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Organisatorische Hinweise

Die folgenden Hinweise bitte aufmerksam lesen und die Kenntnisnahme durch
Unterschrift bestitigen!

Bitte legen Sie Thren Studentenausweis und einen Lichtbildausweis zur Personenkon-
trolle bereit!

Schreiben Sie deutlich und ausschliefSlich mit blauer oder schwarzer Tinte. Benutzen
Sie keinen Bleistift. Unleserliche Antworten gehen nicht in die Bewertung ein.

Hilfsmittel (aufler Schreibmaterial) sind nicht zugelassen. Dies gilt auch fiir Taschen-
rechner, Mobiltelefone, elektronische Assistenten, etc.

Fragen zu den Priifungsaufgaben werden grundsétzlich nicht beantwortet!

Uberpriifen Sie die Priifungsaufgaben auf Vollstindigkeit (15 Seiten in-
klusive Deckblatt) und einwandfreies Druckbild! Vergessen Sie nicht, auf dem
Deckblatt die Angaben zur Person einzutragen!

Die Bearbeitungszeit betragt 90 Minuten. Da Sie maximal 90 Punkte erreichen
konnen, ist aus den moglichen Punkten pro Aufgabe leicht die Zeit zu berechnen,
die Sie zum Losen der jeweiligen Aufgabe investieren sollten. Die angegebene Punk-
teverteilung gilt unter Vorbehalt.

Auf Threm Platz befindet sich 1 Blatt Schmierpapier. Das Schmierpapier darf
nicht mit abgegeben werden. Die Losung einer Aufgabe muss auf das Aufga-
benblatt geschrieben werden und zwar in den freien Raum, der jeweils der Aufgabe
folgt. Sollte der Platz nicht ausreichen, so miissen Sie bei der Aufsicht zusétzliche
Formblétter anfordern und einheften lassen.

Wenn Sie die Priifung aus gesundheitlichen Griinden abbrechen miissen, so muss
Ihre Priifungsunfidhigkeit durch eine Untersuchung in der Universitétsklinik nachge-
wiesen werden. Melden Sie sich in jedem Fall bei der Aufsicht und lassen Sie sich das
entsprechende Formular aushéndigen.

Erklirung

Durch meine Unterschrift bestétige ich den Empfang der vollstdndigen Klausurunterlagen
und die Kenntnisnahme der obigen Informationen.

Erlangen, der 7. April 2006

(Unterschrift)

Ich bin damit einverstanden, dass mein Priifungsergebnis unter Angabe der Matrikelnum-
mer anonymisiert vertffentlicht wird:

ja: nein:

Erlangen, der 7. April 2006
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Aufgabe 1 (10 Punkte)

Kreuzen Sie die richtige Antwort auf die jeweilige Frage an. Pro Frage ist immer
nur eine Antwort richtig.

1. Welche Aussagen gelten in Java bei der Umwandlung von Datentypen?

(a) Bei der Division von zwei Werten des Typs int wird einer der beiden
Werte implizit in den Typ double gecastet.

(b) Wird ein Wert vom Typ float verlangt, kann immer auch ein Wert D
vom Typ int angegeben werden.

(c) Bei der impliziten Typumwandlung kann Information (z. B. Nachkom-
mastellen) verloren gehen.

2. Welche Aussagen bzgl. Prioritéten von Operatoren stimmen?

(a) Operatoren mit hoher Prioritédt werden vom Prozessor in kiirzerer Zeit
ausgefiihrt.

(b) Die Prioritéten von Operatoren gewéhrleisten, dass bei der Auswertung D
von Ausdriicken die Regel ,,Punkt vor Strich* gilt.

(c) Der Shift-Operator << hat in Java eine hohere Prioritét als der Addi-
tionsoperator +.

3. Welche Aussagen treffen auf die Darstellung von Zeichen im Rechner zu?

(a) Mit 7 bit lassen sich 28 — 1 = 255 verschiedene Zeichen kodieren.

(b) Fiir die Speicherung von Zeichenketten gibt es in Java den Datentyp
char.

(c) Die Interpretation einer Folge von Bits hidngt vom verwendeten Zei-
chensatz ab.

4. Welche Aussagen bzgl. des klassischen Universalrechners sind richtig?

(a) Damit das Rechenwerk eine Operation ausfiihren kann, miissen die
Operanden in die entsprechenden Register geladen werden.

(b) Im Gegensatz zum Rechenwerk kann das Speicherwerk Rechenopera-
tionen direkt im Hauptspeicher ausfiihren.

(¢) Durch Pipelining ldsst sich der Zugriff auf Daten im Hauptspeicher
bzw. auf der Festplatte verkiirzen.

5. Welche Aussagen fiir formale Grammatiken stimmen?

(a) Grammatiken sind durch eine Menge terminaler Symbole, einer Regel- D
menge und einem Startsymbol vollstdndig definiert.

(b) Das Startsymbol ist ein Element der Menge der terminalen Symbole.

