Debugging – Programmfehler gezielt auffinden 
Lösungen für ausgewählte Aufgaben (BlueJ) 
Aufgabe „ASCII + Art“ 
(inhaltliche vs. referenzielle Gleichheit; Fall Through bei switch)
Im Ordner .\Aufgabe ASCII-Art\ findet sich ein Prototyp eines ASCII-Art-Generators. Leider funktioniert der Generator nicht wie gewünscht.
Tipps: 
· Es haben sich insgesamt drei Fehler eingeschlichen: 1 Laufzeitfehler und 2 Semantikfehler.
· Beobachten Sie insb. die Variablen style, italic, bold und eingabeKorrekt.

	Exkurs: ASCII-Art [[footnoteRef:1]] [1:  Der „ASCII-ART-Schriftzug“ wurde auf der Seite http://www.kammerl.de/ascii/AsciiSignature.php generiert, 
das „Trolle bitte nicht füttern“-Bild entstammt http://commons.wikimedia.org/wiki/File:ASCII_Troll.jpg. ] 

	       __    ___   ___  ____  ____       __    ____  ____ 
      /__\  / __) / __)(_  _)(_  _)___  /__\  (  _ \(_  _)
     /(__)\ \__ \( (__  _)(_  _)(_(___)/(__)\  )   /  )(  
    (__)(__)(___/ \___)(____)(____)   (__)(__)(_)\_) (__)



Als Computer noch einfarbige (monochrome) Bildschirme hatten, erzeugte man einfache Grafikeffekte durch die geschickte Kombination von ASCHII-Zeichen. Hieraus entwickelte sich die bis heute populäre Kunstform der ASCII-Kunst. 
[image: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a2/ASCII_Troll.jpg]


Musterlösung
Fehler 1: Endlosschleife (Laufzeitfehler)
Das Programm kommt nie aus einer Eingabeschleife heraus:
Ursache: Der Vergleichsparameter „==“ vergleicht Objekte auf Objektidentität, nicht aber auf inhaltliche Gleichheit.
Konkret widr der String style mit anderen Strings auf referenzielle Gleichheit überprüft, obwohl inhaltliche Gleichheit gewünscht wäre:
Statt Zeile 51:
eingabeKorrekt = ((style == "k") || (style == "n") || 
                  (style == "f") || (style == "x"));
müsste es korrekt heißen 
eingabeKorrekt = (style.equals("k") || style.equals("n") ||
                  style.equals("f") || style.equals("x"));

	Hintergrund: String ist kein primitiver Datentyp
Beispiel
String txt1 = new String("Hallo Welt");
String txt2 = new String("Hallo Welt");
if (txt1 == txt2) {
  System.out.println("identisch");
} else {
  System.out.println("NICHT identisch");
}
Obiges Programm erzeugt Ausgabe „NICHT identisch“; denn der Operator == vergleicht auf referenzielle Identität der Zeichenketten (zwei Zeiger auf den gleichen Speicherbereich), nicht auf gleichen Inhalt (in beiden Fällen "Hallo Welt"). 
Den Test auf inhaltliche Gleichheit übernimmt die Methode equals():
txt1.equals(txt2)
würde die Ausgabe „identisch“ liefern.


Fehler 2: „Fall Through“
Unbeabsichtigter "Fall Through" in der Methode asciiPrint():  hier fehlen die break-Anweisungen in einem switch-Statement, mit der Folge, dass alle Anweisungen nach dem zutreffenen case ausgeführt werden und somit der style immer fett+kursiv ist.

	  switch (style.charAt(0)) {
            case 'n' : italic = false;
                       bold = false;
                       // break;
            case 'k' : italic = true;
                       bold = false;    
                       // break;
            case 'f' : italic = false;
                       bold = true;
                       // break;
            case 'x' : italic = true;
                       bold = true;
                       // break;
        }



Mit Schülern lässt sich ergänzend zu obigem Fehler noch diskutieren, warum nachfolgende switch-Anweisung aus der Methode static String BuchstabenZeile (char c, int line) trotz fehlender break korrekt (d. h. ohne Fall Through) funktioniert:

	static String BuchstabenZeile (char c, int line){
        switch(bigC){
            // +++ Verfügbare Buchstaben +++
            case 'A': return ABC.A(line);
            case 'B': return ABC.B(line); 
            case 'C': return ABC.C(line); 
            // und so weiter 
            default : 
                      System.out.println("FEHLER: Nicht unterstütztes
                           Zeichen '" + Character.toUpperCase(c) + "' in
                           Methode 'ASCII_Art.BuchstabenZeile'");
                      return ""; 
        }
    }



Fehler 3: Schlecht implementierter Buchstabe „E“
Der Buchstabe E wurde falsch spezifiziert und erzeugt Verzerrungen der nachfolgenden Buchstaben.
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