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Praktikum Grundlagen der Programmierung

Aufgabe 28 Vererbung

PrismenoderZylinder sind geometrische Korper, die durch Parallelverschieliorey Grundfla-
che im Raum entstehen. Die folgende Abbildung zeigt alselis fir Prismen ein Dreieckspris-
ma, einen Quader und einen Zylinder, die durch Verschieleimgs Dreiecks, eines Rechteckes
bzw. eines Kreises entstehen:

Wirfel sind durch ihre Hohe eindeutig bestimmt
Quader sind durch ihre Hohe, Lange und Breite gegeben
Kreiszylinder werden durch ihre Hohe, und den Radius ihrer Grundflachgdtesjt

regelmafiige Vielecksprismensind durch ihre Hohe und die Seitenlange ihrer jeweiligem@r
flache bestimmt; In Frage kommen zum Beispiel

e regelmalige Dreiecksprismen

e uadratische Quadevder

e regelmafige n-Ecksprismen
An Operationen sollen Korper die Berechnung von Umfang uadHieninhalt inreGrundflache
die Berechnung ihreMantelflache Oberflacheund desVolumers zur Verfiigung stellen, sowie
denVergleichihrer Volumina mit anderen geometrischen Kérpern untézstil

In dieser Aufgabe soll eine Klassenhierarchie fir dieserggnschen Korper in UML modelliert
und in Java implementiert werden.

a) Geben Sie ein Klassendiagramm zur Modellierung der obaargten Korper in UML an.

b) An welcher Stelle lhrer Klassenhierarchie mussen dig spazifizierten Operationen im-
plementiert werden, damit moglichst viel in Unterklasseederverwendet werden kann?

c) Implementieren Sie Ihr Klassenmodell in Java und scerefiie ein kleines Testprogramm.

Hinweise

e Fassen Sie gleichartige Attribute und Methoden in eineiggeten Oberklasse zusammen.
Die Flache eines gleichseitigen Dreiecks mit Seitenlénige%z\/:?
Die Flache eines regelmaligen Sechsecks mit Seitenliiisgég—z\/@.

Die Java-Klass#ht h stelltin der Klassenvariablevat h. Pl einen Wert furrtzur Verfiigung
und eine Klassenmethodlat h. sqrt () zur Berechnung der Quadratwurzel.
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Aufgabe 29 Uberladen vs. Uberschreiben

Betrachten Sie folgenden Klassendeklarationen:

class A {}
class B extends A {}
class C {
void f(A a){
System. out.printin("bin_Funktion_f_in_Klasse C mt_Typ A");
}

void f(B b){
System. out.printin("bin_Funktion_f_jin_Klasse C mt_Typ B");
}

static void g(){
System. out . printIn("bin_Funktion_g_in_Klasse_C");
}
}

class D extends C {
void f(A a){
System. out. println("bin_Funktion_f_jin_Klasse D mt_Typ_A");

}
void f(B b){

System. out. println("bin_Funktion_f_jin_Klasse D mt_Typ _B");
}

static void g(){
System. out . printIn("bin_Funktion_g_in_Klasse_D");
}
}

public static void main (String[] s){
new A();
new B();
new B();
new C();
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}

Betrachten Sie die Aufrufe in desi n() -Methode und beantworten Sie fur jeden Aufruf Vi@
bzw.g():

a) Welche Ausgaben erwarten Sie?
b) Wieso?

Uberlegen Sie Sich zu jedem Phanomen, das hier AuftriticheeTypen zur Umwandlungszeit
und welche zur Laufzeit herangezogen werden!



Aufgabe 30 (H) Minzwechsel-Automat (10 Punkte)

In einen Miunzwechselautomat kénnen sukzessive Minzerworgen werden, bis der Benutzer
die AuswurfTaste betéatigt. Dann mul3 der Automat die Minzen so umgesedichaben, dass
maoglichst wenig Miinzen ausgegeben werden.

Dazu soll der Automat alle eingegebenen Miinzen in eine 8gklainreihen. Die Reihenfolge der
Munzen soll ihren Wert in aufsteigender Reihenfolge refdeknh. Sobald in einer Reihe so viele
Minzen liegen, dass ihr kumulierter Wert die n&chsthoheiim2dngattung erreicht, sollten die
betrachteten Minzen gegen eine Minze der jeweils nachathibiGattung ausgetauscht werden.

Minzen, die im Umlauf sind, sind

Kreuzer

Heller (10 Kreuzer)
Silberlinge (10 Heller)
Golddublonen (10 Silberlinge)

Implementieren Sie die Klassen

a) Muenze mit einer Zahl als Wert

b) Muenzliste, mit der mehrere Miinzen aufsteigend nach ihrem Wert vottgrhaverden
kénnen

c) Automat mit einer Methode void einwrf(Menze m und einer Methode
MienzLi ste auswurf (), mit der im Text beschriebenen Semantik

Aufgabe 31 (H) Karriere (12 Punkte)

Im Personalwesen konnen Personen verschiedene Rollezheem. Es gibt Kunden und Ange-
stellte. Die Rollen der Angestellten unterscheiden sicteluanderem in Bezug auf ihre Bezah-
lung:

¢ Tariflich bezahlte Mitarbeitebekommen ein festes Gehalt, das bei ihrer Einstellungnerei
bart wird. Fiir Uberstunden werden diese Angestellten puadt entschadigt.

e Aulertarifliche Mitarbeitebekommen ein Grundgehalt, das bei Ihrer Einstellung festge
legt wird, und einen Bonusanteil, der sich am Verdienst aits ihnen betreuten Kunden
orientiert. Uberstunden werden nicht abgegolten.

e Fuhrungskraftesind spezielle au3ertariflich Angestellte. Sie erhaltenGiundgehalt, das
das Grundgehalt ihres hdchstbezahlten Untergebenen unmo26ri Ubersteigt. Zusatzlich
erhalten Sie einen Bonus flr die Anzahl der Kunden, die voeniftuntergebenen betreut
werden.

Bei der Beforderung von Angestellten wird aus dem alten Atgjiten ein neuer, der das Grund-
gehalt und den Kundenstamm beibehalt.

Planen Sie Ihr Programm mithilfe von UML-Klassendiagramnf&chreiben Sie danach ein Pro-
gramm flr die Personalabteilung, um die Verknipfungen awdga Kunden, Angestellten und
Fuhrungskraften zu verwalten. Beachten Sie die Konditipde fur die einzelnen Angestellten-
verhaltnisse dargelegt sind, und implementieren Sie dassdn

a) Person, die durch ihren Namen und ihr Gehalt bestimmt ist.

b) Angestel | ter als abstrakte Basisklasse fiir Angestellte, die eine Methzod Beférderung
des Bankangestellten deklariert. Weiterhin sollen Bagkatellte Personen als Kunden an-
nehmen durfen, und eine Ubersicht aller Kunden unter ineewsltung ausgeben kénnen.

c) Klassen fur digariflichen Angestellteraul3ertariflichen Angestelltaimd Fuhrungskrafte

Testen Sie Ihre Personalverwaltung anhand eines langeispiBlprogrammes.



