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Aufgabe 1 (26 Punkte)

Gegeben sei das abgebildete Klassendiagramm.

a) Erstellen Sie die Schnittstelle Transferable (3 Punkte), sowie die Klassen Container (1 Punkt)
und ContainerManager (14 Punkte).
b) Erlautern Sie kurz das Datenstrom-Prinzip in Java (2 Punkte) und benennen Sie die Klassen
zur Ein- und Ausgabe...
e hyte-orientierter Daten in Dateien (1 Punkt)
e zeichenorientierter Daten in Puffer (1 Punkt)
c) Erlautern Sie kurz anhand des Klassendiagramms, was man unter Serialisierung versteht (2
Punkte).
d) Erlautern Sie kurz den wesentlichen Unterschied zwischen einer Klasse und einer
Schnittstelle (2 Punkte).

Klassendiagramm

T U

<<interface>>
Transferable

+ save(T, U): boolean
+ load(T): U

ay

ContainerManager Container

+ save(File, Container): boolean

+ load(File): Container + content: String

Worterbuch

transferable = Ubertragbar, container = Behalter

Hinweise zur Klasse ContainerManager

¢ Die Methode save(File, Container) soll den einkommenden Behalter in der einkommenden
Datei speichern!

¢ Die Methode load(File) soll einen Behélter aus der einkommenden Datei auslesen und diesen
zurtickgeben!
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Aufgabe 2 (20 Punkte)

Gegeben sei das abgebildete Klassendiagramm.

a) Erstellen Sie die Klassen Lego und BrickVolumeComparator (8 Punkte).

b) Erstellen Sie eine ausfiihrbare Klasse, die die aufgefiuihrten Bausteine erzeugt, in einer Liste
speichert, diese mit Hilfe der Klasse BrickVolumeComparator aufsteigend ihres Volumens
sortiert und anschlieBend Uber eine for-Schleife auf der Konsole ausgibt (8 Punkte).

o Klasse: Brick2x2x2; Id: 1; Abmessungen: 2, 2, 2; Farbe: Rot
e Klasse: Brick2x2x2; Id: 2; Abmessungen: 2, 2, 2; Farbe: Griin
o Klasse: Brick4x2x1; Id: 3; Abmessungen: 4, 2, 1; Farbe: Blau
c) Erlautern Sie kurz anhand des Klassendiagramms das Vererbungsprinzip in Java (4 Punkte).

Klassendiagramm

Lego
<<abstract>>

#id: int

+ Lego(int)
+ getld(): int
+ displaylLegof): void

T
Comparator |
Brick2x2x2

Brick
+ Brick2x2x2(int, String) <<abstract>>

+ displayl.ego(): void - dimensions: int[3] BrickVolumeComparator
-D - color: String
+ compareTo(Brick, Brick): int
Brick4x2x1 + Brick(int, int[3], String)

+ getDimensions(): int[3)]
+ getColor(): String

+ Brick4x2x1(int, String)
+ displayLego(): void

Worterbuch

brick = Baustein, dimensions = Abmessungen

Hinweise zur Klasse Lego

e Der Konstruktor soll das Attribut id initialisieren!
o Die Methode getld() soll die Id zuriickgeben!

Hinweise zur Klasse Brick

e Der Konstruktor initialisiert die Attribute id, dimensions und color!
e Die get-Methode geben die Abmessungen bzw. die Farbe zurick!

Hinweise zu den Klassen Brick2x2x2 und Brick4x2x1

e Der Konstruktor initialisiert die Attribute id, sowie color und initialisiert das Attribut dimensions
mit dem Wert 2x2x2 bzw. 4x2x1!

¢ Die Methode displayLego() gibt alle Attribute auf der Konsole aus!
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Aufgabe 3 (16 Punkte)

Gegeben sei das abgebildete Klassendiagramm. Erstellen Sie die Klasse HumanResources anhand
des abgebildeten Klassendiagramms.

Klassendiagramm

Exception

%

DuplicateException

TelephoneNumber ’:‘
— Ithrows
- digits: int[*] ;
+ TelephoneNumber(int[*]) HumanResources
+ getDigits(): int
getDigits(): int’} + telephoneNumbers: HashMap<TelephoneNumber, Person>

+ staff: ArrayList<Person=>

+ addTelephoneNumber(TelephoneNumber, Person): void
+ addPerson(Person): void
+ getTelephoneNumbersByld(int): ArrayList<TelephoneNumber>

Person

- id: int
- name: String

+ Person(int, String)
+ getld(): int
+ getName(): String

Worterbuch

staff = Personal, digits = Ziffern

Hinweise zur Klasse HumanResources

¢ Die Methode addTelephoneNumer(TelephoneNumber, Person) soll dem Attribut
telephoneNumbers die einkommende Telefonnummer samt zugehériger Person hinzufigen!

¢ Die Methode addPerson(Person) soll dem Attribut staff die einkommende Person hinzufugen!
Wenn die Person bereits Teil des Personals ist, soll die Ausnahme DuplicateException
ausgelost werden!

o Die Methode getTelephoneNumbersByld(int) soll alle Telefonnummern zur einkommenden
Personen-1d zurlickgeben!
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Aufgabe 4 (16 Punkte)

Gegeben sei die abgebildete grafische Benutzeroberflache.

a) Benennen Sie die wesentlichen Bestandteile einer Swing-Oberflache (4 Punkte).
b) Erstellen Sie eine ausfilhrbare Klasse, die die abgebildete grafische Benutzeroberflache
realisiert (12 Punkte).

Hinweise

o Das Hauptfenster (Titel: Aufgabe 4) soll eine Groé3e von 300x100 besitzen!

e Das Eingabefeld soll eine Spaltenanzahl von 10 besitzen!

e Beim Betatigen der Drucktaste Anzeigen soll der Text des Eingabefeldes auf einem
Nachrichtendialog angezeigt werden!

¢ Die Methode setColumns(int) der Klasse JEditTextField legt die Spaltenanzahl fir ein
Eingabefeld fest!

o Die statische Methode showMessageDialog(Component, String) der Klasse JOptionPane
erzeugt einen Nachrichtendialog!

Grafische Benutzeroberflache

Aufgabe 4

|Ha|ln Welt! | Anzeigen

@ Hallo VWelt!

OK
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Aufgabe 5 (22 Punkte)

Gegeben sei die abgebildete Liste, sowie die beigefligte Implementierung des Quicksort-Verfahrens.

a) Erlautern Sie kurz das Mergesort-Verfahren (4 Punkte) und benennen Sie das
zugrundeliegende Prinzip (2 Punkte).

b) Wenden Sie das Quicksort-Verfahren auf die Liste an (16 Punkte). Schreiben Sie hierzu fur
jeden Durchlauf die jeweilige Reihenfolge der Zahlen auf, kreisen Sie den jeweiligen Teiler ein
und markieren sie die entstandenen neuen Bereiche.
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