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Freiwilliges Aufgabenblatt #1

Losen Sie die hier gestellten Aufgaben und kommen Sie mit diesen Losungen
in die Ubungsgruppe, in die Sie sich angemeldet haben. Bereits am Tag zuvor
miissen Sie allerdings bereits in TUWEL angegeben haben, welche Aufgaben
Sie tatsachlich gelost haben. Geben Sie nur die Beispiele (=Aufgaben) als gelost
an, welche vollstandig und wie verlangt durchgefiihrt wurden.

Dieses erste Aufgabenblatt ist freiwillig. Damit ist gemeint, dass es keinen
Priifungscharakter hat. Es wird allerdings unbedingt empfohlen die Aufgaben
durchfiihren und zu dem Termin zu kommen.

Nachdem in der ersten Ubungseinheit das Kennenlernen der Kollegen im
Vordergrund stand, geht es in dieser Ubung um das gemeinsame Bearbeiten der
Aufgabe und spielerische Kennenlernen von Programmieren, ohne tatséchlich
eine Aufgabe am Computer 16sen zu missen. Die Aufgaben konnen auf Papier
gelost werden. Wenn Sie wollen diirfen Sie die Aufgaben jedoch gerne in einem
Java-System ausprobieren.

Worte, die in einem Programm vorkommen koénnen sind in typewriter
geschrieben. Hinweise und Verweise sind auf der Seite geschrieben. Worte in

kursiv geschrieben fithren einen neuen Begriff ein.
Wenn Sie es nicht bereits gemacht haben, lesen Sie bitte die relevanten Teile
des Skriptums und erarbeiten Sie gemeinsam die bereits durchgegangen Fragen

am Ende des Kapitels.

FizzBuzz

Aufgabe 1: Bis 100 zahlen

FizzBuzz ist ein sehr einfaches Spiel welches Kindern Division spielerisch bei-
bringt. Bei diesem Spiel zahlt man von 1 bis 100. Die erste Aufgabe ist es, das
Programm auf Seite 13 und 17 im Skriptum so zu dndern, dass es von 1 bis
100 zahlt und in jeder Zeile eine Zahl ausgibt.

Statt UnbekannteZahl diirfen Sie natiirlich auch gerne eine Klasse mit besser
passendem Namen wahlen. Die Methoden gleich und kleiner sind nicht mehr
notwendig. Allerdings wird eine neue Methode ausgeben bendtigt welche die
tatsdachliche Arbeit (Schleife und Zahlen ausgeben) durchfiithren soll.

Gehen Sie so an diese Aufgabe heran, dass jedes Gruppenmitglied einen
Losungsvorschlag entwirft. Dann vergleichen Sie Thre Vorschliage, wéihlen den
besser geeigneten aus und tiberarbeitet diesen Vorschlag gemeinsam.
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Aufgabe 2: Rechnen

Bei FizzBuzz muss man aber nicht nur einfach bis 100 zahlen:

1. Zahlen welche ganzzahlig durch drei dividierbar sind, werden durch das
Wort |, Fizz*,

2. Zahlen welche ganzzahlig durch fiinf dividierbar sind, werden durch das
Wort ,,Buzz“ und

3. Zahlen welche ganzzahlig durch beides dividierbar sind, werden durch
das Wort ,,FizzBuzz* ersetzt.

Auch dieses Programm bietet keine sonderliche Schwierigkeiten bei der
Implementierung. Die Aufgabe wurde aber berithmt, da bei Bewerbungsge-
spriachen ein Grofiteil von Informatikabsolventen nicht in der Lage war diese
Aufgabe zu l6sen.

Ihre Aufgabe ist es, sich zu zweit zu tiberlegen wie man mittels mehrerer
if und Modulo-Operatoren ,%“ anstatt der Zahlen das richtige Wort in einer

Hinweis: Gehen Sie

Ul Schritt fiir Schritt

Vor.

Zeile ausgeben kann.
Veréndern Sie die Methode ausgeben Ihrer Klasse, damit sie sich wie oben
beschrieben verhélt. Gehen Sie dazu wie in Aufgabe 1 vor.

Binarzahlen

Aufgabe 3: Matrikelnummer in Binar

Berechnen sie die Bindrdarstellung Threr Matrikelnummer, jedes Gruppenmit-
glied fiir sich, und negieren Sie die entstandenen Binédrzahlen (im Zweierkom-
plement). Kontrollieren Sie gegenseitig, ob die Ergebnisse richtig sind.

Aufgabe 4: Binare Verkniipfungen

Berechnen Sie die AND-, OR- und XOR-Verkniipfungen der in Aufgabe 3
ermittelten negierten Bindrzahlen (jedes Gruppenmitglied) und kontrollieren
Sie gegenseitig, ob die Ergebnisse iibereinstimmen.

Aufgabe 5: Umwandeln zu Dezimal

Wandeln Sie die in Aufgabe 4 ermittelten Binédrzahlen in die Dezimaldarstellung
um (jedes Gruppenmitglied) und kontrollieren Sie gegenseitig, ob die Ergebnisse
iibereinstimmen.
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Theoriefragen

Beantworten Sie die Fragen 6, 7, 9 und 10, indem sich jedes Gruppenmitglied
eine Antwort iiberlegt. Anschlielend vergleichen Sie Ihre Antworten, wahlen
eine davon aus und iiberarbeiten Sie diese gemeinsam.

Aufgabe 6: Architektur iiblicher Computer

Erarbeiten Sie wie ein tiblicher Computer funktioniert. Was macht die ALU,
die Control-Unit und der Hauptspeicher? Schreiben sie ein ganz simples Java
Programm welches die Ausfiihrungsschritte eines Computers simuliert.

Aufgabe 7: Variablen

In welcher Komponente einer iiblichen Computer-Architektur liegen die Werte
der verwendeten Variablen? Welche Komponente fiithrt die Modulo-Operation
von FizzBuzz aus? Uberlegen Sie gemeinsam wie oft die Control-Unit und der
Bus auf die Daten zugreifen miissen.

Aufgabe 8: Deklaration und Definition

Erarbeiten Sie alleine drei Beispiele von Deklarationen und Definitionen. Danach
soll Thnen Ihr Kollege erkldren um was es sich handelt (Deklaration oder
Definition) und weshalb das so ist.

Aufgabe 9: Assembler-Sprachen

Was ist eine Assembler-Sprache? Welche Vor- und Nachteile haben Assembler-
Sprachen gegentiber hoheren Programmiersprachen und reinen Maschinenspra-
chen?

Aufgabe 10: Kommentare

Woran erkennt und wozu braucht man Kommentare? Nennen Sie zumindest
zwei Griinde, warum man Kommentare in das Programm schreibt, obwohl der
Compiler diesen Text sowieso verwirft. Gehen Sie Ihre Kommentare in FizzBuzz
durch: Geniigen Sie den Kriterien?
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