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1 Einleitung

Es soll ein Programm zum Rechnen mit Vektoren im kartesischen Koordinatensystem er-
stellt werden. Ein Vektor a im kartesischen Koordinatensystem wird durch seine drei Raum-
Koordinaten a,, a, und a, definiert: @ = {a,,a,,a,}. Es sollen die vier Operatoren Addition,
Subtraktion, Berechnung des Skalar- und Vektorprodukts implementiert werden:

a+b={a,+b,, a,+b, , a,+b.}
a—b={a,—b,, a,—b,, a,—b,}
a-b=ab, +ayb, +a.b,

a xb={ab.—a.b, , a.b,—azb. , a;by—a,b,}

Das zu erstellende Programm soll zwei karthesische Vektoren vom Benutzer abfragen und da-
nach die Summe, die Differenz, das Skalar- und Vektorprodukt ausgeben.

2 Programmieraufgaben
Aufgabe 1 (5 Punkte)

Legen Sie im Hauptprogramm Variablen fiir die zwei Operanden a und b, die Summe, die
Differenz sowie das Skalar- und Vektorprodukt an. Speichern Sie alle kartesischen Vektoren als
double-Vektoren mit jeweils drei Elementen.

Aufgabe 2 (10 Punkte)

Erstellen Sie eine Funktion mit Namen getDouble(...) zur sicheren Benutzerabfrage einer Gleit-
kommazahl ohne Grenzen. Die Funktion erwartet als Parameter einen Fragetext und gibt die
eingelesene Zahl zuriick.

Aufgabe 3 (15 Punkte)

Erstellen Sie eine Funktion mit Namen getVect (...) zur sicheren Benutzerabfrage eines kartesi-
schen Vektors. Die Funktion erwartet als Parameter einen Fragetext und einen double-Vektor
fiir den einzulesenden kartesischen Vektor und gibt nichts zuriick. (Der eingegebene kartesische
Vektor wird iiber den Parameter zuriickgegeben.)

Aufgabe 4 (15 Punkte)

Erstellen Sie eine Funktion mit Namen printVect (...) , welche den kartesischen Vektor ausgibt.
Neben dem Vektor wird ein Text iibergeben, der vor dem Vektor auf dem Bildschirm geschrieben
wird.
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Aufgabe 5 (20 Punkte)

Erstellen Sie vier Funktionen zum Berechnen der Summe, der Differenz, des Skalarprodukts
und des Vektorprodukts. Die Funktion zur Berechnung des Skalarprodukts gibt ihr Ergebnis
mit return zuriick.

Aufgabe 6 (15 Punkte)
Fiigen Sie die Programmstiicke zu einem lauffdhigen Programm zusammen:

o Uberschrift R Vektor a Vektor b a + b be- a + b aus-
ausgeben abfragen | | abfragen rechnen rh geben rh
[Schlusstext | [a x b aus- a x b be- a-b a - b be-

O L ausgeben ) geben rh rechnen h ausgeben rechnen rh

Achten Sie auf einen guten Programmierstil (Vermeidung globaler Variablen, sinnvolle Varia-

blennamen, Quellcode einriicken und kommentieren, keine absoluten Spriinge mit goto, keine
Warnungen vom Compiler etc.).

a — b be-
rechnen rh

3 Verstdndnisfragen

Aufgabe 7 (3 Punkte)

Sie wollen einen Vektor mit 100 Elementen mit Nullen initialisieren. Welche Schleife ist zu
bevorzugen? [0 for() .. (]  while() ... [l do ..

Aufgabe 8 (4 Punkte)
Welche Bedeutungen hat die Raute in einem Aktivitatsdiagramm?

Aufgabe 9 (3 Punkte)

Warum wird in der Computertechnik der Inhalt des Speichers bevorzugt hexadezimal darge-
stellt?

Aufgabe 10 (6 Punkte)
Welche Datentypen haben folgende Ausdriicke?

1+2 1<<3
4-3.0 a>b?’a’:’b’
1.0/(float)2 4°5

Aufgabe 11 (4 Punkte)
Warum sollten globale Variablen vermieden werden?



