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Prüfungsaufgaben Programmierung

1. Geben Sie einen Überblick über die verschiedenen Sprachebenen!

· Mikroprogrammierung

· Maschinensprache

· Assemblersprache

· Höhere Programmiersprachen

· Endnutzersprachen

allg. Einteilung der Sprachen  nach Entfernung der Maschinenebene

 

         Sprache Ln   

je weiter eine Sprache von der hardware entfernt ist

         Sprache Ln-1

desto mehr abstrahiert sie von der Hardware

         .

         .

         .

         Sprache L1

Sprachebenen = virtuelle Maschinen

 -------------------------

müssen miteinander verbunden sein durch



          hardware

Transformation oder Simulation

 

konkret:

 

Ebene 4

Endnutzersprache   


n

 

Ebene 3

höhere Programmiersprache 

n-1

Ebene 2

Assemblersprachen


...

 

Ebene 1

Maschinensprache


frei zugänglich









----------------------------------

Ebene 0

Mikroprogrammierung

nicht frei zugänglich

 

----------------------------------------------------


hardware

 

 

Mikroprogrammierung

         Tiefste Ebene eines modernen Rechners

         Mikroprogramm besteht aus Mikrobefehlen

         Mikrobefehle   - einfachste Ablaufsteuerung (Bsp. Öffnen schließen von Gattern, bewegen transport von Daten, Test auf gesetzte /nicht gesetzte Bits)

         Maschinenbefehl = festgesetzte Folge von Mikrobefehlen

         Durch Mikroprogramme wird die Ausführung der Maschinenbefehle innerhalb der CPU realisiert

         Mikroprogramme befinden sich auf ROM – Bausteinen 

 

Maschinensprache

         Niedrigste frei zugängliche Ebene (Prozeßdatenverarbeitung)

         Maschinencode = Gesamtheit der Befehle der Maschinensprache

         Anwendung nur in Spezialfällen

          Nachteile : einfachste Programmieraktivitäten haben eine umfangreiche Folge elementarer Maschinenbefehle zur Folge

 

(fehleranfälligkeit , zeitaufwendig , schwer korrigierbar)

Maschinenbefehle müssen mit den Adressen der Operanten versehen sein

Jeder Maschinenbefehl wird intern durch ein Bitmuster dargestellt, dadurch ist der Programmtext   nicht lesbar/Deutbar für Nichtkenner

 

Bitmuster sind abhängig vom Prozessortyp – keine Portabilität der Programme ,keine Verwendung  vorgefertigter Programmbausteine

 

Assemblersprache

         symbolisch , textorientierte Darstellung der Maschinensprache

         orientiert sich an der Eigenheit des Prozessortyps (nicht portierbar )

         Verwendung von sprachl. Abkürzungen für Maschinenbefehle (Bsp. LD ,CP )

         Operanten werden durch symbolische Bezeichner identifiziert

         Notation erfolgt formatiert

         Pseudobefehle beeinflussen die Übersetzung der Assemblersprache in Maschinensprache

         Moderne Assemblersprachen haben vielfach Elemente der höheren Programmiersprache (Verwendung für noch effektivere Algorithmen)

 

Höhere Programmiersprache

         Vielzahl höherer Programmiersprachen entstanden

         Keine Abhängigkeit mehr von den Rechneranlagen

         Es entstanden Programmierparadigmen (verschiedene Arten des  herangehens zur Lösung einer Aufgabe)

 

Endnutzersprache

         Höchtse Sprachebene, zeitgleich mit höheren Programmiersprache

         Geringer Sprachumfang

         Steuerung von Werkstoffmaschinen (Nachteil nur für bestimmte Klassen anwendbar)

         Einzelne Elemente können ausgelassen werden (Unterschied zu anderen Sprachen)

2. Geben Sie Unterschiede der Sprache X im Vergleich zur Sprache Y an!

· Einteilung der Sprachen bezüglich ihrer Entfernung von der Maschinenebene

· Je weiter die Sprache von der Hardware entfernt ist desto mehr abstrahiert sie von Hardware

· Manche Sprachen für Nutzer reserviert und manche Sprachen für Rechner programmiert

