll nun auch eine Spielerinstanz erzeiggtien und zunéchst an einer bel. Position
gesetzt werden.

» Erweitert die draw-Methode so, dass nun auch deres@iabezeigt wird.

m TESTET ob das funktioniert. Was passiert eigentlich, wenn man den Spieler an der Position -1 | -1
setzt ?

classWorld Teil 4

= Implementiert eine Methodeubl i ¢ bool ean onKeyPressed( String key ){ ... }.
Sie wird dann aufgerufen werden, wenn eine Tasteigktdwurde und solir ue zuriickgeben, wenn der
Spieler sich bewegt hat, ansonstext se.

m Zunachst missen wir in onKeyPressed priifen, ob key @imedtrings "a" (links) , "s"(unten) ,
"d"(rechts) , "w"(oben) ist (equals benutzen!). Fallswyurde schonmal sicherlich eine giiltige Taste
gedrickt. Falls nein, kdnnen wir false zurlickliefern.

= Wir missen als nachstes priifen, ob der Spieler durdediegung nicht in eine Mauer reinlauft, dazu
mussen wir die Spielerposition vergleichen und schanevelchem Tile er stehen wiirde, wenn wir
rechts/links/hoch/runter liefen. Sofern dieses e ist, diirfen wir in diese Richtung laufen.

= Nun wo wir das alles gepruft haben, bewegen wir denépiet einer der vier Bewegungsfunktionen
und geben true zurtick.

» TESTET unbedingt manuell diese M ethode, sie muss korrekt funktionieren!

class GameMain Teil 2
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= Nun kommt alles zusammen.
= Fuer die Eingabe von der Konsole bwnutzt wieder dienirerl Klasse.

m Es muss geprueft werden ob es sich um ein gueltigesendizindelt und ob es eines der Zeichen a,s,w,d
ist.

m Das eingegebene Zeichen soll dann an die World &laskergeben werden und diese soll den Spieler
bewegen, falls dies moeglich ist!

= Nun kann der Spieler im Level rumlaufen und es gibt &mdnteraktion. Das ist das Basisgerist fiir ein
Spiel, ihr kdnnt nun weitere Sachen einfligen wie kdBns, die man einsammeln kann. Wie kénnte man
das machen? Was hat Liv Tyler in diesem Spiel fig gimfgabe?

Kommentare

Wenn du Anmerkungen zur Aufgabe hast oder Lob und Kaswérden mochtest, ist hier die richtige S
daflr. Klicke einfach ganz rechts auf "bearbeiten" wimiesbe deinen Kommentar direkt ins Wiki. Keine
Scheu, es geht nichts kaputt ;)

Von ,http://wiki.freitagsrunde.org/Javakurs2007/Doom"

= Diese Seite wurde zuletzt am 11. April 2007 um 43Jhr geandert.
Diese Seite wurde bisher 68 mal abgerufen.
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