(c) Bei Kontextsensitiven Grammatiken (Typ 1) stehen auf der rechten
Seite mindestens genauso viele Symbole wie auf der linken Seite.
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6. Welche Aussagen treffen auf Modifikatoren von Attributen zu?

(a) Eine als final deklarierte Variable kann unabhéngig von der Existenz
eines Objekts benutzt werden.

(b) Auf Attribute, die als protected deklariert sind, kann in allen abge-
leiteten Unterklassen zugegriffen werden.

(c) Attribute, die als static deklariert sind, miissen immer auch als
public deklariert werden, um von auflen darauf zugreifen zu kénnen. —

7. Welche Aussagen gelten in der objektorientierten Programmierung fiir den
Mechanismus der Vererbung?

(a) In abgeleiteten Klassen diirfen keine Methoden vorkommen, die diesel-
be Signatur haben wie in der Basisklasse.

(b) Der Konstruktor der Basisklasse kann im Konstruktor der abgeleiteten
Klasse mittels this aufgerufen werden.

(c) Ein Objekt einer abgeleiteten Klasse kann immer einer Variable vom
Typ der Basisklasse zugewiesen werden.

8. Welche Aussagen bzgl. Suchalgorithmen stimmen?

(a) Um die Lineare Suche auf Felder anwenden zu kénnen, miissen die
Elemente sortiert sein.

(b) Bei sortierten Feldern haben die Lineare und die Binére Suche dieselbe
Komplexitat.

(c) Die Binére Suche ldsst sich nicht auf verkettete Listen anwenden, da
ein direkter Zugriff auf ein beliebiges Element nicht moglich ist.

9. Welche Aussagen treffen auf Sortierverfahren zu?

(a) Divide-and-Conquer-Verfahren basieren darauf, dass ein Problem in
Teilprobleme zerlegt wird, die einzeln gelést und deren Losungen an-
schlieend kombiniert werden.

(b) Quicksort ist ein Divide-and-Conquer-Verfahren, bei dem zwei Teillis-
ten zunéchst sortiert und anschliefend nach dem Reifiverschlussprinzip
gemischt werden.

(c) BubbleSort hat den Nachteil, dass zum Sortieren eine Kopie des Feldes
angelegt werden muss.

10. Welche Aussagen sind fiir Kommunikationsprotokolle giiltig?
(a) Das User Datagramm Protocoll (UDP) garantiert lediglich, dass keine D
Daten verloren gehen; die richtige Reihenfolge wird nicht garantiert.

(b) Das Transport Control Protocol (TCP) garantiert, dass alle Daten
beim Empfanger in der richtigen Reihenfolge ankommen.

(¢) Im Gegensatz zu UDP basiert TCP auf dem Internet Protocol (IP).
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Aufgabe 2 (14 Punkte)

1. Folgendes Programm soll dazu dienen, die Quadrate der Zahlen von 1 bis 10 zu
addieren und auszugeben. Verbessern Sie die darin enthaltenen Fehler, sodass es sich
danach um ein fehlerfreies Java-Programm handelt, welches die gestellte Aufgabe
erfiillt.

public class Fehlerteufel

public static summe_der_quadrate(void) {
int sum;
int 1 = 1;

while (i > 10) {
sum = i * 1i;
it++;

return;

¥

public static void main(String[] args) {
writeln("Ergebnis: " + summe_der_quadrate);

¥
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2. Geben Sie an, was beim Ablauf des Programms der Reihe nach auf stdout ausgege-
ben wird.

public class Scope {

private static int tmp = 0x30
private static int c = 5;
public static void magic(int[] zahlen, int c) {
int tmp = zahlen[1];
zahlen[1] = zahlen[2];

zahlen[2] = tmp;
System.out.println("tmp = " + tmp);

Cc++;

public static void main(String[] args) {
int wertel[] = {2, 5, 3};
int ¢ = 27 / Scope.c;

magic(werte, c);

for (int i = 0; i < werte.length; i++) {

System.out.println("werte[" + i + "] = " + wertel[i]);
+
System.out.println("tmp = " + (tmp++));
System.out.println("c = " + c);

Auf stdout wird ausgegeben:
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Aufgabe 3 (10 Punkte)

Die Additionsfunktion fiir zwei Zahlen m,n € Ny kann durch wiederholte Inkrementierung
um 1 realisiert werden:

add(m,n — 1) +1 falls n > 0
m sonst

m+n = add(m,n) = {

Geben Sie eine iterative und eine rekursive Implementierung der Additionsfunktion in Java
an. Verwenden Sie dabei den Inkrement- und Dekrementoperator, aber nicht den Additions-
bzw. Subtraktionsoperator von Java.

// Iterative Variante der Additionsfunktion
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Aufgabe 4 (16 Punkte)

Die Elemente einer einfach verketteten Liste sollen mit Hilfe der folgenden Klasse modelliert
werden:

class ListElement {
int value;
ListElement next;

¥

Die verkettete Liste enthélt die eingefiigten Zahlen in unsortierter Reihenfolge, wobei Zah-
len nicht mehrfach vorkommen. Eine Methode insert sei bereits vorhanden. Schreiben Sie
eine Methode remove, die den iibergebenen Wert vom Typ int in der verketteten Liste
sucht und anschlieSend entfernt. Beachten Sie dabei als Sonderfall das Loschen des ersten
Elements der Liste.

