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1 Allgemeines

· Special Thanks to Katarina Klakus (www.klakus.de) für die Bereitstellung der Lösungen der Klausuren bis einschl. WS01/02 auf Ihrer Homepage, die für die Erstellung dieses Skriptes oft als Kontrolle verwendet wurde.

· Dieses Skript wurde mit bestem Wissen und Gewissen erstellt. Trotzdem kann keinerlei Haftung für irgend etwas übernommen werden. Es wird nicht garantiert, dass der Inhalt stimmt. Es ist bekannt, dass dieses Skript nicht vollständig sein kann.

· Autor: Rainer Haller, Januar 2003

· Wer dieses Skript erweitert, möge bitte eine digitale Kopie an mich senden. Meine E-Mail: rainer@haller-web.de
· Als weitere Unterlagen für die Prüfung empfehlen sich:

· Das Vorlesungsskript von Prof. Harig

· Die Skripte des RZ der Uni Hannover

· Mein Stichwortverzeichnis zum Skript von Prof. Harig

· Meine Zusammenfassungen der Informatikvorlesung der ersten beiden Semester.

· Ein Ausdruck Eures Projektes – Da findet Ihr die Syntax einzelner Befehle am einfachsten.

2 Software – Engineering

2.1 Warum steigt Fehlerrate XE "Fehlerrate"  bei zunehmender Einsatzdauer XE "Einsatzdauer"  wieder an

(SS 2002, Aufgabe 1) 

Weil durch Optimierung und Anpassung des Programms wieder neue Fehler in die Software programmiert werden. Dies kommt auch daher, dass der Programmierer oft nicht mehr genau weiss, was er vor Jahren programmiert hat, z.B. verwechselt er Variableninhalte, Methodenfunktionen uvm. 
2.2 Name des Test, bei dem alle Anweisungen eines SW-Moduls min. 1 mal durchlaufen werden

(SS 2002, Aufgabe 2) 

Basis-Pfad-Methode XE "Basis-Pfad-Methode"  / Basis-Pfad-Technik XE "Basis-Pfad-Technik" 
2.3 White-Box-Test XE "White-Box-Test"  / Black-Box-Test XE "Black-Box-Test"  – Was ist der Unterschied? Wann anwenden?

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 1)
· Blackboxtest XE "Blackboxtest"  testet die Funktionalität des gesamten, er wird i.d.R. am Ende der Testphase angewandt.

· Whiteboxtest XE "Whiteboxtest"  testet die interne Struktur. Er wird vor der Endprüfung zum Testen der einzelnen Module angewandt.

2.4 Testplan XE "Testplan"  – Was wird darin festgelegt?

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 3)
Die Vorgehensweise, wie getestet wird.

2.5 Entwurfsverfahren / Entwurfsmethode – Nennung

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 2)
· Struktogramm

· Programmablaufplan 

2.6 Wasserfallmodell XE "Wasserfallmodell"  – Warum i.d.R. nicht realistisch XE "Basis-Pfad-Technik" 
(SS 2002, Aufgabe 3)
· Das Wasserfallmodell XE "Wasserfallmodell"  suggeriert einen linearen Verlauf bei der Programmierung

· Rückfalle sind nicht ausreichend dargestellt

3 Objektorientierte Programmierung - Fragen

3.1 Destruktor XE "Destruktor"  – Anwendung, bei der  er tatsächlich gebraucht wird

(SS 2002, Aufgabe 4, Skript S. 36)

Löschen eines mit new erzeugten Datenelementes.

3.2 Überladene Konstruktoren XE "Überladene Konstruktoren"  – Wann verwenden?

(SS 2002, Aufgabe 5, Skript S. 33)

Überladene Kontruktoren werden verwendet, wenn Instanzen zum Teil mit Standardwerten, zum Teil mit angegebenen Vorgabewerten initialisiert werden soll.

