Hessisches Kultusministerium Landesabitur 2012

Informatik Thema und Aufgabenstellung
Grundkurs Vorschlag AJ

Hinweise fiir den Priifling

Einlese- und Auswahlzeit: 30 Minuten
Bearbeitungszeit (insgesamt): 180 Minuten
Auswahlverfahren

Es gibt zwei Aufgabengruppen A und B, aus denen jeweils ein Vorschlag zu bearbeiten ist. Der vor-
liegende Vorschlag aus der Gruppe A (Objektorientierte Modellierung) ist ein Pflichtvorschlag.

Waihlen Sie von den zwei vorliegenden Vorschldgen der Gruppe B (Datenbanken) einen zur Bearbei-
tung aus. Der nicht ausgewihlte Vorschlag muss am Ende der Einlesezeit der Aufsicht fiihrenden
Lehrkraft zuriickgegeben werden.

Erlaubte Hilfsmittel

1. ein Worterbuch zur deutschen Rechtschreibung
2. eine Liste der fachspezifischen Operatoren

Sonstige Hinweise

ohne PC-Nutzung
Java-Variante

In jedem Fall vom Priifling auszufiillen

Name: Vorname:

Priiferin / Prifer: Datum:
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Lotto 6 aus 49 | £| Lottoziehung l = | [=] |_ﬂh]
Mit einem Programm soll das Lottospiel

simuliert werden. Ein Spieler gibt sechs

Zahlen von 1 bis 49 als Tipp ab. Bei der Tipp: E @ @ @ @ @
Ziehung werden aus einer Trommel mit )

49 durchnummerierten Kugeln nach- Ziehung: 6 16 20 28 36 49
einander sechs Zahlen und eine Zusatz-

zahl ohne Zuriicklegen gezogen. An- Zusatzzahk 38
schliefend wird durch Vergleich von ) o )

Tipp und Zichung die Anzahl der Rich- Sie haben 3 Richtige mit Zusatzzahl Ziehen

tigen ermittelt. L

Aufgaben

1. Die Benutzeroberflache soll entsprechend der obenstehenden Abbildung in der von JFrame ab-

geleiteten GUI-Klasse Benutzeroberflaeche gestaltet werden. Geben Sie alle dazu notwendigen
GUI-Komponenten an und beschreiben Sie, welchem Zweck die GUI-Komponenten dienen.

(7 BE)
2. In der Materialvorlage ist das Klassendiagramm fiir das Programm ,,Lottoziehung® gegeben.
Erldutern Sie die Bezichungen und deren Implementierungen.
(7 BE)
3. Beschreiben Sie die in der Materialvorlage gegebene Implementierung der Klasse Trommel.
Begriinden Sie, dass eine Kugel (Zahl) nicht zweimal gezogen werden kann.
(16 BE)
4, Implementieren Sie die Methode sortieren() der Klasse Ziehung und erldutern Sie den von
Ihnen zugrunde gelegten Sortieralgorithmus.
(10 BE)
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5. Der Konstruktor der Klasse Spiel speichert die getippten Zahlen in dem Feld Tipp. Die Methode
gibRichtige() der Klasse Spiel liefert einen String, mit dem die Anzahl der Richtigen ausgeben
werden soll. Dabei sollen folgende Fille berticksichtigt werden:

0 Richtige
1 Richtige
2 Richtige
3 Richtige
3 Richtige mit Zusatzzahl
4 Richtige
4 Richtige mit Zusatzzahl
5 Richtige
5 Richtige mit Zusatzzahl
6 Richtige

Beispiele:

3 Richtige: Drei der sechs Lottozahlen wurden richtig getippt.

4 Richtige mit Zusatzzahl: Vier der sechs Lottozahlen wurden richtig getippt und die Zusatzzahl
ist eine der beiden iibrigen getippten Zahlen.

5.1  Entwerfen Sie den Algorithmus der Methode gibRichtige() passend zu den Vorgaben.

5.2  Implementieren Sie die Methode gibRichtige() passend zu den Vorgaben im UML-Diagramm.
(20 BE)
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Material

UML-Klassendiagramm ,,Lottoziehung*

| JFrame I

Spiel
El Tipp: int[]
= einefiehung: Ziehung

© SpielT1: int, T2 int. T3 int, T4: int, T5: int, TE: int] H Benutzeroberflaeche |

i# gibRichtige(: Sting
i#) gibLattozahl[Mr: int): Shing
i# gibZuszatzzahll]: String

Ziehung

= dieTrommel: Trommel
Bl dieLattozahlen: int] Trommel Kugel
= Zuzatzzahl: int = diekugeln: Kugel] N
® Ziehurgl) —  [=] Anzahl: int B Zahl int

ng (© KugelZahl: int)
(© sortieren] © Trommel(] @ gitZahl); int
i#) ziehen() i#) ziehen(): Kugel i

i#) gibLottozakl[Mr: int]: int
i#) gibZusatzzahl(): int

Implementierung der Klasse Trommel

public class Trommel {
private Kugel[] dieKugeln;
private int Anzahl;

public Trommel () {
Anzahl = 49;
dieKugeln = new Kugel [Anzahl];
for (int 1 = 0; i < Anzahl; i++) {
dieKugeln[i] = new Kugel (i + 1);
}
}

public Kugel ziehen() {
int pos = (int) (Anzahl * Math.random()) ;
Kugel eineKugel = dieKugeln|[pos];
for (int i = pos; 1 < Anzahl - 1; i++) {
dieKugeln[i] = dieKugeln[i + 1];
}
Anzahl = Anzahl - 1;
return eineKugel;

Hinweis:
Math.random () liefert eine Zufallszahl grofer gleich 0 und kleiner 1 vom Datentyp double.
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