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Aufgabe 5.1

1. Münze, $5 und _Zaehler sind gültige Java-Bezeichner, da Java anders als andere Sprachen Unicode und damit internationale Zeichen akzeptiert und bei $5 keine Zahl das führende Zeichen ist.

2. while ist kein gültiger Bezeichner, da es sich hier um ein reserviertes Wort für Schleifenkonstruktionen handelt.

3. 4Freunde ist ebenfalls ungültig, da eine Ziffer nicht als führendes Zeichen stehen darf.

Aufgabe 5.2

Ich habe das Tiermodell in Java implementiert und drei voneinander abgeleitete Klassen definert. Die Tierklassen verfügen über Routinen zur Interaktion mit ihrer Umwelt und über interne Verwaltungsroutinen, wie Verdauung. Alle Eigenschaften sind dabei streng nach OOP von außen nur über Methoden addressierbar

class basistier {

 // Deklaration von außen unsichtbarer Eigenschaften des basistiers

   private boolean amleben;

   private float alter, größe, gewicht, farbe;  

 // Die Eigenschaften für den Erhaltungstrieb des basistiers

   private float mageninhalt, magenvolumen;

   protected int nahrungskettenposition, resistenzgegentod;

 // Die Erschaffungsmethode, der Konstruktor. Eigentlich müßte man hier

 // Mehrfachvererbung zulassen, um einerseits mehrgeschlechtliche Tiere 

 // und andererseits Kreuzungen zuzulassen

  public basistier (basistier muttertier) { 

     amleben = true;

     alter = 0;  

     größe = muttertier.Größe () / 4; 

     gewicht = muttertier.Gewicht () / 5;

     farbe = muttertier.Farbe (); 

     resistenzgegentod = muttertier.Resistenzgegentod();

  }

 // Eine Tötemethode, da basistier von alleine sterben muß

  public boolean toete () {

     if (resistenzgegentod == 0) { sterbe(); return true; } // gestorben 

     else { return false; } // hat widerstanden 

  }

 // private Sterberoutine

  private void sterbe () {

     amleben = false;

  }

 // Die Eigenschaftsmethoden zum Zugriff von außen (KAPSELUNG):

  public boolean Amleben () {

    return (amleben);

  }

  public float Alter () {

    return (alter);

  }

  public float Größe () {

    return (größe);

  }

  public float Gewicht () {

    return (gewicht);

  }

  public float Farbe () {

    return (farbe);

  }

  public int Resistenzgegentod () {

    return (resistenzgegentod);

  }

  public float Nahrungskettenposition () {

    return (nahrungskettenposition);

  }

 // Interne Nahrungsverarbeitungsmethoden

  private void verdaue () {

    mageninhalt = mageninhalt - 1;

  }

 // ist fressen eines anderen Tieres gestattet?

  private boolean kann_fressen (int anderestierposition)  {

    if (anderestierposition <= nahrungskettenposition) { return (true); }

    else { return (false); } 

  }

 // hat basistier hunger?

  private boolean hunger () {

    if (mageninhalt <= magenvolumen) { return (true); }

    else { return (false); }

  }

 // Anlockroutine durch anderes tier (öffentlich)

  public boolean bietenahrung ( int positionanderes ) {

    if ((hunger()) && (kann_fressen(positionanderes))) { return (true); }

    else { return (false); }

  }

}

// von basistier abgeleitetes Landtier

class landtier extends basistier {

 // Landtiere bekommen neue Eigenschaften 

  private float sauerstoffverbrauch;

  private int anzahlgliedmaßen;

  private float laufgeschwindigkeit;

 // Landtier-Konstruktor

  public landtier (landtier mutter) {

    super (mutter);  // alle Eigenschaften der Oberklasse erben

    sauerstoffverbrauch = mutter.Sauerstoffverbrauch();

    anzahlgliedmaßen = mutter.Anzahlgliedmaßen();

  }

 // Das Landtier läuft selbst, also haben wir eine private Methode

  private void laufe (float beschleunigung, float zeit) {

    laufgeschwindigkeit = beschleunigung * zeit;

