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Diese Woche beginnen wir mit Arrays zu arbeiten. Dazu benotigt man sehr haufig Schleifen.

Achte darauf, deine Programme sauber zu formatieren, das heifit Einriicktiefen zu beachten, Varia-
blen sinnvoll zu benennen und Kommentare hinzuzufiigen. Ein so formatiertes Programm ist einfa-
cher zu lesen und zu verstehen. Dies ist wichtig, denn oft findet man Probleme sehr schnell, sobald
die Anweisungen richtig eingeriickt sind, und man so die nétige Ubersicht erlangt.

1 Aufgaben

1.1 Ungerade Zahlen

Schreibe ein Programm, das ein Array mit den ungeraden Zahlen von 1 bis 99 fiillt. Anschlieend
sollen die Zahlen in umgekehrter Reihenfolge wieder aus dem Array ausgelesen und ausgegeben
werden.

Tipps: Man kann dafiir zwei unabhéngige for-Schleifen nutzen, eine zum Fiillen, eine zum Ausge-
ben. Mach dir auch Gedanken, wie grof} das Array sein sollte.

1.2 Suchen in Arrays

Schreibe ein Programm, das zu Anfang ein Array von Zeichen deklariert und ein Zeichen, das in
dem Array gefunden werden soll, also etwa so:

char|[] buchstaben = {’"a’,’u’,’b’,’d’","f’,'s’","k’"};
char zu_finden = 'd’;

Danach soll das Programm die Position ausgeben, an der das zu findende Zeichen zum ersten Mal
in dem Array vorkommt. In unserem Beispiel wire das 3, denn das erste Zeichen im Array hat die
Position 0, und an Position 3 steht das zu findende Zeichen d.

Dieses Programm soll natiirlich auch funktionieren, wenn man das Array oder das zu findende Zei-
chen dndert, sogar, wenn sich die Linge des Array dndert.

Tipp: Die Anfiihrungsstriche im Quellcode sind die gewohnlichen einfachen Anfiihrungszeichen ’ ,
das ist das Zeichen iiber dem #.
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1.3 Sieb des Eratosthenes

Ein beriihmtes und sehr altes Verfahren zur Primzahlbestimmung ist das Sieb des Eratosthenes. Mit
Papier und Bleistift geht das so:

Man schreibe sich alle Zahlen von 2 bis zur gewiinschten Grée, z.B. 10000, auf. Die 2 ist eine
Primzahl. Um das kenntlich zu machen, male man einen Kringel um die 2. Alle Vielfachen von 2
sind aber dann keine Primzahlen, also streiche man die Zahlen 4, 6, 8, ... durch. Die erste Zahl die
nun weder umkringelt noch durchgestrichen ist, ist dann die 3. Das ist wieder eine Primzahl, also
wird sie umkringelt und alle Vielfachen werden getrichen. Die 4 tiberspringt man nun, da sie schon
durchgestrichen ist. So fiahrt man nun schrittweise fort: Man wihlt die nédchste noch nicht markierte
Zahl, umkringelt sie als Primzahl und streicht ihre Vielfachen. Am Ende sind alle Zahlen entweder
gestrichen oder als Prinzahlen umkringelt.

Aufgabe: Schreibe ein Programm, das die Uberpriifung vornimmt, ob eine Zahl p (p < 10000) eine
Primzahl ist. Das Programm soll nach dem Prinzip des Sieb des Eratosthenes vorgehen. Zu Beginn
deines Programmes, solltest du also ein Array von Zahlen anlegen und darauf das Sieb-Verfahren
anwenden.

Tipps zur Implementierung: Es ist eleganter, anstatt im Array die Zahlen selbst zu speichern, ledig-
lich fiir jede Position zu speichern, ob sie bereits gestrichen wurde. Auf jeden Fall sollte man darauf
achten, dass beim Streichen der Vielfachen die Arraylinge nicht tiberschritten wird.

2 Bonusaufgaben

Durch die Aufgaben oben hast du ein Verstindnis fiir das neue Konzept dieses Blatts bekommen.
Durch Bonusaufgaben kannst du nun deine Kenntnisse vertiefen.