3. Charakterisieren Sie unterschiedliche Programmierparadigmen!

· funktionales PP (applikativ)

· imperatives PP (anwendungsorientiert, algorithmusorientiert, sequentiel-strukturiert)

Zerlegung des Problems in elemetare, paarweise miteinander korrenspondierende Ausführungsschritte

Zeitliche und logische Reihenfolfe der Schritte wird festgelegt

Arbeiten mit vordefinierten Datentypen

· logisches PP (relational)

Formulierung der Aufgabe, Fakten, Beziehungen zw. den Fakten (Regelbasis)

· objektorientiertes PP

tritt in allen drei PP auf, objektorientiert zu arbeiten

bilden neuer Datentypen

funktionales Programmierparadigma (applikativ)

         Konzeptionell einfachste Form

         Listenschreibweise 

         Funktion -> zentrale Bedeutung

         Programm = Menge von Funktionsdefinitionen, welche in der Regel aufeinander Bezug nehmen bzw ineinander verschachtelt sind (beschreibt fortlaufende Transformation von Werten durch die Anwendung von Funktionen)

         beschreibt den Datenfluß Datenflußsprache)

         Anwendung von Funktionen :

Vorgang, der aus dem Aufruf einer Funktion einen Wert erzeugt ; Wert ist Rückgabewert der Funktion;

In der Regel mehrstufig  ( versch. Ebenen ); Bearbeitung immer von innen nach außen

         Anwendungsgebiete : spezielle Listen, Bildverarbeitung, Zeichenverarbeitung

 

Imperatives Programmierparadigma (sequentiell strukturiert, anweisungsorientiert, algorithmusorientiert)

         Zerlegung des Prozesses in alle Einzelheiten

         Festlegung elementarer paarweise, korrespondierende Ausführungsschritte

         Festlegung der log. und zeitl. Abfolge dieser Schritte

 

Direktives Programmierparadigma  (objektorientiert)

 

Relationales Programmierparadigma (logisches)

         Programm = Logik + Steuerung

         Problem wird unter Verwendung log. Ausdrücke beschrieben, ein Interpret wird veranlasst, eine auf die Problembeschreibung direkt oder indirekt auftretende Aussage zu beweisen bzw zu widerlegen

4. Unterschiede zwischen logischer und algorithmusorientierter Sprache?

logische Programmiersprache:

- Besteht aus Logik und Steuerung

 - Spezifiert das Wissen über das zu lösende Problem , dh. Wie stehen die einzelnen Datensätze in Beziehung zueinander

 - Steuerung umfaßt Lösungsstrategie (Anfragen die eindeutig mit ja oder nein beantwortet werden können)

Algorith. Programmiersprache:

- Besteht aus Algorithmen und Daten

· Algorithmen : Folge von Anweisungen, die ausgeführt werden um das Problem zu lösen (Frage: Wie wird das Problem gelöst)

5. Geben Sie Abarbeitungsschritte an, die vom Problem zum fertigen Programm führen!

1.Problemanalyse und Spezifizieung 

         Aufgabenstellung ist math. zu formulieren

         Exakte Problembeschreibung

2.Algorithmenentwurf

         Entwurfsprozeß – kreativer Prozeß ; Ergebnis : Problem Algorithmus

3.Programmerstellung 

         Umsetzen des Algorithmus in eine Sprache ;Ergebnis : Programmtext

4.Computereinsatz zur Lösungserstellung

         Programme müssen dokumentiert werden...

6. Warum spricht man von einem iterativen Prozeß bei der Problemaufbereitung für Rechner?

 Prozeß der Softwareherstellung mehrstufig 

 1. Problemanalyse und Spezifizierung

 2. Algorithmusentwurf

 3. Programmerstellung

 4. Computereinsatz zur Lösungserstellung

 Fehler ist um so  „schlimmer“, je früher er gemacht wurde /je später er entdeckt wird

7. Wodurch ist ein systematischer Algorithmenentwurf gekennzeichnet?

Man unterscheidet:

1.Entwurfsprinzipien

2. Methoden zur Darstellung

3.Entwurfs- und Programmiertechniken

 

zu 1.

