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Vorbemerkung

Haus̈ubungenkönnengruppenweiseerarbeitetwerden.Siewerdenjedocheinzelnabgegeben,dabeimussdargelegt wer-
den,dassjeder ihrer Aspektebeherrschtwird. Die Abgabeerfolgt durchpers̈onlicheVorführungund Erläuterungzu
Zeiten,in denRäumenundauf denRechnerndesPraktikums.EtwaeineWochevor demKlausurterminwird bei Bedarf
eingesonderterAbgabetermineingerichtet.

Klausurvoraussetzung: Die Lösungvon mindestenszweiHaus̈ubungenbis sp̈atestenseineWoche vor der Klausur ist
VoraussetzungzurKlausurteilnahme. Bitte meldenSiesichfrühzeitig,wennSiedieKlausurzulassungbereitsaufandere
Art erworbenhaben.
Bonuspunkte: Für jedeHaus̈ubung,diebiszuihremangegebenenTerminabgegebenwird, erhaltenSiezweiBonuspunk-
te.
Späte Abgabe: Für jedeHaus̈ubung,die bis sp̈atestenszweiWochennach demangegebenenTermin jedochmindestens
eineWochevor demKlausurterminabgegebenwird, erhaltenSiebeiderKlausurbewertungeinenBonuspunkt.
Verrechnungder Bonuspunkte: BonuspunktewerdenbeidernächstenKlausurzudieserVeranstaltungverrechnet.

BeginnenSiefrühzeitig!Esist erlaubtdasSkript,auchdaszu ProgrammierungI, zubenutzen.

Hausübung 1 (Abgabebis zum 16. November2001)

Thematik: Klassendefinitionen,Kapselung,konkreteDatentypen,elementareProgrammierfertigkeiten(mathem.Formeln in Pro-
grammcodeumsetzen,Funktionen,Methodenetc.),elementareArbeitsorganisation(Skript/Buchfindenundlesen,mit Kommilitonen,
Dozentensprechenetc.)

ImplementierenSie die konkretenDatentypenPunkt, Vektor undGerade sowie die HilfsklasseVektor zur Mo-
dellierungder Geometriein der Ebene. Ihre Klassensollenalle EigenschaftenkonkreterDatentypenhaben,alle Da-
tenfelderaller Klassenmüssenprivat seinund die Klassenmüssenso gestaltetwerden,dassunteranderemfolgendes
Programmsẗuck übersetztundmit korrektenAusgabenausgef̈uhrt werdenkann:

int main (){
Gerade g1, g2, g3;
cout << "Bitte die erste Gerade eingeben" << endl;
cin >> g1;
cout << "Bitte die zweite Gerade eingeben" << endl;
cin >> g2;

if (g1 == g2)
cout << "g1 und g2 sind gleich\n";
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else if (g1 || g2)
cout << "g1 und g2 sind parallel\n";

else {
Punkt sp = g1 * g2;
cout << "g1 und g2 haben den Schnittpunkt ";
cout << sp << endl;

}

if ( !(g1 || Gerade::x_Achse)){
cout << "g1 schneidet die x-Achse im Punkt ";
cout << (g1*Gerade (Vektor(0,0), Vektor (1,0))) << endl;

} else
cout << "g1 ist parallel zur x-Achse" << endl;

if ( !(g1 || Gerade::y_Achse)) {
cout << "g1 schneidet die y-Achse im Punkt ";
cout << (g1*Gerade::y_Achse) << endl;

} else
cout << "g1 ist parallel zur y-Achse" << endl;

if ( g1 || Gerade(Punkt(2.0,3.5),Punkt(4.0,5.0)) ) // Gerade durch 2 Punkte
cout << "g1 ist parallel zur Gerade "

<< Gerade(Punkt(2,3),Punkt(4,5)) << endl;
}

Hausübung 2 (Abgabebis zum 21. Dezember2001)

Thematik: Zeiger, Vererbung,Definition einerKlassenhierarchie,Textverarbeitung,Rekursion,OrganisationeineskomplexerenPro-
gramms

DefinierenSieeineKlassenhierarchiefür Ausdr̈uckeundschreibenSieein Programmzur derenAnalyse.Ein Ausdruck
ist definiertdurchfolgendeGrammatik:

<Ausdruck> ::= <PunktAusdruck>
| <VektorAusdruck>
| <GeradenAudruck>
| <OperatorAusdruck>

<VektorAusdruck> ::= "("<float>","<float>")"
<PunktAusdruck> ::= "P"<VektorAusdruck>
<GeradenAusdruck> ::= "G("<PunktAusdruck> "+" "R"<VektorAusdruck>")"
<GeradenAusdruck> ::= "G("<PunktAusdruck> "," <PunktAusdruck>")"
<OperatorAusdruck> ::= "["<Ausdruck> "*" <Ausdruck>"]"

| "["<Ausdruck> "||" <Ausdruck>"]"
| "["<Ausdruck> "==" <Ausdruck>"]"

Ihr Programmsoll einenAusdruckeinlesenund seineBaumdarstellungerzeugen.Eine Baumdarstellungbestehtaus
verzeigertenObjektenvom richtigenTyp diedieentsprechendenInformationenenthalten.Z.B:

[G(P(1,1)+R(2,2)) || G(P(3,3)+R(4,4))]

führt zu einerStrukturwie in Abb.1. Bei fehlerhaftenEingabenbricht Ihr Programmmit einerFehlermeldungab. (Ihr
Programmsoll dieAusdr̈uckerein formalundohneRücksichtauf ihre Bedeutunganalysieren.)

