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Allgemeine Hinweise
e Wir empfehlen Thnen, dass Sie im Buch “Sprechen Sie Java” bis und mit Kapitel 11 lesen.
Voraussetzung

e Es gelten dieselben Voraussetzungen wie fiir Ubungsblatt 1. Wenn Sie sich betreffend der
Umgebung oder der automatisierten Tests noch unsicher sind, lesen Sie bitte nochmals
sorgfaltig das Infoblatt oder Fragen Sie die Tutoren.

e Die Zip-Datei, die auch dieses Ubungsblatt enthilt, muss entpackt werden. Es enthilt die
gesamte Ubungsumgebung inklusive der automatisierten Tests. Schreiben Sie Ihre Losungen
in die dafiir vorgesehenen Dateien, wie in der jeweiligen Ubungsaufgabe angegeben.

Empfohlenes Vorgehen

e Wechseln Sie in den Ordner src/main/java. Dort finden Sie die Dateien, in welche Sie
Ihren Java Code schreiben.

e Schreiben Sie ihr Programm, kompilieren Sie dieses mit dem Java Compiler javac und
fiihren Sie es mit java aus, wie es in der Vorlesung gezeigt wurde.

e Wenn Sie denken, dass alles in Ordnung ist, wechseln Sie zuriick ins Ubungsverzeichnis
uebung5 und fithren da gradlew test aus, um zu iiberpriifen ob Ihre Lésung die auto-
matisierten Tests besteht. Uberpriifen Sie auch Thren Codestil mit gradlew checkstyleMain.
Falls Thr Code den Vorgaben entspricht, erhalten Sie einen Bonuspunkt.

Abgabe

Ergénzen Sie die Datei email.txt mit Ihrer Unibas E-Mail Adresse. Erstellen Sie eine Zip-Datei
der gesamten Ubungsumgebung (also des Verzeichnisses uebung5) und laden Sie dieses auf
Courses (https://courses.cs.unibas.ch/) hoch.
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In dieser Aufgabe entwickeln wir unser eigenes Programm um Histogrammplots zu erstellen
(Beispiele solcher Plots finden Sie am Ende dieses Ubungsblatts). Dabei lernen Sie, wie Sie mit
Klassen und Objekten zu arbeiten und wie Sie komplexe Funktionalitdt aus einfachen Teilen
zusammensetzen konnen. In den ersten Teilaufgaben entwickeln Sie die einzelnen Teile. In der
letzten Aufgabe werden Sie diese dann zusammensetzen.

Anmerkung: In dieser Aufgabe kénnen nicht alle Aufgaben durch automatisierte Tests iiberpiift
werden. Zum Testen der Aufgaben, die Grafiken produzieren, schauen Sie ob die Grafiken den
Vorgaben entsprechen.

Aufgabe 1 - Punkt [1 Punkte]
Im Verzeichnis src/main/java/ finden Sie die Klasse Point, welche einen Punkt im
Raum durch die Raumkoordinaten (z,y) reprisentiert. Implementiere Sie die fehlenden
Teile dieser Klasse.

Tipp: Schreiben Sie eigene kleine Testprogramme in der main Methode, um Ihre Imple-
mentation zu testen. Wenn alles funktioniert, nutzten Sie auch die mitgelieferten Tests.

Mit gradlew test —--tests PointTests kénnen Sie nur die Tests fiir diese Klasse
ausfiithren.
Aufgabe 2 - Grafische Elemente |2 Punkte]

Im Verzeichnis src/main/java finden Sie die Klassen Rectangle und PlotAxes.
Diese sollen es erlauben, durch das Angeben eines Referenzpunktes sowie der Liange und
Hohe jeweils ein Rechteck respektive die Achsen eines Koordinatensystems zu zeichnen
(siehe Bild unten).

Implementieren Sie die fehlenden Methoden und testen Sie ihr Programm. Nutzen Sie dazu
die statische Methode TurtleUtils.SetTurtlePosition um die SetTurtlePosition
vom Turtle zu setzen, welche in der Klasse TurtleUtils implementiert ist.

Beim Kompilieren der Programme miissen Sie die Turtle Bibliothek wie folgt mit angeben:

> javac -cp .;jturtle-0.5.jar Rectangle.java (Windows)
> javac -cp .:jturtle-0.5.jar Rectangle.java (Linux und MacOS)

Koordinatenachsen Rechteck
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Aufgabe 3 - Histogram [4 Punkte]
Im Verzeichnis src/main/java/ finden Sie die Klasse Histogram. Der Zweck die-
ser Klasse ist es, ein Array von Werten entgegenzunehmen und zu zéhlen, wie viele der
Werte in Klassen (genannt Bins) fallen. Die Klassen werden durch Intervalle fester Lénge
definiert.

Implementieren Sie die fehlenden Methoden. Beginnen Sie dabei mit den Methoden getMinvalue
und getMaxValue, da Sie diese in den anderen Methoden brauchen werden. Die Kom-
mentare im Code beschreiben genauer was die jeweiligen Methoden machen.

Tipp: Schreiben Sie eigene kleine Testprogramme in der Main-methode um Ihre Imple-
mentation zu testen. Wenn alles funktioniert nutzten Sie auch die mitgelieferten Tests.

Aufgabe 4 - Plotten des Histogram [3 Punkte]
Schlussendlich implementieren Sie die fehlenden Methoden in der Klasse Hi stogramPlot.
Die Klasse solle die Klassen Histogram, Rectangle und PlotAxes nutzen, um fiir
ein gegebenes Array von Zahlen das Histogram zu plotten. Testen Sie ihr Programm. Der
in der Main-methode mitgegebene Testcode sollte Plots generieren, die ungefdhr wie diese
im Bild aussehen.

Tipp: Falls Sie die vorige Aufgabe nicht vollstindig losen konnten, kdnnen Sie zur Bearbei-
tung dieser Aufqgabe die Klasse MockHi st ogram nutzen, welche Sie im selben Verzeichnis
finden. Diese gibt einfach fiir jede Methode feste Werte zuriick. Sie sollten damit das erste
der beiden Histogramme reproduzieren kénnen.

aisil | Al

Einfacher Testfall Komplexer Testfall

Aufgabe 5 - Farbige Grafiken [0 Punkte]
Diese Aufgabe ist freiwillig. Kénnen Sie das Programm so anpassen, dass die Balken der
Histogramme farbig gezeichnet werden? Nutzen Sie dazu die Methode £111 von Turtle.