Sind allg. gültige , anerkannte Konzepte und Richtlinien, welche die Erstellung guter Software unterstützen

a)       Prinzip der schrittweisen Verfeinerung

b)       Modularisierung

c)       Strukturierung

 Zu 2.

a)       verbale Darstellung

b)       tabellarische Darstellung

c)       graphische Darstellung

 zu 3.

Umfaßt Lösungswege und Konzepte, die im Einzelfall anwendbar sind

a)       Rekursion (Funktionen)

b)       Iteration (PAP, Struktogramm)

c)       Backtracking  (Prolog)

d)       Teile und Herrsche   (Suchverfahren)

e)       Simulation  (Laufanweisung)

f) Branch and Bound (Rucksackproblem)

8. Charakterisieren Sie kurz Entwurfsprinzipien!

1.schrittweise Verfeinerung


komplexe Aufgabenstellung

                  


grober Algorithmus 

(überschaubar, möglichst einfach 

verfeinerter Algorithmus
zu zerlegen)






...

 

datailierter Algorithmus

 



Elementaroperationen

 

a)                            Allgemein

 

„Top – Down – Entwurf“

 

 

Einzelnen

Vorteile :teile können parallel bearbeitet werden; abstaktion von bestimmten Details

 

a)                            Einzelnen





Realisierung abgeschlossener Teilaufgaben





Zusammenfassen zu Programbaugruppen





Zusammenfassen zum vollst. Programm

 

 

 



Allgemeinen

 

Bsp: beim zusammenfassen von Programmbibliotheken

 

2. Modularisierung:

·          Zerlegung einer Teilaufgabe in Teilschritte welche , getrennt bearbeitet werden können, unabhängig voneinander sind und deren Lösung nebenwirkungsfrei gegen alternative Lösungen ausgetauscht werden können 

 

3.Strukturierung:

Ein System besitzt eine Struktur, wenn es als  Menge von Teilen oder Komponenten und irgendwie gearteten Beziehungen zwischen seinen Teilen dargestellt ist.

9. Was bedeutet in der Informatik "schrittweise Verfeinerung"? Wann wird sie angewendet?

1. Entwurf eines groben Algorithmus

2. Verfeinerung von Teilen des Algorithmus

3. Verfeinerung der Verfeinerung

4. Algorithmendarstellung bestehend aus Elementarbausteinen

Bedeutung und Anwendung: 

- Komplexe Aufgabenstellung wird in einzelne Elementaroperationen zerlegt

- Zerlegung soll dabei möglichst einfach und überschaubar sein

- Grobe Algorithmen werden durch detaillierte Algorithmen ersetzt

· Zwei Möglichkeiten der Realisierung : TOP – DOWN und BOTTOM – UP Entwurf (1. vom Allgemeinen zum Einzelnen und 2. vom Einzelnen zum Allgemeinen)

· Größere Probleme werden in mehreren Schritten in Teilprobleme zerlegt. Verfeinere diese Teilprobleme weiter (eventuell mehrfach), bis nur noch elementare algorithmische Grundstrukturen vorliegen.

· Bei jedem dieser Zerlegungsschritte muss sichergestellt werden, dass

· die Lösung der Teilaufgabe die Lösung der Gesamtaufgabe beinhaltet,

· die festgelegte Folge der Teilprobleme sinnvoll ist und

· die gewählte Zerlegung elementare Grundstrukturen enthält.

 Vorteile:  
- einzelne Aufgabenteile können parallel bearbeitet werden



- Abstraktion von bestimmten Details

10. Was bedeuten Bottom-Up- und Top-Down-Entwurf?

- Bottum-Up: vom Einzelnen zum Allgemeinen

· TOP-DOWN: vom Allgemeinen zum Einzelnen

Beim Bottom-Up-Entwurf werden bie einer komplexen Aufgabenstellung

1) Abgeschlossene Teilaufgaben realisiert

2) die dann zu Baugruppen zusammen gefasst werden

3) Diese Baugruppen werden dann zum vollständigen Programm zusammen gefasst.

Es wird vom Einzelnen zum Allgemeinen entworfen.

Beim Top-Down-Entwurf wird vom Allgemeinen zum Einzelnen( oder auch Speziellen) entworfen.

