Programmieren 1

Aufgabe 1: Verwendung des Debuggers

Verwenden Sie den Debugger, um den Programmablauf des Blued Projektes ,better-ticket-machine’
aus Kapitel 2.15 zu verfolgen.

Kdnnen Sie die Werte der Attribute erkennen und verfolgen, wie sie &ndern, wenn Sie schrittweise
durch den Code durchgehen?

- Im Code einen/mehrere Breakpoint/s setzen.

- Neue Objektinstanz erzeuge; gewlinschte Funktion ausfihren, in welcher ein Breakpoint gesetzt
wurde.

-> Der Debugger von Blued zeigt nun die Instanzvariablen sowie die methoden-lokalen Variablen und
deren aktuelle Werte an.

= Mit "Step Over" bzw. "Step Into" wird im Programm einen Schritt weitergefahren.

public int getBalance() Bluel: Debugger
1 Options

return balance;

} Threads

# main (at breakpoint)

'I,Hrﬂ‘

¥ Receiwve an amount of money in cents from a custoner.
* Check that the amount is sensible.

L
public woid insertMoney(int amount)

Call Sequence Skatic variables
q TicketMachine insertMoney
=) if (amoumt > 0) §

balance = balance + amount;

'

Instance wariables

CHELI int price = 959
S¥stem.out.println("Use a positive amount: " + int balance = 0
amount) ; int total = 0
}
} .
Laocal variables
e int amaount = 500

* Print a ticket if enough woney has been inserted, and
* reduce the current balance by the ticket price. Print

¥ an error message if more woney is regquired.

public woid printTicket|] @ »l ul §§§9

i
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Aufgabe 2: Weitere Aufgaben aus dem Buch

Bearbeiten Sie in kleinen Gruppen folgende Aufgaben aus dem Buch.

Falls Sie nicht sicher sind, dass |hre erarbeitete Lésung richtig ist, notieren Sie sich die Frage und lhre
moglichen Antworten. Anschliessend Uberprifen Sie lhre Antworten innerhalb des gesamten
Lernteams. Bei Unstimmigkeiten bereiten Sie die Frage mit allen méglichen Antworten (inkl.
Begrindungen) fir das Lernteam-Coaching vor.

Seite 60: Aufgaben 3.9 - 3.12

Seite 62: Aufgaben 3.13 - 3.14

Seite 63: Aufgaben 3.18 und 3.20

Seite 67: Aufgaben 3.24 - 3.25

Seite 68: Aufgaben 3.26 - 3.27

Aufgabe 3: Herausfordernde Aufgaben aus dem Buch
Bearbeiten Sie die Aufgaben 3.29 und 3.30.



Erstellen Sie dabei die zwei unterschiedlichen Implementationen fur Aufgabe 3.30 (z.B. in zwei
Gruppen) und vergleichen Sie diese anschliessend.

Aufgabe 4: Weitere Verwendung des Debuggers (optional)

Verwenden Sie den Debugger, um den Programmablauf des Blued Picture Projekts aus Kapitel 1
(Ubung 1.10) zu verfolgen. Kénnen Sie die Felder der verschiedenen Objekte (Dach, Sonne, ...) im

{

Debugger erkennen?
AT

Ao woaa aLaw gy

wall = new Square():
wall.moveVertical (80) ;
wall.change3ize (100) ;
wall.makeVizible():

window = new Squarel):
window. chatngeColor ("black™) :
window.noveHorizontal (20)
window.noveVertical (100 ;
window. nakeVisible():

roof = new Trianglei):
roof.changeli=ze (S0, 140);
roof.moveHorizontal (60) ;
roof.moveWertical (7070 ;
roof.makeVisible ()

sun = new Circle():
sun. changeColor ("vellow™) ;
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Blue.: Debugger

Oplions

Threads
# main (stopped)

Zall Sequence Skakic variables
Pickure . draw Circle sun = null

Instance variables

aquare wall = <object reference =
Square window = <object reference >
Triangle roof = =object reference =

Local wariables