2.1 Sortieren in Arrays

Viele Algorithmen, die auf und mit Arrays arbeiten, miissen oft den Inhalt zweier Arrayfelder tau-
schen oder Arrays sortieren.

a) Schreibe ein Programm, das in einem eindimensionalen Array von Zahlen zwei Felder ver-
tauscht.

b) Erweitere dein Programm und schreibe den sogennanten Bubblesort Algorithmus: Ein Array
von Zahlen wird von vorne nach hinten durchlaufen. Wird eine Zahl gefunden, die grofer
ist als ihr Nachfolger im Array, so werden diese zwei Zahlen vertauscht. Wurde das Array
durchlaufen, fingt man wieder von vorne an, bis das Array schliellich komplett sortiert ist.

2.2 Matrix-Welle (alte Klausuraufgabe)

Schreibe ein Programm in Java, das eine n x n-Matrix wie folgt initialisiert und gib an, wie eine
5 X H-Matrix erzeugt wird.
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1 2 3 n—1 n
2 2 3 n—1 n
3 3 3 n—1 n
A=
: : : n—1 n
n—1 n—-1 n—-1 n—1 n—1 n
n n n n n n

2.3 Nicht-rechteckige Arrays

Ein mehrdimensionales Array ist bekanntlich nichts anderes als ein Array, in dem Array gespeichert
sind. Mehrdimensionale Arrays miissen nicht rechteckig sein, das hei3t die Arrays, die im Inneren
gespeichert sind, diirfen verschiedene Langen haben.

Schreibe ein Programm, das ein dreieckiges Char-Array, das mit ’ =’ gefiillt ist, anlegt und ausgibt.
Probiere auch andere Formen aus, z.B. Formen mit mehreren Zacken.

2.4 Polynome

Entwickle eine Anwendung zur Berechnung des Funktionswerts von Polynomen p(z) = a,a"+...+
aix! + ag. Das Programm soll zuerst den Grad n des Polynoms als int und dann die Koeffizienten
a; (als doubles) in ein entsprechend zu dimensionierendes Array einlesen. Danach sollen so lange
Argumente x eingelesen und die Funktionswerte p(z) ausgegeben werden, bis fiir z die 0 eingegeben
wird.

2.5 Zahlendreieck

Eine Abwandlung des Pascalschen Dreiecks ist das Zahlendreieck, das so beginnt:

1
11
121
1221
12321
123321
1234321

Schreibe ein Programm, dass dieses Dreieck bis zur n-ten Zeile ausgibt. In einem ersten Schritt
kannst du die beginnenden Leerzeichen weglassen.

2.6 ROT13

ROT13 (engl. rotate by 13 places, zu deutsch in etwa ,rotiere um 13 Stellen®) ist eine Verschiebe-
chiffre (auch Caesarchiffre genannt), mit der auf einfache Weise Texte verschliisselt werden konnen.
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Dies geschieht durch Ersetzung von Buchstaben — bei ROT13 im speziellen wird jeder Buchsta-
be des lateinischen Alphabets durch den im Alphabet um 13 Stellen davor bzw. dahinter liegenden
Buchstaben ersetzt. (aus Wikipedia)

Schreibe ein Programm, das folgenden Satz entschliisselt:
Vpu uno zvg qrz Obegpbzchgre trfcebpura. - Haq? - Re unffg zvpu.

Satzzeichen sind natiirlich nicht verschliisselt. Tipps:

e Benutze ¢ += 13 statt ¢ = c+13. Bei int ist beides dquivalent, bei char funktioniert
nur ersteres.

e Um auf ein Zeichen in einem String zuzugreifen kannst du variable.charAt () verwen-
den. In der Klammer kannst du die Position im String als Zahl angeben.

e Die Linge eines Strings erhilt man liber variable.length ().

2.7 *Primzahltest

a) Schreibe ein Programm, welches testet ob es sich bei einer gegebenen Zahl um eine Primzahl
handelt oder nicht. Die Zahl kann direkt in deinem Programm stehen (d.h. sie muss nicht von
der Eingabe eingelesen werden).

Uberlege dir dazu zunichst, wann eine Zahl prim ist und wie du das nachpriifen kannst.

b) Schreibe dein Programm so um, dass es alle Primzahlen zwischen 0 und 100 ausgibt.

3 Fiir das nachste Blatt

Néchste Woche werden wir Methoden und Giiltigkeit behandeln. Lies dazu die Kapitel Methoden
und Giiltigkeit im Skript.