  }  

 // Die Eigenschaftsmethoden zum Zugriff von außen (KAPSELUNG):

  public float Sauerstoffverbrauch () {

    return (sauerstoffverbrauch);

  }

  public int Anzahlgliedmaßen () {

    return (anzahlgliedmaßen);

  }

  public float Geschwindigkeit () {

    return (laufgeschwindigkeit);

  }

}

// und noch ein nicht abstraktes, konkretes landtier

class wolf extends landtier {

 // einige individuelle Wolfausprägungen

  static public String artname = "Wolf";  // Klassenvariable der Tierart

  private float angriffslust;

  private boolean heule;

  public wolf (wolf mutterwolf) {

    super (mutterwolf); // alle Eigenschaften der Oberklasse erben

    nahrungskettenposition = 10; // besonders hohe Pos., Variable geerbt

// von basistier  

    angriffslust = mutterwolf.Angriffslust();

  }

  public float Angriffslust () {

    return (angriffslust);

  }

  public void bringezumheulen () {

    if (heule) { heule = false; } else { heule = true; };

  }

}
Aufgabe 5.3

Ich habe für die Lösung der Aufgabe einen Quicksort-entsprechenden-Algorithmus eingesetzt, da er zu den effizientesten Sortieralgorithmen zählt. Der Vorgang ist als Kommentar in den Quellcode integriert. Im folgenden der Java-Source und zwei protokollierte Programmausgaben.

Inhalt der Datei Erbsen.java:

class Erbsen {

  private static int[] erbse;      // alle Erbsen

  private static int[] gute;       // gute Erbsen (nach Lauf)

  private static int[] schlechte;  // schlechte Erbsen (nach Lauf)

  static int AnzahlErbsen;         // Anzahl Elemente von erbse[]

  public Erbsen(int n) { 

    AnzahlErbsen = n;

    erbse     = new int[AnzahlErbsen];

    gute      = new int[(AnzahlErbsen+1)/2];

    schlechte = new int[(AnzahlErbsen+1)/2];

    for(int i=0;i<AnzahlErbsen;i++){

      erbse[i]=(int)(java.lang.Math.random()*899+100); }

    java.util.Date date = new java.util.Date();

    System.out.println(date.toString());  // ?!?!?!?!

  }

  /** Die Lösungsroutine: */

  static void Aschenbroedel() {

   // In dieser Methode werden die Erbsen sortiert mit einem

   // QuickSort-Algorithmus und anschließend auf einen guten und

   // einen schlechten Haufen verteilt. 

   // 1. SORTIEREN

     sortiere ( 0, AnzahlErbsen -1 );
// stößt den rekursiven

// Sortiervorgang an und sortiert

   // 2. AUFTEILEN IN gute[] UND schlechte[] ARRAY

     int k = ( AnzahlErbsen / 2 ) - 1;  // k Aufteilungsgrenzindex

     int i;  // Laufvariable

     for (i = 0; i <= k; i++)  // schlechter Haufen ist unterer Bereich

      { schlechte[i] = erbse[i]; }

     for (i = k+1; i < AnzahlErbsen; i++)

// guter Haufen ist

      { gute[i-k-1] = erbse[i]; }


// oberer Bereich      

  }

  /** Rekursive Sortierroutine mit linker Grenze m und

   rechter Grenze n al Paramerter */

  static void sortiere (int m, int n) {

     int i = m, j = n;