Hausübung 3 (Abgabebis zum 18.Januar 2002)

Thematik: Definition einerfortgeschrittenenKlassenhierarchiemit Basis-undUmschlagklasse,QT, STL
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Abbildung1: ZeigerstruktureinesAusdrucks

SchreibenSieauf BasisderDefinitionenvon Haus̈ubung2 undmit Hilfe von QT einegraphischeAnwendungzur Aus-
wertungvon “geometrischenZuweisungen”.Bei einergeometrischenZuweisungerḧalt eineVariable(hier einFolgevon
Kleinbuchstaben)ein ObjektalsWert. DasObjektwird durchdenAusdruckangegeben.EinegeometrischeZuweisung
ist definiertdurch:

<Zuweisung> ::= <Variable> "=" <Ausdruck>
<Variable> ::= <Buchstabe>

| <Buchstabe><Variable>
<Buchstabe> ::= "a" | "b" | "c" | "d" | "e" | "f" | "g" | "h" | "i"

| "j" | "k" | "l" | "m" | "n" | "o" | "p" | "q" |"r"
| "s" | "t" | "u" | "v" | "w" | "x" | "y" |"z"

<Ausdruck> ::= ... wie oben ...
| <VAusdruck>

<VAusdruck> ::= <Variable>

Ausdr̈uckekönnenalsoauchVariablenenthalten.Die InterpretationderOperatorenist:

� || Parallelitätbei Geraden,undefiniertauf anderenObjekten

� == Gleicheit,definiertaufallenObjekten

� * Schnittbei zwei Geraden;
Testob einPunktaufeinerGeradenliegt, wennderersteOperatoreineGeradeundderzweiteeinPunktist;
ansonstenundefiniert.

Erweitern/modifizierenSie zun̈achstHaus̈ubung 2 derart,dassZuweisungenmit dieserSyntaxanalysiertund in einen
entsprechendenBaumumgesetztwerdenkönnen.

DefinierenSie dannauf Basisvon Haus̈ubung 1 eineKlassenhierarchiefür geometrischeObjekte(mit Basisklasseund
Umschlagklasse)undschreibenSieeineFunktiondieeinemAusdruckeinenWertzuordnet.AchtenSiebeiderDefinition
Ihrer Klassenhierarchiedarauf,dassjeder syntaktischkorrekteAusdruckeinenWert hat, auchwennesein boolescher
Wert ist (z.B. Testauf Gleichheitetc.) oderer inhaltlich keinenSinn macht(entḧalt VariableohneWert, Schnittvon 2
Punkten,etc.).EsmussalsoboolescheWerteundsoetwaswie einundefiniertesObjektin derKlassenhierarchiegeben.

Ihre Anwendungsoll zwei Textfelderumfassen.In einemwird die Zuweisungeingegeben,in deranderenderWert ihrer
rechtenSeiteausgegeben.Die Auswertungwird mit einemKnopf angestoßen,undmit einemanderenKnopf wird das
gesamteProgrammbeendet.Bei derAuswertungwird derWertderVariablengespeichert.
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Zur SpeicherungderVariablenwerteverwendenSiebitte einevon STL definierteBeḧalterklasse(Vektor, Liste oderAb-
bildung).

Hausübung 4 (Abgabebis zum 18.Januar 2002)

Thematik: Dateien,Templatedefinition,Programmorganisation

1. ErweiternSieHaus̈ubung3 um zwei weitereKnöpfe: LadenundSpeichern. Mit Speichern werdendie aktuellen
WertederVariablenin einerDateigespeichert.Mit LadenwerdensieausderDateigeladen.

2. Ihr ProgrammmussentsprechenddenüblichenKonventionenin Bestandteilezerlegt werden,diegetrennẗubersetzt
werdenkönnen.EsmussdurcheineMakedateiproduziertwerden.

3. ErsetzenSiedieSTL–BeḧalterklassedurcheinselbstdefiniertesKlassentemplate.

Selbsteinscḧatzung

4 Aufgabengel̈ost,keineversp̈atetabgegeben:Ausgezeichnet,fragenSienacheinemJobalsTutor.

4 Aufgabengel̈ost,maximaleinedavon versp̈atet:Sehrgut.

3 Aufgabengel̈ost,maximaleinedavon versp̈atet:Gut.

3 Aufgabengel̈ost: Nicht schlecht,damitkannmanleben.

2 Aufgabengel̈ost: OK, nicht jederInformatikermussProgrammiererwerden.

0–1Aufgabegel̈ost:Nicht OK, jederInformatikermusszumindestChefvonProgrammierernwerdenkönnen.


