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Rahmenbedingungen:

1. Priifungszeit: 90 Minuten

2. In diesem Test konnen 68 Punkte erreicht werden. Jeder Aufgabe ist eine maximal erreichbare
Punktezahl zugeordnet.

3. Schreiben Sie Ihren Namen und Thren Kurs auf dieses Blatt. Bldtter ohne Namensangabe
werden nicht bewertet.

4. Es handelt sich um einen schriftliche Test ohne Einsatz des Computers oder elektronischer
Hilfsmittel. Sie diirfen keine Unterlagen verwenden.

5. Sollte die Problemstellung Unklarheiten aufweisen, diirfen Sie eigene Annahmen treffen.
Fithren Sie diese in der Losung auf.

6. Schreiben Sie moglichst verstandlich und gut leserlich. Missverstindliche Lsungen werden
nicht berticksichtigt.

7. Benutzen Sie den Freiraum unter den Aufgaben fiir [hre Losung.

Fiir die Korrektur (nicht ausfiillen!)
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Aufgabe 1: Vererbung in Java (6 Punkte) 3

Beantworten Sie die folgenden Multiple Choice Fragen zur Vererbung in Java.

Hinweis: Kreuzen Sie alle Aussagen an, die richtig sind.
Pro richtiges Kreuz erhalten Sie 0.5 Punkte. Fiir ein falsches Kreuz erhalten Sie -1 Punkt.
Bei dieser Aufgabe kénnen Sie nicht weniger als 0 Punkte erhalten.

Eine abstrakte Klasse A

X definiert einen Typ. Bsp: A myVar;

O kann nur ein Interface implementieren.

[d kann von einer konkreten Klasse abgeleitet werden.
! | muss abstrakte Methoden beinhalten.
! K darfkeine Attribute haben.

O kann instantiiert werden. Bsp: a = new A();
YK kann abstrakte Methoden beinhalten.

Eine konkrete Klasse K

O kann abstrakte Methoden beinhalten.

K] kann von einer abstrakten Klasse abgeleitet werden.
KT kann mehrere Interfaces implementieren. _ )
K] kann mehrere Unterklassen haben. Bsp: X extends K | K
X kann instantiiert werden. Bsp: k = new K(); 8
K definiert einen Typ. Bsp: K myVar;

O kann nur eine Unterklasse haben. Bsp: X extends K

Ein Interface I
O kann Instanzvariablen beinhalten. 5
& kann abstrakte Methoden beinhalten. =% 222 s'wd ohweWln ccluawalle "nublic absteaet™!
[0 kann Klassenvariablen beinhalten.
i kann Klassenkonstanten beinhalten. Bsp: static final..
O kann Konstanten (final) beinhalten.
X dient als Spezifikation (WAS).
O kann private Methoden beinhalten.
& definiert einen Typ. Bsp: I myVar;
O kann Klassenmethoden beinhalten.
O kann instantiiert werden. Bsp: i = new I();
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Aufgabe 2: Interfaces (5 Punkte) 5
Gegeben ist die folgende Klasse: . [
—> \W{) amen \S Mf( Sy bﬁk[@r

public class Dozent/{
private 4mmy String id;
private String name;

public Dozent (long id, String name) {
this.id = id;
this.name = name;

}

public long getId() {
return this.id;

}

public String getName () ({
return this.name;

}

public void setName (String name) {
this.name = name;

}

public void print () {
System.out.println(this.name + " (" + this.id + ")");

}

)
L{ a) Schreiben Sie ein Interface IMitarbeiter, das alle Methoden ausser der Method prlnt ()
der Klasse Dozent definiert. (4 Punktey T

(‘mum wlex face | Mfatbed)or

\owg 36 UL()
Qadug ca&NoquO
yoloh el )abk{(g{mj MM)}

41 b) Andern Sie die Klasse Dozent direkt im Code so ab, dass diese das Interface IMitarbeiter
implementiert. (1 Punkt)
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Aufgabe 3: Polymorphie ( 5 Punkte)

Gegeben ist folgende Klasse:

public class Person

{
private String name;
private int age;

public Person(String name, int age) {
this.name = name;
this.age = age;

