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In diesem

�

Ubungszettel geht nicht um die Benutzung der API, sondern um die De�-

nition und Manipulation von Datenstrukturen, wobei die Verwendung der Konstruktoren,

Methodenaufrufe und Vererbung im Mittelpunkt stehen sollen. Die folgenden kleineren

Aufgaben bauen teilweise aufeinander auf. Sp

�

ater werden wir (vielleicht) diese Klassen

noch erweitern.

Hinweis: alle folgenden Aufgaben sollen lau�

�

ahig (nicht nur Kompilierbar) sein. Das

bedeutet, es sollte zu jeder Aufgabe noch eine kleine Main-Klasse programmiert werden,

die durch Aufruf von ein Paar Methoden und das Ausdrucken der Ergebnisse die \Kor-

rektheit" plausibel macht. Ein einfaches System.out.println gen

�

ugt, Graphik kommt

das n

�

achste Mal.

Jede

�

Ubungsgruppe soll bitte folgende Verzeichnisstruktur verwenden:

~/uebung1/aufgabe1/Main.java

~/uebung1/aufgabe2/Main.java

etc., eventuell nat

�

urlich noch andere .java-Dateien im selben Verzeichnis. Main sollte

allerdings, bei applications, die Hauptroutine enthalten.

Aufgabe 1: [Pizza]

Ziel ist es, den zentralen Datentyp f

�

ur eine Pizzab

�

ackerei objektorientiert darzustel-

len. Dieser Datentyp ist die Pizza.

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

Zwiebeln, Salami, Knoblauch, Oliven, Thun�sch und Lamm
eisch zur Verf

�

ugung.

Pr

�

aziser: ein Boden) ist eine Pizza, und belegt man eine Pizza mit beispielsweise

Zwiebel, ist es immer noch eine Pizza.

1

� Programmieren sie also den Datentyp Pizza_D.

2

Eine bestimmte Pizza soll man beispielsweise mittels

1

Eine induktive De�nition von Pizzas, sozusagen.

2

das D soll an "Daten" erinnern.

1
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Pizza_D p = new Zwiebel(new Olive (new Boden()));

bekommen k

�

onnen.

� Um die Diagnose des Kommenden zu erleichtern, brauchen wir eine Metho-

de zur Ausgabe der Daten. F

�

ur eine gegebene Pizza wollen wir also eine

Au
istung der Zutaten inklusive des Boden. Hinweis: das Einfachste wird

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

erw

�

ahnt, nach einer Methode toString sucht.

Aufgabe 2: [Pizza: lesender Zugri�]

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

3

Wir wollen zwei Methode

1. istVegetarisch()

2. nurZwiebeln()

wobei die erste Methode bei einer gegebenen Pizza

�

uberpr

�

uft, ob sie kein Fleisch

enth

�

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

�

ur das weiter

oben de�nierte p derWert p.istVegetarisch() gleich true, der f

�

ur p.nurZwiebeln()

gleich false.

Aufgabe 3: [Punkte]

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

te existieren f

�

ur uns nicht unabh

�

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

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

dische und die aus Manhattan.

4

Programmieren Sie die Klassen CartesianPt und

MannhattanPt, beides seien Punkte die die Methoden distanceToO und closerToO

verwenden. distanceToO bestimmt den Abstand zum Nullpunkt, closerToO ver-

gleicht, ob das Objekt n

�

aher am Ursprung ist als das Argument. Achten Sie darauf,

da� closerToO zwei Punkte (Point) vergleicht, d.h. �nden Sie eine m

�

oglichst spar-

same L

�

osung, bei der auch kartesische Punkte mit Manhattan-Punkten verglichen

werden k

�

onnen und umgekehrt.

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

3

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

4

Der Abstand eines Punktes vom Ursprung mit euklidischer Norm oder kartesischen 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

�

amlich der Punkte-

Teil, mu� erweitert werden und Sie waren mal f

�

ur ManhattanPt und CartesianPointPt zust

�

andig.
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Aufgabe 4: [Nochmal Pizza]

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

Schreiben Sie zwei Methoden, die aus Pizzas arbeiten und die

� aus einer Pizza allen Knoblauch entfernen

� in einer Pizza Zwiebeln durch Lamm ersetzen

F

�

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

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

In dieser Aufgabe soll wieder mit den Pizzas gearbeitet werden, allerdings wird sich

die De�nition nun

�

andern. Wir hatten ein bestimmtes Datum in Klassen organisiert

dargestellt und bestimmteFunktionen darauf de�niert, in demwir entsprechendeMe-

thoden in die Klassen gesteckt hatten. Um Grunde kann man die Aktion \entferne-

die-Zwiebeln" oder \nur-Zwiebeln?" als eine gedankliche Einheit betrachten und

nach allem was wir

�

uber OO-Design wissen, geh

�

oren zusammengeh

�

orige

"

Dinge\ in

eine Klasse oder in eine gemeinsame Klassenhierarchie. Das soll nun passieren.

Programmieren Sie eine Klasse NurZ V f

�

ur

"

Nur-Zwiebeln?\

6

Das Ger

�

ust der Klasse

soll so aussehen:

class NurZ_V {

boolean forBoden() {

return true;

};

.........

};

Das Problem besteht vor allem darin, sich zu

�

Uberlegen, welchen Nutzen man aus

einer solchen Klasse machen kann, also: was bekommt man wenn man die Klasse

instanziiert, und wer ben

�

otigt die Instanzen wo und mit welchen Parametern (Boden

ist der einfache 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: [Exceptions]

6

Das V steht f

�

ur Visitor, das wird vielleicht sp

�

ater erkl

�

art.
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Erweitern Sie das in der Vorlesung vorgestellte Beipiels des Bank und des Spar-

kontos, indem Sie unerw

�

unschtes Verhalten durch Ausnahmebehandlung abfangen.

Unerw"wunschtes Verhalten ist, mehr abzuheben als auf dem Konto ist. Ein weite-

res unerw

�

unschtes Verhalten ist, ein neues Konto/Sparkonto mit negativem Betrag

\zu er

�

o�nen",
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