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Aufgabe 1. Konstruktoren und statische Variablen

Lernziee

1. Sie kdnnen mehrere Konstruktoren in einer Klasggamentieren und diese gezielt
aufrufen.
2. Sie kennen den Unterschied zwischen Instanz- uaddehvariablen.

Aufgabenstellung

Verwenden Sie fiir die folgenden Aufgaben die dentgpbeigelegte Klassanployee java
(Hinweis: Die Klasse soll Innen die Tipparbeit flie accessor-Methoden ersparen. Erwarten
Sie in den Zwischentest keine ahnliche Hilfestglun

a) Fugen Sie der Klasse eine Instanzmethode mit diggriden Signatur hinzu:

1 public void raiseSalary(double byPercent) { ...

Die Methode soll das Gehalt des jeweiligen Angéstel um eine Ubergebene
Prozentzahl erhdhen (z.BiPercent=10 bewirkt eine Gehaltserhéhung um 10%).

b) Stellen Sie einen Konstruktor bereit, welcher daudt, die AttributefLastName |,
frirstName , fStreet , fZip , fResidence und fDateOfBirth bereits bei der
Objekterzeugung mit Werten zu belegen.

c) Fugen Sie der Klasse Employee eine Klassenvarsalt@berOfEmployees vom Typ
int hinzu und initialisieren sie diese mit 0. Erweit&ie ihren Konstruktor aus b) nun
dahingehend, dass dieser den aktuellen Wert wNomberOfEmployees der
Instanzvariablenfid zuweist und erstere anschliessend um eins erf&tsoll
gewahrleistet werden, dass jedes ne&nployee -Objekt eine eindeutige
Personalnummer erhalt.

d) Schreiben Sie einen weiteren Konstruktor, welcleené Argumente erwartet. Er soll
den in c) erweiterten Konstruktor mit Dummy-Wertenfrufen. So koénnte flr
fLastName der Wert "TestNachname" , flUr fFirstName "TestVorname" , etc.
Ubergeben werden. Danach soll der Konstruktor zuagihdem Bildschirm ausgeben,
dass ein Testobjekt generiert wurde und welcheoRalsummer dieses besitzt:

"Ein Testobjekt mit der Personalnummer 12 wurdeeegt!"

e) Implementieren Sie nun eine Methadgals() , welche als Argument employee -
Objekt erwartet. Die Methode soll die Personalnummmeer beiden Angestellten
vergleichen. Stimmen diese Uberein, so soll die hidge wahr zurlckliefern,
andernfalls falsch.

f) Schreiben Sie eine Method#iderThan() , welche als Argument eiBmployee -
Objekt erwartet. Die Methode soll Gberprufen, ols daergebene Objekt junger ist,
als das aktuelle und in diesem Fall wahr zurtcétief Ist es hingegen alter, so wird
falsch zuriickgeliefert.

(Hinweis: Sollte lhnen der Vergleich der beiden Ge¢fdaten Kopfzerbrechen
bereiten, so wird sich die APl (speziell die Besdbung der Klasse
java.util.GregorianCalendar) als hilfreich erweisg¢n

g) Fugen Sie der Klasse nun noch eine Methosiging() hinzu, welche einstring -
Reprasentation de&mployee -Objekte zurlckliefert. Ein solchetring kdnnte dann
zum Beispiel den folgenden Inhalt haben:

Hans Muster
Ramistrasse 74
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8001 Zirich
Geboren am: 01.01.1970
Personalnummer: 15

h) Erstellen Sie nun einen TestDriver, in dessam() -Methode Sie einige Objekte der
KlasseEmployee erzeugen. Verwenden Sie hierzu sowohl den Konsrukit, als
auch den ohne Argumente. Rufen Sie die verschiedeag) -Methoden, die
setSalary ()- und raiseSalary() -Methoden, sowie diesString() -Methoden der
erzeugten Objekte auf. Flhren Sie anschliessenth eat paar Vergleiche von
Angestellten mittels deequals() -Methode, sowie deisOlderThan() -Methode
durch und geben Sie die Resultate am Bildschirm aus

1) Warum erzeugt folgendes Codefragment, wenn diesk€lasiployee damit erganzt
wird, einen Fehler zur Ubersetzungszeit? BegriurBlerihre Antwort und diskutieren
Sie den Sinn der Methode.