}

public String toString() {
return (name + " " + age);

}
// other methods omitted

a) Ergénzen Sie in der folgenden Klasse den Konstruktor und die Methode toString() .
Der Konstruktor soll a/le Instanzvariablen korrekt initialisieren und die Methode toString()
soll alle Instanzvariablen ausgeben. (3 Punkte)

public class Student extends Person
{
private String fach;

public Student (String name, int age, String fach) {
suPZF(\/\&\Mé, a3¢>/'
rﬂ"\'g-‘fa ah = (a@l\’

}

public String toString() {

‘{6,;\u,,§-u (SMPM"\OQGW\() + " + ?&&) /

}
b) Ergénzen Sie die folgenden Sitze:

I
! v
Die Methode toString () in der Klasse Student (Abéﬂj‘d(uf((\;(’ die Methode
toString () der Klasse Person. (0.5 Punkte)

Es handelt sich dabei um S{G(Qﬂ v Polymorphie. (0.5 Punkte)

c) Fir welche Typen ist die Methode toString () definiert? (1 Punkt)
~ G b}@c{?‘
Lo Percon
L—pg Ctudlend
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Aufgabe 4: Vererbung in Java II (5 Punkte) a

Gegeben ist folgendes Klassendiagramm:

«Schnittstellex» AbstractClass]
Mylinterfacel
N
AN
N
N\
N
MyClass1 «Schnittstelle»
Mylinterface2
PV
7
7
7
7~
P d
Z
MyClass2

Geben Sie fiir jede der oben stehenden Klassen und Schnittstellen (Interfaces) nur den

Klassenrahmen' an, d.h. nur die Definition einer Klasse ohne Felder, Konstruktoren und Methoden.
(5 Punkte)

fukj\ic ‘\V\l?}(()(@ N\/((JU‘QC e

Lre

bl absteact clags ABSh‘ao\L((a«gs

2 1.

publle class My(tws/( oxclewes hostrackClaog iw()(eu.&«..{ s M 7(&@«'(«,24
£, 3
fw")\}c \\bu( U€G(fe N\\/(\AL{[{Q(@Z

4 I

wble cuss My (lessL exleds MylassA lpleweds By lbufoce 2
.3

! Beispiel: Der Klassenrahmen der Klasse Object lautet: public class Object {..}
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Aufgabe §: Typhierarchie (6 Punkte) {

Gegeben ist folgendes Klassendiagramm:

A
; «Schnittstelle»
= '
b FtoList()
rely +fromList()
__________ FAVAY
| tep! :
e)(LZ'”A( : : \.w»PQ:
| |
. H
(&
+print()
+calc()

Gegeben sind ausserdem die folgenden Deklarationen:

A ay;
B b;
I a;

Entscheiden Sie fiir die folgenden Anweisungen, ob sie compilieren (je 0.5 Punkte):

b = new A(); O compiliert ¥ compiliert nicht
a = new B(); K compiliert O compiliert nicht
i = new C(); X compiliert O compiliert nicht
i = new I(); O compiliert K] compiliert nicht

Gegeben sind folgende Anweisungen:
A al = new A();
A a2 = new B();
T a.d new C();

1

Ergédnzen Sie die folgende Tabelle: Bestimmen Sie fiir die folgenden Methodenaufrufe jeweils den
statischen und den dynamischen Typ der Variable und geben Sie an, welche Implementation (d.h.
von welcher Klasse) ausgeflihrt wird (pro vollstindig korrekter Zeile je 1 Punkt)

statischer Typ |dynamischer Typ |Methodenimplementation der Klasse ...

al.print () A }\ A

a2.print() }\ [3

5
a2.add () A 3 A
il.toList () 1 C C

Vor A@RWU Tur Lokt
dfcd  © abaisiert
N a’)_; al=wnew B(?,'
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Aufgabe 6: equals() und hashCode() (3 Punkte) 5 | ¥
Sind untenstehende Aussagen richtig? Kreuzen Sie entsprechend an.