// Laufvariablen für rechts (j) und

// links (i) auf Grenzen setzen

     if (i < j) {



// Exitbedingung für Rekursion

       int x = erbse[(n+m) / 2];
// Vergleichswert X aus Mitte des 

// Datenbestandes holen

       do {

while ( ( erbse[ i ] < x ) && ( i < n ) )   // suche

// nächsten Wert größer Vergleichswert

             { i++; }

// bis diesen gefunden oder Ende erreicht

          while ( ( erbse[ j ] > x ) && ( j > m ) )   // suche

// nächsten Wert kleiner Vergleichswert

             { j--; }

// bis diesen gefunden oder Anfang erreicht

          if (i <= j) { tausche (i, j); i++; j--; }   // wenn nicht

// Abbruchbedingung (i>j) dann tauschen

       } while (i <= j);
// Exitbedingung für Einzellauf 

     if (j > m) { sortiere ( m, j ); }
// wenn nicht über linken Rand

// gelaufen, neuen Aufruf

     if (i < n) { sortiere ( i, n ); } }
// wenn nicht über rechten Rand

// gelaufen, neuen Aufruf

      // um den Stack zu entlasten, könnte man hier noch eine

// Bereichsgrößenprüfung vornehmen

  }

  /** tauscht die Zahl in erbse[a] mit der in erbse[b] */

  static void tausche ( int a, int b ) {

     int c;  // Zwischenspeicher         

     c = erbse[a];

     erbse[a] = erbse[b];

     erbse[b] = c;

  }

  /** Main-Methode */

  public static void main(String argv[]) {

    /* Aufruf des Konstruktors und Uebergabe der Anzahl Erbsen */ 

    Erbsen erbs = new Erbsen(51);

    // Ausgabe der zufaellig erzeugten Zahlen

    System.out.println

("\n------------------ Alle Erbsen : ------------------");

    for(int i=0;i<AnzahlErbsen;i++) {

      System.out.print(erbse[i]+"   ");

      // zur besseren Lesbarkeit:

      if((i+1)%9==0)


System.out.println(); }

    System.out.println("\n\nSortiere jetzt!\n");

    Aschenbroedel();

    System.out.println

("\n------------------- Die Guten: --------------------");

    for(int i=0;i<(int)(AnzahlErbsen+1)/2-1;i++) {

      System.out.print(gute[i]+"   ");

      if((i+1)%9==0)

        System.out.println(); }      

    if(gute[(AnzahlErbsen+1)/2-1]!=0)

      System.out.println(gute[(AnzahlErbsen+1)/2-1]);

    System.out.println

("\n----------------- Die Schlechten:  ----------------");

    for(int i=0;i<(int)(AnzahlErbsen+1)/2-1;i++) {

      System.out.print(schlechte[i]+"   ");

      if((i+1)%9==0)


System.out.println(); }

    if(schlechte[(AnzahlErbsen+1)/2-1]!=0)

      System.out.println(schlechte[(AnzahlErbsen+1)/2-1]);

    System.out.println("\n\nSo, det wars fuer heute.\n");

    }

  }
Diese Java-Applikation erzeugt bei jedem Aufruf andere Werte, da ein Zufallszahlengenerator eingesetzt wird. Bei zwei Läufen ergeben sich folgende Ergebnisse:

Lauf 1:

Wed Dec 02 02:09:13 CET 1998

------------------ Alle Erbsen: -------------------

103   959   907   142   622   989   648   369   211   

988   531   101   959   429   752   317   990   662   

514   535   769   784   828   976   871   331   504   

485   976   725   758   319   580   413   608   815   

711   768   853   587   341   157   348   572   710   

482   356   622   936   586   543   

Sortiere jetzt!

------------------- Die Guten: --------------------

608   622   622   648   662   710   711   725   752   

758   768   769   784   815   828   853   871   907   

936   959   959   976   976   988   989   990

----------------- Die Schlechten: -----------------

101   103   142   157   211   317   319   331   341   

348   356   369   413   429   482   485   504   514   

531   535   543   572   580   586   587

So, det wars fuer heute. (noch nicht ganz ;-, weil:)
Lauf 1:

Wed Dec 02 02:11:18 CET 1998

------------------ Alle Erbsen: -------------------

770   369   660   326   753   240   250   481   498   

161   238   774   917   875   229   117   848   866   

826   504   426   476   667   914   417   872   744   

353   886   886   344   456   502   834   363   368   

817   491   921   776   778   337   845   831   363   

902   342   845   658   411   977   

Sortiere jetzt!

------------------- Die Guten: --------------------

658   660   667   744   753   770   774   776   778   

817   826   831   834   845   845   848   866   872   

875   886   886   902   914   917   921   977

----------------- Die Schlechten: -----------------

117   161   229   238   240   250   326   337   342   

344   353   363   363   368   369   411   417   426   

456   476   481   491   498   502   504   

So, det wars fuer heute. (nacht)







