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Praktikum Grundlagen der Programmierung

Themen: Vererbung, abstrakte Klassen, Interfaces, Datenstrukturen

Wichtiger Hinweis: Es wird dringend angeraten, die oben genannten Kapitel im Skript vor dem
Praktium selbständig zu erarbeiten, um Unklarheiten, insbesondere im Bezug auf die Hausaufga-
ben, rechtzeitig mit dem Tutor abklären zu können.

Aufgabe 34 (Ü) Mehrfachvererbung

Java erlaubt nur Einfachvererbung. Gelegentlich ist für Objekte aber eine Zugehörigkeit zu un-
terschiedlichen Objektgruppen wünschenswert. Hierzu dienen Schnittstellenbeschreibungen, die
in Java interfaces heißen. Klassen können mehrere solcher Schnittstellen implementieren. Die
Objekte einer solchen Klasse können dann von Variablen vom Typ einer der implementierten
Schnittstellen aufgenommen werden.

a) Entwickeln Sie ein (einfaches) Vererbungsmodell (in UML) über Lebewesen. Dieses soll
folgende Gattungen von (Fabel-)wesen mit zugehörigen Eigenschaften/Tätigkeiten enthal-
ten:

Hamster: futtern Vogel : futtern, fliegen
Drache : futtern, fliegen, feuerspeien Monster: futtern, feuerspeien

Gemeinsame Eigenschaften mehrerer Gattungen sollen in ihrem Modell in geeignter Weise
in gemeinsamen Oberklassen bzw. Schnittstellen (Interfaces) zusammengeführt und dort als
Methoden spezifiziert werden.

b) Implementieren Sie die Klassen Ihres Modells. Die Methoden sollen nur Textausgaben pro-
duzieren.

Aufgabe 35 (Ü) Queue aus Stacks

Implementieren Sie eine Queue für int-Werte mit den aus der Vorlesung bekannten Methoden
boolean isEmpty(), void enqueue(int n) und int dequeue(). Realisieren Sie die Klasse mit
Hilfe zweier Stacks. Dabei dient Stack 1 zum Einfügen und Stack 2 zum Herausnehmen von
Werten. Ist Stack 2 beim Versuch einen Wert aus der Schlange zu entfernen leer, so wird der
Inhalt von Stack 1 auf Stack 2 unter Erhaltung der FIFO-Bedingung umgestapelt. Verwenden Sie
hierzu die Klasse Stack, die Sie von der Übungsseite herunterladen können.
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Aufgabe 36 (Ü) Überladen vs. Überschreiben

Betrachten Sie folgenden Klassendeklarationen:

public class A {
public void f() {

System.out.println("bin Methode f in Klasse A");
}
public void g() {

System.out.println("bin Methode g in Klasse A");
}

}
public class B extends A {

public void f() {
System.out.println("bin Methode f in Klasse B");

}
}
public class C {

private A a;
public C(A a) {
this.a = a;

}
public void g(){

System.out.println("bin Methode g in Klasse C");
a.f();

}
}
public class D {

public void f(A a) {
a.f();
System.out.println("bin Methode f in Klasse D mit Typ A");

}
public void f(B b) {

b.f();
System.out.println("bin Methode f in Klasse D mit Typ B");

}
}
public static void main (String[] s){

A a0 = new A();
a0.f();
a0.g();
A a1 = new B();
a1.f();
a1.g();

C c0 = new C(a0);
c0.g();
C c1 = new C(a1);
c1.g();

D d = new D();
d.f(a0);
d.f(a1);
d.f(new B());

}

Welche Ausgaben erwarten Sie für die jeweiligen Methodenaufrufe? Begründen Sie Ihre Antwort.
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Aufgabe 37 (H) Wartezimmer (8 Punkte)

Die Patienten an einer Arztpraxis sollen in der Reihenfolge behandelt werden, in der sie sich ange-
meldet haben. Allerdings dürfen Personen mit höherer Priorität Personen mit niedrigerer Priorität
überholen. In dieser Aufgabe haben Kassenpatienten Vorrang vor allen Unversicherten und Pri-
vatpatienten haben Vorrang vor allen anderen Kassenpatienten.

a) Modellieren Sie eine geeignete Klassenhierarchie zur Repräsentation von Patienten und im-
plementieren Sie diese in Java.

b) Implementieren Sie die Klasse Wartezimmer mit den Methoden Patient behandeln() und
void anmelden(Patient p). Die Methode behandeln() soll den nächsten Patienten aus
der Liste der Wartenden entfernen und zurückgeben. Die Methode anmelden() soll einen
weiteren Patienten gemäß seiner Priorität in die Liste der Wartenden einreihen.

Aufgabe 38 (H) Karriere (12 Punkte)

Im Personalwesen können Personen verschiedene Rollen einnehmen. Es gibt Kunden und Ange-
stellte. Die Rollen der Angestellten unterscheiden sich unter anderem in Bezug auf ihre Bezah-
lung:

• Tariflich bezahlte Mitarbeiter bekommen ein festes Gehalt, das bei ihrer Einstellung verein-
bart wird. Für Überstunden werden diese Angestellten pro Stunde entschädigt.

• Außertarifliche Mitarbeiter bekommen ein Grundgehalt, das bei Ihrer Einstellung festgelegt
wird, und einen Bonusanteil von einem Prozent des Verdienstes aller von ihnen betreuten
Kunden orientiert. Überstunden werden nicht abgegolten.

• Führungskräfte sind spezielle außertariflich Angestellte. Sie erhalten ein Grundgehalt, das
das Grundgehalt ihres höchstbezahlten Untergebenen um 20 Prozent übersteigt. Zusätzlich
erhalten Sie einen Bonus von 10 Euro pro von ihren Untergebenen betreuten Kunden.

Bei der Beförderung von Angestellten wird aus dem alten Angestellten ein neuer, der das Grund-
gehalt und den Kundenstamm beibehält.

Schreiben Sie ein Programm für die Personalabteilung, um die Verknüpfungen zwischen Kun-
den, Angestellten und Führungskräften zu verwalten. Beachten Sie die Konditionen, die für die
einzelnen Angestelltenverhältnisse dargelegt sind, und implementieren Sie die Klassen

a) Person, die durch ihren Namen und ihr Gehalt bestimmt ist.
b) Angestellter als abstrakte Basisklasse für Angestellte, die eine Methode zur Beförderung

des Bankangestellten deklariert. Weiterhin sollen Bankangestellte Personen als Kunden an-
nehmen dürfen, und eine Übersicht aller Kunden unter ihrer Verwaltung ausgeben können.

c) Klassen für die tariflichen Angestellten, außertariflichen Angestellten und Führungskräfte,
welche jeweils eine Methode public double berechneGehalt() besitzen sollen.

d) Testen Sie Ihre Personalverwaltung anhand eines längeren Beispielprogrammes.

Nutzen Sie bei Ihrer Implementierung Vererbung möglichst gut aus.