1 public static GregorianCalendar getDateOfBirthStati cO{
2 return fDateOfBirth;
3 1}
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Aufgabe 2. Konstruktoren, Komposition und Delegation

Lernzide:

1.

Sie kdnnen das Konzept der Komposition und Delegathwenden und dies anhand
von Klasseninteraktionen zeigen.

Aufgabenstellung

a)

b)

d)

f)

¢)

h)

Schreiben Sie eine Klasswmbot , welche einen Konstruktor besitzen soll, der zwei
string -Objekte als Argumente erwartet: Einen Namen und 8odellbezeichnung:

new Robot("Robbie", "R2-D2"));

Erweitern Sie die Klasse und speziell den Konstutis a) nun so, dass je@esot -
Objekt bei seiner Konstruktion eine eindeutige &arummer erhalt.

Fugen Sie der Klasse nun eine Methadketify() hinzu, welche einerstring
bestehend aus dem Namen, der Modellbezeichnung derd Seriennummer
zurlckliefert:

"Robbie, R2-D2, Nummer 12

Schreiben Sie anschliessend eine Klasse, welche ein Werkzeug modellieren soll.
Tool soll einen Konstruktor besitzen, welcher wiederez\tring -Objekte als
Argumente erwartet. Wahrend der erste Paramet@neBezeichner (z.B:einen
Schraubenzieher” ) enthalten soll, wird mit dem zweiten Parametaneekurze
Beschreibung zum Verwendungszweck des Werkzeugesgéitien (z.B."zieht

eine Schraube an" ).

Flugen SieTool nun noch zwei accessor-Methoden hinzu, die deneiBleazer
(getName() ), sowie den VerwendungszwedgktPurpose() ) zuriickliefern.
Implementieren Sie einen weiteren Konstruktor im HéasseRobot, welcher den
Konstruktor aus b) dahingehend erweitert, dassdmssatzlich ein Objekt der Klasse
Tool als Parameter erwartet. Speichern SieTdas-Objekt in einer Instanzvariablen.
(Versuchen Sie dabei Codeduplizitat zu vermeiden.)

Erweitern Sie Robot nun um eine MethadeTool() . Die Methode soll dann u.A.
mit Hilfe der Methoden aus c) und e) einen Text fldgenden Art auf dem
Bildschirm ausgeben:

"Robbie, R2-D2, Nummer 12, zieht eine Schraube rah wverwendet hierzu
einen Schraubenzieher."

Erstellen sie die MethodgeTool(Tool tool) . Diese Methode soll das Ubergebene
Tool -Objekt in der Instanzvariablen speichern und dardas gleiche Verhalten wie
die MethodeuseTool() zeigen.

Erstellen Sie nun einen TestDriver und erzeugenisider main() -Methode vier
Robot -Objekte und einig@ool -Objekte. Rufen Sie dann dieeTool() -Methode der
Robot -Objekte auf.
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Aufgabe 3. Zufallszahl

Lernziee

1.
2.

3.

Sie kdnnen mit Hilfe der Klassandom (Pseudo-)Zufallszahlen generieren.

Sie wissen, wie man Uber die Konsole Benutzeremgaleinliest und den
Programmablauf damit steuert.

Sie kennen die Syntax detile -Schleife und kdnnen diese implementieren.

Aufgabenstellung

a) Entwerfen und Implementieren Sie ein Programm, kedcmit Hilfe der Klasse

java.util. Random (die Methoden der Klasse, sowie Beispiele zu d@&enutzung
entnehmen Sie bitte der API) eine Zufallszall zwischen 0 und 9 erzeugt. Der
Benutzer soll die Moéglichkeit erhalten, die Zahl zsraten und einzugeben.
Anschliessend soll das Programm die Eingabe mitgeeerierten Zahl vergleichen
und Folgendes ausgeben:

+ "Leider daneben!", falls |rnd — input| > 1

« "Knapp daneben!”, falls |rnd — input| == 1
« "Richtig! Gluckwunsch!", falls rnd == input

Wenn der Benutzer anstatt einer Zahlit"  eingibt, soll das Programm mit einer
entsprechenden Meldung vorzeitig beendet werdened@n
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