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In diesem

�

Ubungszettel geht ni
ht um die Benutzung der API, sondern um die De�nition

und Manipulation von Datenstrukturen, wobei die Verwendung der Konstruktoren, Metho-

denaufrufe und Vererbung im Mittelpunkt stehen sollen. Die folgenden kleineren Aufgaben

bauen teilweise aufeinander auf. Sp

�

ater werden wir (viellei
ht) diese Klassen no
h erweitern.

Hinweis: alle folgenden Aufgaben sollen lau�

�

ahig (ni
ht nur Kompilierbar) sein. Das

bedeutet, es sollte zu jeder Aufgabe no
h eine kleine Main-Klasse programmiert werden, die

dur
h Aufruf von ein Paar Methoden und das Ausdru
ken der Ergebnisse die \Korrektheit"

plausibel ma
ht. Ein einfa
hes System.out.println gen

�

ugt, Graphik kommt das n

�

a
hste

Mal.

Aufgabe 1: [Pizza℄

Ziel ist es, den zentralen Datentyp f

�

ur eine Pizzab

�

a
kerei objektorientiert darzustellen.

Dieser Datentyp ist die Pizza.

Wir stellen uns vor, eine Pizza bestehe aus einem Pizzaboden, und als Belag stehen Zwie-

beln, Salami, Knoblau
h, Oliven, Thun�s
h und Lamm
eis
h zur Verf

�

ugung. Pr

�

aziser:

ein Boden) ist eine Pizza, und belegt man eine Pizza mit beispielsweise Zwiebel, ist es

immer no
h eine Pizza.

1

� Programmieren sie also den Datentyp Pizza_D.

2

Eine bestimmte Pizza soll man beispielsweise mittels

Pizza_D p = new Zwiebel(new Olive (new Boden()));

bekommen k

�

onnen.

� Um die Diagnose des Kommenden zu erlei
htern, brau
hen wir eine Methode

zur Ausgabe der Daten. F

�

ur eine gegebene Pizza wollen wir also eine Auf-

listung der Zutaten inklusive des Boden. Hinweis: das Einfa
hste wird sein,

System.out.println zu verwenden, wobei println, wie in der Vorlesung erw

�

ahnt,

na
h einer Methode toString su
ht.

Aufgabe 2: [Pizza: lesender Zugri�℄

1

Eine induktive De�nition von Pizzas, sozusagen.

2

das D soll an

"

Daten\ erinnern.



�
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Neben dem Konstruieren von Daten wird man auf die Daten lesend zugreifen wollen

3

Wir wollen zwei Methode

1. istVegetaris
h()

2. nurZwiebeln()

wobei die erste Methode bei einer gegebenen Pizza

�

uberpr

�

uft, ob sie kein Fleis
h enth

�

alt,

die zweite, ob sie nur aus Zwiebeln besteht. Beispielsweise sei f

�

ur das weiter oben

de�nierte p der Wert p.istVegetaris
h() glei
h true, der f

�

ur p.nurZwiebeln() glei
h

false.

Aufgabe 3: [Punkte℄

Nehmen wir an, wir wollten Punkte der zweidimensionalen Ebene modellieren. Punk-

te existieren f

�

ur uns ni
ht unabh

�

angig von einer Metrik, das hei�t, die Klasse der

Punkte (Point) sei abstrakt. Im konkreten benutzen wir zwei Metriken, die Eukli-

dis
he und die aus Manhattan.

4

Programmieren Sie die Klassen CartesianPt und

MannhattanPt, beides seien Punkte die die Methoden distan
eToO und 
loserToO ver-

wenden. distan
eToO bestimmt den Abstand zum Nullpunkt, 
loserToO verglei
ht, ob

das Objekt n

�

aher am Ursprung ist als das Argument. A
hten Sie darauf, da� 
loserToO

zwei Punkte (Point) verglei
ht, d.h. �nden Sie eine m

�

ogli
hst sparsame L

�

osung, bei der

au
h kartesis
he Punkte mit Manhattan-Punkten vergli
hen werden k

�

onnen und umge-

kehrt.

