FacHHoCHSCHULE WEDEL 13. Februar 1997

Prof. Dr. Uwe Schmidt

Aufgaben zur Klausur C und Objektorientierte Programmierung im WS 96/97 (WI63)
Zeit: 150 Minuten erlaubte Hilfsmittel: keine

Bitte tragen Sie Ihre Antworten und fertigen Losungen ausschlieBlich an den gekennzeichneten
Stellen in das Aufgabenblatt ein. Ist ihre Losung wesentlich umfangreicher, so tiberpriifen Sie

bitte nochmals Thren Losungsweg.

Viel Erfolg !
Diese Klausur besteht einschliellich dieses Deckblattes aus 16 Seiten




Aufgabe 1:

Gegeben sei das folgende C—Programm zur Verarbeitung von Mengen als Bitstrings.
#include <stdio.h>

typedef unsigned char Menge;
#define MengeMax 8

void printMenge(Menge s) {
unsigned int i = MengeMax;
while (i-!1=10)
printf("%1u", (unsigned int)((s > i) & 1));

}

static unsigned int linecnt = 0;
#define PRINT(s) { printf("%2u) ", ++linecnt); printMenge(s); printf("\n"); }

#define einStueck(n,m) (dieErsten(m+1) * dieErsten(n))
#define dieErsten(n) (einElement(n) - 1)
#define einElement(i) ( (Menge)(1 < (i)) )

int main(void) {
Menge sl;

PRINT( einElement(1) );
PRINT( einElement(MengeMax) );

PRINT( (Menge)0 );
PRINT( (Menge)42 );

PRINT( einStueck(3,5) );
PRINT( einStueck(5,3) );
PRINT( einStueck(0,MengeMax) );

PRINT( 42 & 41 );
PRINT( 42 && 41 );

sl = ~einStueck(0,4) | einStueck(2,6); PRINT(s1);
sl = einStueck(1,5) " ((32 - 1) * 2); PRINT(s1);

sl =6 + 48;
sl =s1 " (sl & (~sl 4 1)); PRINT(s1);

return 0;



Die Mengen sind in diesem Beispiel 8 Bits lang, konnen also die Elemente 0,1,...,7
enthalten. printSet gibt eine Menge im Bindrformat aus. Die Menge, die nur die 1 enthélt
wiirde als 00000010 ausgegeben werden. Das PRINT Makro gibt jeweils eine Menge pro

Zeile aus und numeriert die Zeilen durch.

Welche 12 Ausgabezeilen erzeugt dieses Programm?




Aufgabe 2:
Gegeben sei das folgende C-Programm:

#include <stdio.h>
#define minm(x,y) ((x) < (y) 7 (x) : (y))
long minf(long x, long y) { return x <y ? x: y; }
unsigned ausgewertet = 0;
##define e(x) ( ausgewertet++, (X) )
int main(void) {
long f]] = { 8, -6, -2, 42, 13 };
long r0;

double g[| = { 3.14, 0.25, 2.11, 6.66 };
double rl;

ausgewertet = 0;

rl = minm( e(g[Q]), e(g[?)]) );

printf(" r1 = %4.2f, ausgewertet = %u\n", rl, ausgewertet);

ausgewertet = 0;

rl = minf( e(g[2]), e(g[3]) );
printf(" r1 = %4.2f, ausgewertet = %u\n", rl, ausgewertet);

ausgewertet = 0;
r0 = minm( minm( e({[3]), e({[2]) ),
e(fl4]) );

printf(" r0 = %1d, ausgewertet = %u\n", r0, ausgewertet);
ausgewertet = 0;
r0 = minf( minf( e(f[3]), e(f2]) ),

e(f4]) );

printf(" r0 = %1d, ausgewertet = %u\n", r0, ausgewertet);

return 0;



Welche vier Ausgabezeilen erzeugt dieses Programm:




Aufgabe 3:

Gegeben sei das folgende C-Programmstiick fiir die Verarbeitung von bindren Baumen:

#include <stdlib.h>
#include <string.h>
#include <assert.h>

typedef char * String;

typedef struct node * Bintree;
struct node {

String info;

Bintree 1;

Bintree 1;

};
#define empty ((Bintree)0)

Bintree remove root(Bintree t) {
assert(t | = empty);

[* loschen der Wurzel des Baumes t /

return ft;

}

int compare(String el, String e2) {
int ¢ = stremp(el,e2);
return
(¢>0)?71:(c==0)70:-1;
}

extern Bintree remove(String el, Bintree t);

Implementieren Sie die fehlende remove Routine. Diese 16scht ein Element, hier eine Zei-
chenreihe, aus einem binaren Baum, falls das Element in dem Baum vorhanden ist.

Nutzen Sie die in dem Programmstiick vorgegebenen Datentypen, Makros und Funktionen.

(Losung auf der néachsten Seite).



Die rermove Routine:

~I



Aufgabe 4:
Wann ist es sinnvoll, eine Datenkomponente in einer Klasse mit dem Zugriffsrecht protected
zu deklarieren?