Es wird mit einem

1) groben Algorithmus begonnen

2) daraus wird ein verfeinerter Algorithmus entworfen

3) und dann ein detailierter Algoritmus.

11. Was ist Modularisierung und wie unterscheidet sie sich von der schrittweisen Verfeinerung?

· verbunden mit der schrittweisen Verfeinerung und Zerlegen der Aufgabe in Teilaufgaben

· keine Festlegung der Reihenfolge der Befehle

· Zerlegen der Aufgaben in Teilaufgaben, welche

· klar voneinander abgegrenzt sind

· getrennt bearbeitet werden können

· weitestgehend unabhängig voneinander sind

· deren Lösungen nebenwirkungsfrei gegen andere Lösungen ausgetauscht werden können

Schrittweiseverfeinerung  ist das Zerlegen einer Komplexen Aufgabe in einen Grobalgorithmus, dieser wird verfeinert bis hin zum Detailalgorithmus, der elementare Operationen enthält. Durch die Schrittweise Verfeinerung wird die Aufgabe überschaubar.

Komplexe Aufgabe ( Elementaroperation

 

Modularisierung, ist das Zerlegen der Aufgabe in Teilschritte, die klar von einander getrennt sind und getrennt bearbeitet werden können. Da sie unabhängig sind können deren Lösungen nebenwirkungsfrei gegen Alternativen ausgetauscht werden.

Module sind Lösungsbausteine mit klar definierter Schnittstelle.

12. Nach welchen Gesichtspunkten kann eine Modularisierung vorgenommen werden?

· funktionsbezogen

· datenbezogen

Operationen über gleichen Daten können zusammengefaßt werden


( datenorientierte Modulation

Algorithmus ähnliche Funktion


( funktionale Modulation

Orientierung am zeitlichen Ablauf


( problemorientierte Modularisierung

13. Was versteht man in der Informatik unter Strukturierung?

- Ein System besitzt eine Struktur, wenn es als Menge von Teilen und irgendwie gearteten Beziehungen zwischen

den Teilen dargestellt werden kann. Beim Algorithmenentwurf wird eine Struktur über das Problem gelegt. Man findet eine Lösung im Rahmen der Struktur und anschließen können die Komponenten verfeinert werden.

Vorteile : Bildung von Hierarchien und Rangordnungen.

14. Geben Sie Beispiele für semantische Hierarchien in der Informatik!

· Die Semantik einer Hierarchie kommt in den sachlichen Beziehungen zwischen den Komponenten der erfassten Struktur zum Ausdruck

· z.B. Fahrad ->Rahmen, Sattel, Lenker, Rad->Felge, Speiche, Nabe

15. Erläutern Sie eine bestimmte Hierarchie in der Informatik! Geben Sie ein Beispiel an!

· is-a-Hierarchie: Verwendung: objektorientierte Programmierung

- Die Strukturbeziehungen repräsentieren die Zugehörigkeit von Instanzen zu Klassen bzw. von Unterklassen zu Oberklassen

- Die sachlichen Beziehungen werden hier interpretiert von der aufrufenden Komponente an die gerufene Komponente

16. Bilden Sie Hierarchien unter Beachtung struktureller Gesichtspunkte!

Jede Hierarchie wird als gerichteter Graph mit n Knoten (N1,...,Nn) und m Kanten (R1,...,Rm) derart dargestellt, dass:

· jeweils eine Kante zwei Knoten miteinander verbindet und

· zwischen beiden Knoten eine Richtung in dem Sinne existiert, dass der eine Knoten Nachfolger (Vorgänger) des anderen Knotens ist.

· z.B. Baumstruktur, Netzhierarchie

17. Wie unterscheidet sich eine Baum- von einer Netzhierarchie?

Die Baumstruktur zeichnet sich dadurch aus, daß jeder Knoten nur genau einen Vorgänger hat. Es ist auch nur eine einzige Wurzel vorhanden. Beziehungen zwischen linken und rechten Unterbäumen können direkt nicht hergestellt werden. Die Richtung verläuft von der Wurzel in die Blätter. Der Weg zu einem Knoten ist immer eineindeutig 

 




A

 




        B
                              C

 

                                    D

     E




 Bei der Netzwerkhierarchie sind Knoten vorhanden die mehr als einen Vorgänger haben. Es können mehrere Wurzeln existieren und der Weg zu einem Knoten muß nicht eindeutig sein. 