3.3 UML – Darstellung XE "UML – Darstellung"  – Beispiel Zeichnen

(SS 2002, Aufgabe 6, Skript S. 25 a)

Aufgabe: CA ist die abgeleitete Klasse XE "abgeleitete Klasse"  zu CB. CB selbst ist di abgeleitete Klasse zu CC.

Lösung:


3.4 Polymorphisums XE "Polymorphisums"  – Vorteile aus Sicht des Programmierers

(SS 2002, Aufgabe 7; Skript S. 20 ff)

· Software kann ohne Änderung des Originalcodes erweitert und geändert werden.

· In anderen Methoden muss der Aufruf für die jetzt geänderte Methode nicht geändert werden.

· Durch Polymorphisums XE "Polymorphisums"  ist eine größere Wiederverwendbarkeit der Software gewährleistet.

3.5 Polymorphisums XE "Polymorphisums"  – Wie wird diese Eigenschaft in C++ aktiviert?

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 4,  Skript S. 21)
Durch das Schlüsselwort virtual bei der Definieren der „Parent“-Methode wird die Eigenschaft aktiviert. 

3.6 Späte Bindung XE "Späte Bindung"  – Was versteht man darunter?

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 8,  Skript S. 59)

Die späte Bindung wird bei Polymorphisums XE "Polymorphisums"  benötigt, und zwar wenn in einer Basisklasse XE "Basisklasse"  und einer abgeleiteten Klasse eine Funktion mit gleichem Namen und gleicher Parameterliste vorhanden ist.

Der Compiler kann dann während dem Compilieren nicht entscheiden, welche Methode verwendet werden muss. Dies wird erst zur Laufzeit entschieden. Das heisst späte Bindung. 

3.7 Abstrakte Klassen XE "Abstrakte Klassen"  – wozu dienen diese, wie wird eine Klasse abstrakt?

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 9,  Skript S. 63,  Glossar: S.70)

· Abstrakte Klassen XE "Abstrakte Klassen"  dienen zum  Vorreservieren von Bezeichnern für aus der abstrakten Klasse vererbte Klassen. Von abstrakten Klassen können KEINE Instanzen erzeugt werden. Sie dienen zum erzeugen einer allgemeinen Schnittstelle.

· Eine Klasse wird abstrakt, wenn mindestens eine Methode wie folgt deklariert wird:
virtual Deklaration_Methode = 0;
3.8 Methode einer vorhanden Klasse ändern – was tun?

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 6)

Um aus einer gegebenen Bibliothek mit der Klasse CA die Methode F1 zu ändern, muss folgendes getan werden:

· Vererbung

Oder aussführlich:

· Von CA eine abgeleitete Klasse XE "abgeleitete Klasse" , z.B. CA_new erstellen (Vererbung).

· In dieser eine Methode mit der Bezeichnung F1 schreiben

· Anstatt Instanzen der Klasse CA Instanzen der Klasse CA_new erstellen

(Hinweis: Abweichender Lösungsvorschlag, mit Code bei Katharina´s Lösungen)

3.9 CRC-Karte XE "CRC-Karte"  – Wozu dient diese, Inhalt?

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 7, Skript S. 49)

· Sie dient zum Entwurf einer Klasse

· Inhalt: Klassennamen, Verantwortlichkeiten, Beteiligte

4 Programmieraufgaben

4.1 Methode zum Aufsummieren XE "Aufsummieren"  von Datenelementen schreiben

(WS 2001 / 2002, Aufgabe 5)
Aufgabe: Schreiben Sie eine Methode F1 so, dass die 3 Datenelemente aller 3 Instanzen aufsummiert werden und als Rückgabewert von F1 zurückgegeben werden.

