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Hinweis:
Aufgaben immer per E-Mail (eine E-Mail pro Blatt und Gruppe) an den zusténdigen Tu-

tor schicken (Bei Programmieraufgaben Java Quellcode und eventuell benétigte Daten-
dateien).

Aufgabe 12.1

1. Implementieren Sie ein Interface Geomet ricObject, das die Methoden double
area () und double circumference () besitzt.

2. Andern Sie die Klasse Circle von Ubungsblatt 5 (siehe Vorlesungshomepage) so
ab, dass sie das Interface Geomet ricOb ject implementiert.

3. Vervollstiandigen Sie folgende Klasse Rectangle, die ebenfalls das Interface
GeometricObject implementiert.

class Rectangle ... {
public Rectangle (double length, double width) { ... }

public double area() { ... }
public double circumference() { ... }

protected double length;
protected double width;
}

4. Implementieren Sie eine Klasse Square, die von Rectangle abgeleitet ist. Die
Seitenlénge des Quadrates soll im Konstruktor gesetzt werden.

5. Konnten die Instanzvariablen 1ength und width auch als private deklariert
werden und welche Implikationen hitte dies auf die Klasse Square?

6. Implementieren Sie die Klasse GeometricObjectVector, die mehrere ge-
ometrische Objekte verwalten soll. Diese Klasse soll als Instanzvariable einen Vek-
tor Vector<GeometricObject> besitzen und folgende Methoden zur Verfiigung
stellen:

(a) void add(GeometricObject o)
fiigt ein Objekt in den Vektor ein.



(b) double areaSum/()
berechnet die Summe des Flacheninhalts aller Objekte in dem Vektor.

(c) double circumferenceSum ()
berechnet die Summe des Umfangs aller Objekte in dem Vektor.

(d) GeometricObject maxArea ()
gibt das Objekt mit dem groBten Fldcheninhalt zuriick.

Aufgabe 12.2

In der Vorlesung wurde die einfach verkettete Liste SingleLinkedList mit dem Iter-
ator SingleLinkedListIterator eingefiihrt. Sie finden die Implementierung auf
Vorlesungshomepage unter “Beispielprogramme”.

1. Implementieren Sie fiir den Iterator die Methode void remove (). Diese Meth-
ode 16scht das Element der Liste, das als letztes von next () zuriickgegeben wurde.
Ist es moglich, diese Operation in Konstantzeit (O(1)) auszufiihren?

2. Implementieren Sie eine Methode
swapContent (Node_SLL<G> pl, Node_SLL<G> p2),
welche den Inhalt der Knoten p1 und p2 vertauscht.
Welche Komplexitit hat diese Methode?

3. Implementieren Sie eine Methode
swapNode (Node_SLL<G> pl, Node_SLL<G> p2),
welche die beiden Knotenelemente vertauscht. Dadurch soll sich die Reihenfolge
der durch p1 und p2 referenzierten Elemente in der Liste dndern.
Welche Komplexitit hat diese Methode?

4. In welchen Situationen haben die beiden Methoden einen unterschiedlichen Effekt?

Aufgabe 12.3

Im PacMan Spiel gibt es verschiedene Objekte, die miteinander interagieren, z.B. die
Monster und die Pillen. Die Objekte haben verschiedene Gemeinsamkeiten. So besitzt
jedes von ihnen einen Kreis, der es umgibt, fiir die Kollisionserkennung sowie seine Po-
sition.

Schreibe Sie eine abstrakte Klasse Ent ity welche die Membervariablen
. Circle boundingCircle und
2. BufferedImage image

besitzt. Des Weiteren soll die Klasse Set- und Get-Methoden fiir Membervariablaien en-
halten und die Methode public void draw (Graphics g), die am Mittelpunkt
des Circles das BufferedImage zentriert zeichnet.

Lassen Sie die Klasse Creature von der Klasse Ent ity erben. Entfernen Sie nicht die
bereits implementieren Methoden der Klasse Entity.

Schreiben Sie eine Klasse Pi1l1le, die von Ent ity erbt.