Hinweis: Jedes richtige Kreuz ergibt 0.5 Punkte; jedes falsche -0.5 Punkte. Insgesamt weniger als

Null Punkte gibt es aber nicht!
\ ,\\ "
n ¢/)

QIZ! ja Bdnein Eine Klasse muss equals () iiberschreiben, wenn sie eifien "Entity Type ;
reprasentiert. | Joubilaksy u«j(e’z-:h wird \a Objeet Jc(—u\f«f k

4 ¥ ja Onein equals() isteine Methode der Klasse Object.

JO ja E'nein equals () liefert bei Gleichheit den int-Wert 0 zuriick. Looleow )
- Klja Onein Die Klasse HashSet baut darauf auf, dass equals () adiquat implementiert ist.
LV VS Py

YR ja Onein hashCode () muss fiir gleiche Objekte zwingend denselben Riickgabewert
liefern. \\)‘\Q,\/d W ‘%a\d => wwS eber Aol et werdes

P‘ Klja @ nein hashCode () muss fiir ungleiche Objekte zwingend verschiedene Riickgabewerte
liefern.

Aufgabe 7: Hashtabellen (2 Punkte) 0‘ 5

Inwiefern sind Hashtabellen vorteilhafte Datenstrukturen?
Erkléren Sie kurz:

o Haallolles guthollen z.iu,e?v.ol.xzuuje Keys Zur (deiC‘cz‘ce.(u\\T
cives [Patewscelees. Fe wicd e broluledstel Lass Jretue

OO(P,S&(%—Q?WW\'C‘ZQQ\ Vay \,{Q)M\,«.\W . \
o Hack Tabe(en Yesdead o fizode oy r:'ﬁ’so* elra&(ou& vat
XAM\I«RSJ\/\ A for & wfugen , Fotfernét und oschers
" uum\(&,»ﬁis Vou der AM?QA Crevede (olso OU»
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Aufgabe 8: equals() (5 Punkte)

Ballone werden als "gleich" betrachtet, wenn sie in Farbe und Grésse iibereinstimmen. Korrigieren
Sie unmissverstdndlich die 3 Fehler in untenstehender Methode.

public class Balloon

{

private Color color;
private int size;

public boolean equals(Object other)
{

if (this == other)
return true;
if (other == null) //
return %fue;~€a|ﬁﬁ
if (other; getClass() != this.getClass())

return false,

%W

return true;

.

o 7
[{(l colac. equals (((Ba\\00h> koku)CO[o r> gg ]'g\“e.ec(ua(s((([?auao»q)a!her),si?@»
Vd()-fV\ Qo&\SQ

=> ?usnff ok color umd size  vexlelron clas VWEQP(\

vow luforwalon Hidiy

A Q\z\che W e cceam L(cwéu ouv? (m vatl — AMtrbode quwdere

Gb'\o\/da /éujre\g@«
>D&3 \s’c SU\A\QC}«L abe,r s V\MJQ Newand

dass Jova Su} wot!

b&i/\ou\i)jf@lt/
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Aufgabe 9:
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Implemention und Verwendung einer Queue (8 Punkte)

a) Implementieren Sie in der gegebenen Klasse MyQueue die Methode enqueue () .
enqueue () und dequeue () sollen nicht priifen, ob die Queue voll bzw. leer ist. (4 Punkte)

public class MyQueue

{

int size;

int n = 0;

int in = 0;

int out = 0;
Object[] queue;

private
private
private
private
private

public MyQueue (int s)
{

size = s;

queue =

// Anzahl
// Anzahl
// Zeiger
// Zeiger

new Object([size];

public void enqueue (Object obj)

{ \(l++//
\lR\lv\:: sze) £/

O
3.

e L W -

W+t 7

public Object dequeue ()
{

é(u&/kﬁ Em} = Ob‘|/‘ /

n--;
if (out == size) {
out = 0;
}
Object o = queue[out];
out++;
return o;

public boolean isEmpty ()

public boolean isFull ()

{ return (n

{ return

Plaetze der Queue
Elemente in der Queue
auf leeren Platz

auf belegten Platz

(n == size); }

Technik & Architektur

(= bc§€3lﬁ Ef\.)
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b) In einem Programm gibt es folgende Definition:

MyQueue myQueue = new MyQueue (12);

Zu einem spdteren Zeitpunkt mochten Sie im Programm das Objekt myObject in die Queue
myQueue einfligen. Schreiben Sie das entsprechende Code Fragment. Achten Sie darauf, dass zur
Laufzeit kein Fehler entstehen kann. (4 Punkte)

*r\/ 3
\ /.

