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Die Klausur besteht aus 4 Aufgaben. Verschaffen Sie sich einen kurzen Uber-
blick iiber die Aufgaben. Beginnen Sie mit der Aufgabe, die Thnen am ehe-
sten ein Erfolgserlebnis zu bringen scheint.

e Sie konnen 70 Punkte erreichen.
e Kennzeichnen Sie jedes(!) Blatt mit Threm Namen.

e Bei Verstindnisfragen heben Sie bitte den Arm; das ” Aufsichtsperso-
nal” ;o) bemiiht sich dann um Klirung.

e Schreiben Sie leserlich! Nicht lesbare oder unklare Teile werden mit 0
Punkten bewertet.

Viel Erfolg!



Aufgabe 1 (Vererbung)

class A {
int x1=2;
int x2;
public A(int i) {
this.x2=i;
}
public void print() {
switch(x2) {
case 1:System.out.println("a");return;
case 3:System.out.println("b");
case 2:System.out.println("c");
}
}
}

public class B extends A {
int x1=1;
int x2=2;
public B(int x1) {
super (1) ;
((A)this) .x2=x1;
}
public void print() {
System.out.println(super.x1);
}
public static void main(String[] args) {
A a=new A(3);
B b=new B(3);
A c=new A(1);
c.print();
a.printQ);
((M)b) .print O ;
System.out.println(((A)b) .x1);

}

}
Analysieren Sie obige Klassen. Geben Sie an, welche Ausgaben von dem
Programm in welcher Reihenfolge erzeugt werden. (15 Punkte)



Aufgabe 2 (Schleifen)

public class Schleife {
public static void main(String[] args) {
int i=1;
while(i<=10) {
i++;
if(i<4) {
System.out.println(i);
continue;
}
System.out.println(i);
i++;
}
}
}

Wandeln Sie die while-Schleife aus dem obigen Programm in eine dquiva-
lente for-Scheife um. Aquivalent bedeutet dabei, daf} die gleichen Ausgaben
erzeugt werden. (10 Punkte)



Aufgabe 3 (Klassen)

Implementieren Sie eine Klasse Vektor, welche den Umgang mit Vektoren

T
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aus R2 ermoglicht. Die Klasse Vektor soll folgende Methoden besitzen:

1. einen Konstruktor, der ein Vektor-Objekt mit zwei iibergebenen float-
Werten initialisiert.(3 Punkte)

2. einen Copy-Konstruktor, der ein Vektor-Objekt mit einem anderen
Vektor-Objekt initialisiert.(3 Punkte)

3. eine Methode equals, die die entsprechende von der Klasse Objekt
geerbte Methode iiberschreibt.(3 Punkte)

4. eine Methode toString, die die entsprechende von der Klasse Objekt
geerbte Methode iiberschreibt.(3 Punkte)

5. eine Klassenmethode, welches das Standardskalarprodukt
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zuriickliefert. (5 Punkte)

6. Schreiben Sie ein kleines Testprogramm, welches die Methode aus Tei-
laufgabe 5 testet. (3 Punkte)



Aufgabe 4 (Monte-Carlo-Integration)

In dieser Aufgabe sollen Sie ein Programm entwickeln welches einen
Néherungswert fiir die Kreiszahl 7 bestimmt. Stellen Sie sich vor, Donald D.
schieit mit einem Gewehr auf eine quadratische Fliche. Wir beriicksichtigen
nur Schiisse, die diese Fliche treffen. Donald ist ein so schlechter Schiitze,
daf die Punkte des Auftreffens vollig zuféllig sind und daher die Treffer im
Mittel gleichférmig auf dem Quadrat verteilt sind. Die Zahl dieser Treffer sei
N. Nun zeichnen wir eine Flichenumrandung - in diesem Fall einen Kreis -
in dieses Quadrat und zdhlen separat die Treffer, die im Inneren des Kreises
liegen. Die Zahl dieser Treffer sei M. Wenn man N proportional zur Fliche
des Quadrates setzt, dann muf} offenbar M proportional zur Kreisfliche sein.
Die Wahrscheinlichkeit p, dal ein Treffer im Kreisinnern liegt, ist gleich dem
Verhiltnis von Kreisfliche zu Quadratfliche.

Tipp: Arbeiten Sie mit einem Viertel des Einheitskreises (d.h. Radius=1)
und einem Quadrat der Kantenldnge 1. Dann konvergiert das Verhiltnis
M/N gegen das Flachenverhéltnis /4.

Fiir die Losung dieser Aufgabe sei Thnen die Klasse Random gegeben. Die-
se Klasse enthilt u.a. die Methode public float nextFloat(), welche bei
jedem Aufruf eine neue Pseudozufallszahl aus dem Intervall [0,1] liefert.
Schreiben Sie ein Programm, welches m ndherungsweise fiir N=1000 berech-
net. (25 Punkte)



