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Bitte lesen Sie die folgenden Informationen zum Ubungsablauf sorgfiltig durch.

Grundsétzlich — wenn nicht anders angegeben — sind die Losungen zu den Ubungen zu Einfithrung in die Programmie-
rung jeden Montag bis spétestens 11:00 Uhr an André Karge per E-Mail zu schicken.

Schreiben Sie bitte im Betreff Threr E-Mail Thre Teamnummer sowie die Nummer des Ubungsblattes. In der E-Mail
schreiben Sie bitte zusétzlich Thren Namen und Matrikelnummer. Die Losungen fiir Sie bitte als Java Dateien als
Anlage hinzu. Es werden keine kompilierten Dateien, wie *.class oder *.jar angenommen.

Ubungen miissen von minimal zwei und maximal drei Studierenden aus derselben Ubungsgruppe in einem festen
Team bearbeitet werden (Ausnahmen nur auf Anfrage beim Ubungsleiter). Pro Team soll die Losung nur einmal abge-
geben werden. Aufgaben sollen im Team gel6st und nicht nur vom Team abgegeben werden. Sie miissen mindestens
50% dieser Punkte fiir eine Zulassung zur Priifung erreichen. Das Abschreiben identischer Losungen wird jeweils
mit 0 Punkten bewertet.

Bei Fragen oder Unklarheiten wenden Sie sich bitte vor der Abgabe des Ubungsblattes an den Ubungsleiter (per
E-Mail oder persénlich). Es soll nie jemand sagen miissen: ,Wir haben die Aufgabe nicht verstanden und konnten sie
daher nicht bearbeiten.”

Weitere Informationen, wie aktuelle Ankiindigungen, finden Sie online (https://www.uni-weimar.de/de/medien/
professuren/intelligente-softwaresysteme/lehre/) unter Einfiihrung in die Programmierung

Aufgabe 1 Enumerations (14+1+2+2+143 Punkte)

Modellieren Sie eine Eisdiele, indem Sie die Eiskugeln, die dort verkauft werden, mit Hilfe von Enumerationen im-
plementieren. Verwenden Sie fiir die komplette Aufgabe ein passendes Package fiir eure Gruppe/Team in folgendem
Format:

de.uni_weimar.medien.progl.gruppe[A-B] .team[1-13] .eis

(a) Schreiben Sie einen Enumerationstyp fiir die Eissorten, die verkauft werden: Vanille, Schokolade, Erdbeer, Zitrone
und Banane.

(b) Schreiben Sie eine Klasse Eiskugel mit einem Konstruktor, der die Sorte der Kugel entgegennimmt.

(¢) Man kann wéhlen, ob man das Eis in einer Tiite oder einem Becher haben mdchte sowie ob das Eis ohne Sahne,
mit Sahne oder mit Schokoladenglasur serviert werden soll. Schreiben Sie fiir die Verpackungsart (Tiite oder
Becher) sowie fiir die Garnierungsart je einen Enumerationstypen.

(d) Bei einer Bestellung wiihlt der Kunde die Anzahl der Kugeln, die Verpackungsart und die Garnierung aus.
Schreiben Sie eine Klasse Eis, deren Konstruktor die Anzahl der Kugeln sowie Garnierungs- und Verpackungsart
iibergeben bekommt, und die eine Methode besitzt, um Eiskugeln hinzuzufiigen.

(e) Eine Eiskugel kostet 1 Euro. Die Garnierung mit Sahne kostet 70 Cent und die Garnierung mit Schokolade 50
Cent.

(f) Schreiben Sie eine Klasse Eisdiele, die Methoden besitzt, um ein Array aller Eissorten zuriickzugeben, um ein
Eis zu bestellen (wobei ein Eis-Objekt zuriickgegeben wird) sowie um den Preis eines Eis-Objekts zu berechnen.

Testen Sie Ihr Programm!

Aufgabe 2 Rekursion (7 Punkte)

Implementieren Sie die Berechnung der n-ten Fibonacci Zahl. Sie ist die Summe aus ihren beiden Vorgéngern mit
fib(0) = 0 und fib(1) = 1.

(a) Als rekursive Funktion.
(b) Als iterative Funktion.

Verwenden Sie als Riickgabewert jeweils long, da die Fibonacci-Zahlen sehr schnell wachsen.
Was fillt Thnen auf, wenn Sie Ihre Implementierung testen, indem sie z. B. fib(45) auf beide Arten berechnen? Was
sind jeweils die Laufzeiten der beiden Funktionen in O-Notation?



Aufgabe 3

Listen (13 Punkte)

Erstellen Sie einen Datentyp (eine Klasse DLList) fiir doppelt verkettete Listen. In der Liste sollen Strings gespeichert
werden. Die Knoten sollen eine Referenz auf den nachfolgenden als auch auf den vorhergehenden Knoten haben.

(a) Die Knoten Klasse (Node) soll folgende Eigenschaften implementieren:

(i

public

(ii) public

)
)
(iii) public
)
)

(iv) public

(v

public

Node (String data) - der Konstruktor.

String toString() soll {stringvalue} ausgeben.

void setNextNode(Node next) setzt den nichsten Knoten auf next.

void setPreviousNode(Node previous) setzt den vorherigen Knoten auf previous.

Node getNextNode () gibt die Referenz auf den néchsten Knoten oder null zuriick, falls der Knoten

der letzte der Liste ist.

(vi) public

Node getPreviousNode() gibt die Referenz auf den vorherigen Knoten oder null zuriick, falls der

Knoten der erste der Liste ist.

(vil) public

String getValue() gibt den gespeicherten Wert zuriick.

(b) Folgende Methoden sollen von der Listen Klasse implementiert werden:

(i) public
) public
) public
(iv) public
) public
Liste.
) public
) public
) public
) public
(x) public
) public
) public
) public

boolean isEmpty() gibt zuriick ob die Liste leer ist.

void display() gibt die Liste auf der Konsole aus.

void add(int pos, String content) fiigt den String content an der Position int pos ein.
void add(String content) fiigt String content am Ende der Liste ein.

void remove(String content) loscht den ersten Knoten, der String content enthé&lt aus der

void removeFirst() 16scht den ersten Knoten der Liste.

void removeLast () l6scht den letzten Knoten der Liste.

void clear() loscht alle Knoten aus der Liste.

String getFirst() gibt den String des ersten Knotens der Liste zuriick.

String getLast() gibt den String zuriick, der im letzten Knoten der Liste gespeichert ist.
String get(int pos) gibt den String an der Position int pos zuriick.

void concat(DLList list) fiigt DLList list am Ende der Liste an.

int find(String content) iiberpriift ob der String content in der Liste enthalten ist. Ist dies

der Fall, so gibt die Methode die Knotennummer zuriick oder —1 falls der String nicht enthalten ist.

(xiv) public
(xv) public

boolean contains(String content) gibt zuriick ob die Liste String content enthélt.

int size() gibt die Anzahl der Knoten zuriick.

Testen Sie Ihre Implementierung ausfiihrlich und geben Sie das Testprogramm inkl. dessen Ausgaben mit ab.