A

B

 




C

D

E

 

 




G

F

 

H

18. Geben Sie einen  Überblick über Entwurfstechniken in der Informatik!

- Rekursion (Funktionen)

- Iteration (PAP)

- Backtracking (PROLOG)

- Teile und Herrsche (Suchverfahren)

- Simulation (Laufanweisungen, Problemtransformation)

- BRANCH and BOUND (Rucksackproblem)

19. Programmieren Sie eine kurze Aufgabe unter Verwendung verschiedener Entwurfstechniken!

· Rekursion: 
int fakultaet

{

if(n<=0)

return 1;

else

return n*fakultaet(n-1)

}

· Iteration: 
int fakultaet

{

int i,f=1;

for(i=0,i<n,i++)

f*=i+1;

return f; }

20. Was versteht man unter der Entwurfstechnik Rekursion?

Bei der Benutzung von Rekursion beim Entwerfen von Programmen werden Funktionen entwickelt, die Abschnitte enthalten, in denen sich die Funktion selbst direkt oder indirekt aufrufen. Der Name der Funktion tritt im Funktionsrumpf auf.

Arten der Rekursion:

Direkte Rekursion:

Eine Funktion/ Unterprogramm ruf sich selbst auf.

Z.B. n!=n* (n-1)!   

Indirekte Rekusion:

Zwei Funktionen( /UP) rufen sich wechselseitig auf. Außerdem gibt es noch Restrekursivität, bei der versucht wird den Rückweg, den der Rechner „machen” muss einzusparen. Bei rekusiven Funtionen gehen muss, einzusparen.

Bsp.-Funktion:

long rekfak(long n, long m)            

{ if( n<0)return 0;

   if( n==0)return 1;

   if( n==1)return m;

   return( rekfak( n-1, m*(n-1) );

}

Variablenbelegung-Bsp.:

(m=n=3)

rekfak( 3, 3) n>1; n-1=2; 3*2=6

->rekfak( 2, 6); n>1; n-1=1; 1*6=6

->rekfak( 1, 6); n==1; m=6

3!=6

21. Was versteht man unter der Entwurfstechnik Iteration?

- älteste Programmiertechnik der Welt

gegeben: 
- Iterationsvorschrift (z.B. Formel von Heron, um n-te Wurzel aus a zu berechnen)

- Anfangswert Yo (im Bsp: Yo=a , n & a sind bereits gegeben)

- Abbruchkriterium (im Bsp z.B: |Yk+1-Yk| < eps )

Bei der Iteration wird eine Problemstellung mittels einer bekannten Formel (Gleichung etc.)

näherungsweise gelöst. Das Ergebnis wird wieder in die Formel (oder Gleichung) eingesetzt ,

so dass man sich immer näher an den gesuchten Wert annähert. Da sich dies unendlich lange

fortsetzen ließe, muß ein Abbruchkriterium vorhanden sein, dass die Genauigkeit der Lösung

angibt. Wählt man das Abbruchkriterium relativ klein, bekommt man das gewünschte

Ergebnis.

Formel von Heron: Yk+1=1/n * ((n-1) * Yk + a/Yk

n-1

22. Was versteht man unter dem Begriff "Teile und Herrsche"? Wann wird er angewendet?

- „Teile und Hersche“ ist eine Programmiertechnik

- der Problemumfang wird schrittweise auf die Hälfte reduziert (oder einen anderen Bruchteil)

- solange reduziert, bis verbleibende Fälle in einfacher Weise gelöst werden können

- Gesamtlösung setzt sich meist rekursiv zusammen

- Wird angewendet bei binärer Suche

Bsp: binäre Suche

- zu untersuchende Liste wird genau auf die Hälfte reduziert, in der sich das gesuchte Element

befindet

( Liste MUSS sortiert vorliegen !!!