Wie sieht es mit der Erweiterbarkeit Ihrer L

�

osung aus, d.h., beantworten Sie, was mit

Ihren Klassen passiert, wenn eine dritte Art von Punkten erfunden wird.

5

Aufgabe 4: [No
hmal Pizza℄

Nehmen Sie die De�nition der Pizzas aus einer der vorangegangenen Aufgaben. S
hrei-

ben Sie zwei Methoden, die aus Pizzas arbeiten und die

� aus einer Pizza allen Knoblau
h entfernen

� in einer Pizza Zwiebeln dur
h Lamm ersetzen

F

�

ugen Sie den Pizza-Klassen die Methoden remKnoblau
h und subPZdL hinzu.

Aufgabe 5: [Wiederum Pizza: Trennung von Daten und Prozeduren℄

3

Im Grunde war das Ausdru
ken in der vorangegangenen Aufgabe bereits ein lesender Zugri�.

4

Der Abstand eines Punktes vom Ursprung mit euklidis
her Norm oder kartesis
hen Koordinaten ist

p

x

2

+ y

2

, in Manhattan w

�

are er jxj + jyj.

5

mit anderen Worten: ein Teil der Klassenbibliothek an der Sie gearbeitet hatten, n

�

amli
h der Punkte-Teil,

mu� erweitert werden und Sie waren mal f

�

ur ManhattanPt und CartesianPointPt zust

�

andig.

2
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In dieser Aufgabe soll wieder mit den Pizzas gearbeitet werden, allerdings wird si
h die

De�nition nun

�

andern. Wir hatten ein bestimmtes Datum in Klassen organisiert darge-

stellt und bestimmte Funktionen darauf de�niert, in dem wir entspre
hende Methoden in

die Klassen geste
kt hatten. Um Grunde kann man die Aktion \entferne-die-Zwiebeln"

oder \nur-Zwiebeln?" als eine gedankli
he Einheit betra
hten und na
h allem was wir

�

uber OO-Design wissen, geh

�

oren zusammengeh

�

orige

"

Dinge\ in eine Klasse oder in eine

gemeinsame Klassenhierar
hie. Das soll nun passieren.

Programmieren Sie eine Klasse NurZ V f

�

ur

"

Nur-Zwiebeln?\

6

Das Ger

�

ust der Klasse

soll so aussehen:


lass NurZ_V {

boolean forBoden() {

return true;

};

.........

};

Das Problem besteht vor allem darin, si
h zu

�

Uberlegen, wel
hen Nutzen man aus einer

sol
hen Klasse ma
hen kann, also: was bekommt man wenn man die Klasse instanziiert,

und wer ben

�

otigt die Instanzen wo und mit wel
hen Parametern (Boden ist der einfa
he

Fall).

Wenn Sie NurZ V programmiert habe, erstellen Sie analoge Klassen IstVeg V sowie

Sub ZdL V und rem Knob V anstelle der anderen bereits de�nierten Methoden.

Aufgabe 6: [8st

�

undig℄

F

�

ur die 8st

�

undigen Teilnehmer: In den Pizzaaufgaben 1, 2, 4 soll die Interaktion mit den

Pizzas graphis
h m

�

ogli
h sein, z.B.

�

uber ein Applet, d.h. die Konstruktion, der lesende

Zugri� und die ver

�

andernden Methoden sollen mit den im awt-pa
kage zur Verf

�

ugung

gestellten M

�

ogli
hkeiten realisiert werden. Die Gestaltung der \Benutzerober


�

a
he"

(Kn

�

opfe, Menues oder

�

ahnli
hes) bleibt Ihnen

�

uberlassen.

6

Das V steht f

�

ur Visitor, das wird viellei
ht sp

�

ater erkl

�

art.

3