\ga my Qucue . tsTull())
{

ey Quewe . f,u,é(.u?»u&/(wy OQJ(U‘) -

3
Ceddn (GXce\y\.\su ex>

3
J
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Aufgabe 10: Bédume: Definitionen (4 Punkte)

Gegeben ist folgender Baum:

Y

A

Bestimmen Sie die folgenden Werte (je 1 Punkt):
e den Grad des Knoten a:
A1 Y
e die Ordnung des Baumes:
e die Tiefe von Knoten a:
A Z
e die Hohe des Baumes:

c



Hochschule Luzern
PRG2: Test 1 ; Technik & Architektur

Seite 13/16

Aufgabe 11: Binédre Suchbidume (8 Punkte)

Gegeben ist folgender, bindrer Suchbaum:

1. Geben Sie die Ausgabe des Baumes in der Inorder Durchlaufordnung an. (1 Punkt)
i

/ M A3 | A 22434, 53348 4
NS AR A8 12 257,248,350, 34,33
2. Geben Sie die Ausgabe des Baumes in der Preoder Durchlaufordnung an. (2 Punkte)

2 (0B, A2, M, 18, 46,23, 42,25, 34,30, 23

3. In obigem Baum wird die Wurzel geloscht (der Knoten ist fett umrandet).
1 e Markieren Sie in obigem Baum deutlich den Knoten, der die neue Wurzel wird. (1 Punkt)

e Zeichnen Sie den Baum, der nach Léschen der Wurzel entsteht. (2 Punkte)

D
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4. Welches der drei Codestiick fiihrt eine Preorder Traversierung aus? (2 Punkte)

P

&

private void aOrder (BinaryNode node)

{
i

}

(node!=null) {

System.out.print (node.key + " ");
aOrder (node.left);
aOrder (node.right);

B private void bOrder (BinaryNode node)
{
if (node!=null) {
bOrder (node.left);
bOrder (node.right);
System.out.print(node.key + " ");
}
}
C private void cOrder (BinaryNode node)

{
if

(node!=null) {

cOrder

System.out.print (node.key + "

cOrder

(node.left);

(node.right) ;

")
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Aufgabe 12: AVL Biume (5 Punkte)

Gegeben sind die beiden folgenden Béume:

Baum 1

A

cechier N Q\( ‘baen
— e Terlhean

0

Hochschule Luzern
Technik & Architektur

Baum 2

1
2_ ({\\Cbé ;\W,’ Gkﬂlq:&“(‘)z\r’-.\)

1. Schreiben Sie rechts neben jeden Knoten den Balancefaktor des Knotens. (3 Punkte)

2. Geben Sie fiir beide Bdume an, ob sie AVL-ausgeglichen sind. (2 Punkte)
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Aufgabe 13: Ereignissteuerung (2 Punkte)
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Ordnen Sie die folgenden Merkmale [ s Jequentiellen bzw. [ e Jreignisgesteuerten Programmen zu:

[@] 7 Nach der Ausfiihrung fillt das Programm erneut in den "Schlafzustand".

[S] / Benutzer/in kann nur bei Eingabeaufforderungen des Programms in den Ablauf

eingreifen.

[8] / fester Ablauf

@] Was geschieht/ausgefiihrt wird, hingt vom Event ab.

Aufgabe 14: GUI Komponenten (4 Punkte)

Benennen Sie die im Bild mit Pfeilen markierten GUI Komponenten (AWT) und geben Sie zu jeder
Komponente an, ob es sich dabei um eine elementare Komponente oder einen Container handelt:

---- Ende Test 1 ----

Bezeichnung elementar /
Container .
B ULH‘OV\ / Q\,\e,w{m’m 'S
== /
\’(\Ck\.ﬂﬂ COVJ u,‘\M or
Paumel mit 7 — 7
Lot
O
T@}& Acea / elewedor