Warum ? : 
- sehr schnelles verfahren zur Suche

( besonders bei sehr großen Datenbeständen effektiv

23. Geben Sie Möglichkeiten zur Darstellung von Algorithmen an!

· verbale Darstellung

· tabellarische Darstellung

· graphische Darstellung (Symbole)

- Programmablaufpläne (Sprünge)

- Struktogramm (Nassi-Schneidermann-Diagramm)

- graphisches Entwurfs- und Dokumentationsmittel, welches

- nach einer gewissen Strategie aufgebaut ist und


- bei deren Aufbau best. Regeln zu beachten sind

- Darstellungsmethoden sollen : - einfach

- allgemein verständlich

sein

( unmittelbare Grundlagen für Programmierung

historische Entwicklung :
- verbale Beschreibung des Algorithmus

- Pseudocode ( wenn a>b, 
dann ....

sonst .... )

a) tabellarische Darstellung

Nr
Daten
Verarbeit. Schritt
Ergebnis
Fortsetzung

1
a
Einlesen

a

2

2
b
Einlesen 

b

3

3
b,a
b+a


c

4

4
c
c/2


z

10

....

10
z
Ausgeben

 

b) graphische Darstellung

1) Programmablaufplan (PAP)

2) Struktogramm

[ 3) Datenflußplan --- verwendet zur Darstellung des Datenflusses, NICHT für Algorithmen ]

zu 1) - verschiedene Sinnbilder für:
- Start, Stop, Halt

- Ein-/Ausgabe

- Operationen

- Verzweigung aufgrund eines Vergleichs (Bedingung)

- Konnektoren

- Unterprogramme

zu 2) Aufgrund der Änderung des Softwareanteils der heutigen Computerindustrie wurde

eine Darstellung gesucht, die es erlaubt, systematisch und ingenieursmäßig Programme

zu entwickeln und Sprünge völlig wegzulassen, so dass man eine Folge (Sequenz) von

Schritten hat . Es sollte m.H. weniger Bausteine alles dargestellt werden.

Bausteine: 
- Folge (Sequenz)

• Folge von Strukturblöcken

- Wiederholung (Iteration) - Schleifen

• Abweisschleife - solange Bed. wahr, wird ausgeführt

• Nicht Abweisschleife - Wiederhol- / Abbruchbedingung

• Zählschleife ( i=1 (1) 10 )

- Auswahl (Selektion)

• vollständige Alternative

• unvollständige Alternative

• verallgemeinerte Alternative (Fallunterscheidung, keine Bedingung)

- haben einen Ein- und Ausgang

· -          keine Überlappung mit anderen Struturen

 

24. Geben Sie für einen Algorithmus X eine Darstellung als Struktogramm an!


SuPR: Summe, Produkt gesamter Zahlen


m,n,i,s,p
ganze Zahlen



A:‘Summe und Produkt von m bis a‘



A:‘m=‘



E:m



A’n(n>=m)=‘



E:n



s=0



p=1



    i=m(1)n



    s=s+1



    p=s*1



A:‘Summe ‚=‘,s,‘Produkt=‘,p

- Iteration für 4-te Wurzel aus a


25. Stellen Sie ein Unterprogramm graphisch dar!

Die Summation von ganzen Zahlen, die Summation soll aufhören, wenn man die Zahl 0 eingibt:

Summ: Summation ganzer Zahlen


Summe R: Summation ganzer Zahlen

s, Zahl

ganze Zahl


Zahl

ganze Zahl

    s=0






A:‘ganze Zahl eing. (Ende=0):‘


A:‘ganze Zahl eingeben(Ende==)‘



Zahl <>0


E:Zahl


s=s+Zahl

        Zahl<>0




SummeR=SumR+Z
Summ R=0

        Summ=s

26. Weshalb ist die Bildung von Teilprogrammen und deren gesonderte Darstellung erforderlich?

· (kleine) Teile sind einfacher zu lösen

· Teile können parallel bearbeitet werden

· Teile können in anderen Struktogrammen parallel bearbeitet werden

· Teile können in anderen Struktogrammen verwendet werden

· Oft treten im gleichem Rahmenprogramm Teile mehrfach auf

( sie sind nur einmal zu notieren

- bessere Übersichtlichkeit

- Module ! können unabhängig voneinander entwickelt und getestet werden

- Teilprogramme austauschbar

( leichteres Anpassen an individuelle Wünsche / Veränderungen / Forderungen

( effizienteres und schnelleres programmieren

( höhere Sicherheit gegen Fehler, da von vielen überprüft

27. Geben Sie Unterschiede im Aufbau eines Hauptprogramms und eines Makros an!

Makro: 
-      dient zur Abkürzung von häufig benutzten Zeichenfolgen und Benennungen von Konstanten