#include "stdafx.h"

// includes: #include <stdio.h> #include <iostream.h>

class CA

{

public:


CA(float);


float F1(CA a, CA b, CA c);

protected:


float datum;

};

CA::CA (float ldatum) // Konstruktor XE "Konstruktor" 
{


datum=ldatum;

}

float CA::F1(CA a, CA b, CA c) // eigentliche Aufgabe

{


return (a.datum + b.datum + c.datum);

}

int main()

{


CA a=1.,b=2.5,c=3; // Instanzen anlegen


printf("Wintersemester 2001 / 2002 Aufgabe 5\n");

    cout << a.F1(a,b,c);


return 0;

}

4.2 Programm Berechnung von Nullstellen XE "Nullstellen" 
(WS 2001 / 2002 Aufgabe 10)

#include "stdafx.h"

//#include <iostream.h>; #include <math.h>;

class CNullstelle

{

public:


// Methoden


void Eingabe(void);


void Nullstelle (void);


void Ausgabe (void);

protected:


float a,b,c;


unsigned int ordnung;


float nullstelle1,nullstelle2;

};

// Frage 1: Methode Eingabe

void CNullstelle::Eingabe(void)

{


cout << "Ordnung: ";


cin >> ordnung;


cout << (ordnung+1) << " Koeffizienten: ";


if (ordnung==2)



cin >> a;


cin >> b >> c;

}

// Frage 2: Methode Nullstelle

void CNullstelle::Nullstelle(void)

{


if(ordnung==1)



nullstelle1= - c / b;


else


{



nullstelle1=(-b + sqrt(b * b - 4 * a * c)) / ( 2 * a);



nullstelle2=(-b - sqrt(b * b - 4 * a * c)) / ( 2 * a);


}

}

// Frage 3: Methode Ausgabe

void CNullstelle::Ausgabe(void)

{


cout << "\nNullstellen:\n" << nullstelle1 << "\n";


if(ordnung==2)



cout << nullstelle2 << "\n";

}

// Frage 4: Hauptprogramm

int main()

{


CNullstelle x;  // Instanz anlegen


cout << "WS 2001 / 2002 Aufgabe 10 \n\n";


x.Eingabe();


x.Nullstelle();


x.Ausgabe();


return 0;

}

4.3 Bankprogramm XE "Bankprogramm"  mit abstrakter Klasse XE "abstrakter Klasse"  und C-Funktion, die zu keiner Klasse gehört

#include "stdafx.h"

// #include <iostream.h>

class CBankkonto

{

public:


// Konstruktoren


CBankkonto(void){ kontostand=0;}


CBankkonto(float anfangskontostand)


{



kontostand=anfangskontostand;


}


~CBankkonto(void) {}


virtual float Abbuchen(float lBetrag) = 0; //Abstrakte Klasse!!

protected:


float kontostand;

};

// Frage 1: Klassendeklarationen für CGirokonto und CSparkonto

class CGirokonto : public CBankkonto

{

public:


CGirokonto(void)


{



kontostand=0;


}


CGirokonto(float anfangskontostand)


{



kontostand=anfangskontostand;


}


float Abbuchen(float lBetrag);

};

class CSparkonto : public CBankkonto

{

public:


CSparkonto(void)


{



kontostand=0;


}


CSparkonto(float anfangskontostand)


{



kontostand=anfangskontostand;


}


float Abbuchen(float lBetrag);

};

// Frage 2a: Methode zum Abbuchen vom Girokonto

float CGirokonto::Abbuchen(float lBetrag)

{


kontostand= kontostand - lBetrag;


return lBetrag;

}

// Frage 2b: Methode zum Abbuchen vom Sparkonto

float CSparkonto::Abbuchen(float lBetrag)

{


if(kontostand > lBetrag)


{



kontostand = kontostand - lBetrag;



return lBetrag;


}


else



return 0;

}

// Frage 3: globale Funktion Auszahlen, die keiner Klasse angehört

void Auszahlen(CBankkonto &einKonto, float lBetrag)

{


cout << "\n Es wurde: " << einKonto.Abbuchen(lBetrag) << " abgebucht\n";

}

// Frage 4: Hauptprogramm zum Testen

int main()

{


CGirokonto giro(1000); // Instanzen anlegen;


CSparkonto spar(500);


cout << "WS 01 / 02 Aufgabe 11\n\n";


Auszahlen(giro,700);


Auszahlen(spar,700);

    return 0;

}
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