Ist das zu loschende Element nicht in der Liste enthalten, soll eine Exception der Klasse
ElementNotFoundException geworfen werden, die als Grund fiir die Ausnahme die Zei-
chenkette , Element <element> nicht gefunden“ enthélt (fiir <element> ist das nicht
vorhandene Element einzutragen).

public class ElementNotFoundException extends Exception {

public ElementNotFoundException() { }

public ElementNotFoundException(String msg) {

super (msg)
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public class VerketteteListe {

private ListElement head = null;

// Methode remove
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Aufgabe 5 (16 Punkte)

1. Binédre Sortierbdume konnen zu einer verketteten Liste entarten. Was bedeutet
das fiir die Komplexitdt beim Einfiigen eines Elements bzgl. der Anzahl der
durchzufiihrenden Vergleiche im Vergleich zu einem balancierten Baum?

2. Geben Sie ein Beispiel fiir das Einfiigen von fiinf Zahlen in einen leeren binéren
Sortierbaum an, bei dem der Baum entartet. Zeichnen Sie den entarteten Baum
nach dem Einfiigen aller fiinf Zahlen.

3. Definieren Sie, was man in der Informatik unter einem AVL-Baum versteht:
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4. Fiigen Sie in folgenden AVL-Baum das Element 27 ein und fiithren Sie die not-
wendigen Rotationen aus. Kennzeichnen Sie dabei, an welchen Knoten Sie welche
Rotation durchfithren miissen und zeichnen Sie den Baum nach jeder Einzelrota-
tion. Geben Sie bei allen Baumen fiir jeden Knoten die Hohendifferenz zwischen
dem rechten und dem linken Teilbaum an.

%)
W B
) 23 ()
0 @ &
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Aufgabe 6 (24 Punkte)

1. Modellieren Sie einen quaderférmigen Behélter, der durch seine Breite, seine Hohe
und seine Tiefe gegeben ist, durch eine geeignete Java-Klasse Behaelter. Die Mafle
des Behélters werden bei der Erzeugung des Objekts in der Einheit cm angegeben
und sollen sich danach von auflen weder auslesen, noch verandern lassen. Die Anwen-
derschnittstelle soll lediglich eine Methode getVolume zur Verfiigung stellen, die das
Volumen des Behélters in der Einheit Liter (1000 cm?®) zuriickliefert.

public class Behaelter {

// Attribute
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2. Ein Wasserbehélter ist ein spezieller Behélter, der mit Wasser gefiillt und aus dem
Wasser wieder entnommen werden kann. Er besitzt einen Uberlaufabfluss, der ver-
hindert, dass der Behélter mit mehr als 90 % seines Volumens gefiillt wird.

Wie bei einem gewohnlichen Behélter sollen die Mafle bei der Objekterzeugung ange-
geben werden konnen. Méchte man keine Mafle angeben, so soll ein Wasserbehélter
mit den StandardmaBen 100 cm x 35cm x 25c¢m (b x h x t) erzeugt werden.

Stellen Sie eine Methode fuellen zum Befiillen des Behilters mit Wasser zur Verfii-
gung, der die gewiinschte Wassermenge in der Einheit Liter als Parameter iibergeben
wird. Der Riickgabewert der Methode ist die Fiillmenge in Liter nach dem Befiillen.

Des Weiteren soll ein Wasserbehélter eine Methode entnehmen besitzen, mit der sich
eine gewiinschte Wassermenge (Einheit Liter) wieder entnehmen ldsst. Da sich unter
Umsténden nicht geniigend Wasser im Behélter befinden, gibt der Riickgabewert die
tatsdchlich entnommene Wassermenge an.

Modellieren Sie eine Klasse Wasserbehaelter unter Verwendung der bereits imple-
mentierten Klasse Behaelter.

// Klassendefinition Wasserbehaelter
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// Methode fuellen
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3. Ein Pool ist wiederum ein spezieller Wasserbehélter, der sich dadurch auszeich-
net, dass mit einer Methode add disinfectant eine gewiinschte Menge Desinfek-
tionsmittel hinzugegeben werden kann. Auflerdem lésst sich mit Hilfe der Methode
getConcentration die Konzentration des insgesamt hinzugefiigten Desinfektionsmit-
tels in der vorhandenen Wassermenge bestimmen. Stellen Sie dabei {iber moglichst
restriktive Modifikatoren der Attribute der Klasse Wasserbehaelter sicher, dass die
Klasse Pool auf die Wassermenge der Klasse Wasserbehaelter zugreifen kann. Die
Klasse Pool selbst ist nicht zu implementieren!

Zeichnen Sie fiir die Klassen Behaelter, Wasserbehaelter und Pool ein UML-
Klassendiagramm, das alle Attribute und Methoden der einzelnen Klassen enthélt
und aus dem die Beziehungen der Klassen untereinander hervorgehen.
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