1. nie ja I:' nein D weifl nicht D
2. immer ja D nein D weifl nicht D

3. wenn Basisklassen Zugriffsrechte haben sollen,

der Benutzer aber nicht ja I:' nein D weifl nicht D

4. wenn abgeleitete Klassen Zugriffsrechte haben sol-
len, der Benutzer aber nicht ja D nein D weifl nicht D

5. wenn der Benutzer Zugriff haben soll, aber abge-

leitete Klassen nicht ja D nein D weifl nicht D

6. wenn der Zugriff auf Datenkomponenten aus Fffi-
zienzgriunden aus abgeleiteten Klassen notwendig

ist ja I:' nein D weifl nicht D
7. wenn die darauf operierenden Funktionen auch

protected sind. ja D nein D weifl nicht D

8. wenn der Wartungsaufwand fiir abgeleitete Klas-

sen gering gehalten werden soll ja I:' nein D weif} nicht D

9. wenn nur die direkt aus der Klasse abgeleitete
Klasse Zugriffsrechte haben soll, weitere abgelei-

tete Klassen aber nicht ja D nein D weifl nicht D




Aufgabe 5:
Gegeben sei das folgende C++ Programmstiick:

// header Dateien fuer Ausnahmebehandlung

#include <std/typeinfo.h>
#include <iostream.h>

/] zwei Ausnahmen fuer Fehlersituationen

class HeapOverflow {};
class IndexError {};

/] eine Klasse fuer dynamische Felder

class Field {

private:
double x a;

protected:
unsigned len;

private:
unsigned check(unsigned i) const;

public:
Field(unsigned 1)
: len(1) {
a = new doublell];
if (a==0)
throw HeapOverflow();

}

~Field() {
delete [] a;

}

double operator [| (unsigned i) const {
return afcheck(i)];
}
void putAt(unsigned i, double v) {
a[check(i)] = v;
}
b



//

/] eine Klasse fir allgemein nuetzliche arithmetische Operationen auf Feldern

class Arithmetic {
public:
virtual double sum() const = 0;
virtual unsigned card() const = 0;
virtual double arithmeticMean() const {
return sum() / card();

}
b

//
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Entwickeln Sie die fehlenden Routinen fiir die Klasse Field. Dabei sollen auftretende Feh-

lersituationen analog zu den vorgegebenen Programmteilen behandelt werden.
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Entwickeln Sie eine Klasse Field1, die alle Eigenschaften der Klasse Field besitzt, aufler-

dem aber noch die Funktionen aus der Klasse Arithmetic bereitstellt.




Aufgabe 6:
Gegeben seien die folgenden C++ Programmstiicke:

#include <iostream.h>
#include <string.h>

class Ordnung {

public:
virtual int operator == (const Ordnung & 02) const =0;
virtual int operator ! = (const Ordnung & 02) const {
return ! ( xthis == 02 );

}

virtual int operator > (const Ordnung & 02) const =0;

virtual int operator < (const Ordnung & 02) const {
return ( 02 > this );

}

virtual int operator > (const Ordnung & 02) const {
return ( xthis > 02 ) && ! ( #this == 02 );

}

virtual int operator < (const Ordnung & 02) const {
return ( 02 > xthis );

}
H

class Str : public Ordnung {
private:
char x p;

void init(const char * s) {
p = new char[strlen(s) + 1];
strcpy(p,s);

}

void del() {
delete || p;

}

public:

Str() {
il’lit("");

}

Str(const char * s) {
init(s);

}

Str(const Str & s) {
init(s.p);

}

Str & operator = (const Str & sl1) {
if ( this ! = &s1 ) { del(); init(sl.p); }
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return *this;

}

virtual ~Str() {
del();

}

virtual int operator == (const Ordnung & 02) const {
return stremp(p,((const Str&)o2).p) == 0;

}

virtual int operator > (const Ordnung & 02) const {
return stremp(p,((const Str&)o2).p) > 0;

}
¥
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Entwickeln Sie hieraus eine konkrete Klasse Person: eine Person soll durch 2 strings fir
Name und Vorname und einem ganzzahligen Datenfeld fiir das Alter bestehen. Die Klasse
soll ebenfalls die Ordnungsoperationen aus der Klasse Ordnung zur Verfiigung stellen,
wobei der Nachname fiir die Ordnung wichtiger als der Vorname ist. Bei Namensgleichheit
sollen altere Personen “grofler als” jiingere sein. Es soll nicht mit Mehrfachvererbung
gearbeitet werden. Achten Sie beim Entwurf des Konstruktors und Destruktors darauf,
daBl nicht tberfliissige Kopien gemacht werden, dal aber die Objekte auch nicht von
Destruktoren aus der Str-Klasse zerstort werden kénnen.

der Klassenkopf und die Datenkomponenten

ein geeigneter Konstruktor, der aus den 3 Komponenten ein Objekt erzeugt, und ein
Destruktor

15



die Ordnungsfunktionen
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