· ist eine Folge von Vereinbarungen und Anweisungen, die zu einer Programmeinheit zusammengefasst werden

Hauptprogramm:
-      im Kopf (Name, Text)

· Vereinbarungsteil

· Strukturblock (Bausteine der Mikrostruktur)

· Liste der Bezugnamen

28. Geben Sie Beispiele für Bausteine der Mikrostruktur an!

· Sequenz

· Alternative (vollständige, unvollständige, verallgemeinerte ~)

· Zyklen (Abweisschleife, Nichtabweisschleife, Zählschlefe)

Bausteine der Mikrostruktur :

Sequenz : Folge von Strukturblöcken

Alternativen:

Vollständige Alternative( auch Einfache Alternative):

(if-else) 
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29. Demonstrieren Sie eine Entwurfstechnik durch Angabe als Struktogramm!


<Name>:<text>


[Vereinbarungsteil]



Strukturblock



(Bausteine der



Mikrostruktur)


[<Liste der Bezugnamen>]

30. Welche Aspekte sind bei der Beschreibung einer Sprache zu unterscheiden?

·
Einteilung der Sprachen hinsichtlich ihrer Entfernung zur Maschinenebene

·
je weiter die Sprache von der Hardware entfernt ist, desto abstrakter ist sie

·
einige Sprachen sind für Benutzer andere für den Rechner optimiert

·
Sprachebene wird als virtuelle Maschine bezeichnet

·
Verbindung der virtuellen Maschinen durch Transformation und Simulation

31. Was versteht man unter Semionik einer Sprache?

Lehre von der Zeichen ihrer Anordnung und Bedeutung (Syntax, Sematik, Pragmatik)

1. Syntax einer Sprache -> Menge von Vorschriften und Regeln, die den formal korrekten Aufbau von Wörtern, Sätzen und Programmen angeben

2. Sematik -> beschreibt die Bedeutung eines syntaktisch korrekten Satzes oder Programms

3. Pragmatik -> praktischen Belangen einer Sprache in ihrer konkreten Umwelt (Übersetzbarkeit oder Anforderung der Sprache an das Betriebssystem)

32. Geben Sie Sprachelemente einer Metasprache an!

z.B. Backus-Naur-Form mit folgenden Basisfestlegungen:

1. Die Menge der Terminalsymbole (Alphabet und reservierte Schlüsselwörter) darf nicht das Zeichen | enthalten

2. Als Metavariablen sind alle in spitzen Klammern eingeschlossene Zeichenketten zugelassen

3. Metasymbole sind | ::=

Der | trennt die versch. Alternativen in einem Ausdruck

::= trennt Metavariable und Metaausdruck in der Metadefinition

4. Metaausdrücke können Terminalsymbole und Metavariablen enthalten, sie können aneinandergereiht und /oder mit Hilfe von | zu Alternativen verknüpft werden

5. Metadefinition Metavariable ::= Metaausdruck die Metavariable kann wieder in den Metaausdruck auftreten -> rekursive Definition

33. Welche Unterschiede bestehen zwischen den am häufigsten verwendeten Metasprachen?

·
BNF ( Backus- Naur- Form); EBNF(erweiterte BNF)

o
keine graphische Darstellung

o
unübersichtlicher, aber leichter wiederzugeben und zu verarbeiten

o
EBNF als Syntaxdiagramm formuliert werden

·
Syntaxdiagramme
o
übersichtlicher und anschaulicher als BNF

o
ein gerichteter Graph, der in Pfeilrichtung durchlaufen wird (nur ein Eingang, ein Ausgang)

o
graphische Darstellung

o
Syntaxdiagramm kann nicht immer als (E)BNF formuliert werden

·
CODASYL- Metanotation

34. Was sind Syntaxdiagramme? Wie sind sie aufgebaut?

· graphische Beschreibungsmittel für die Syntax einer Programmiersprache

· sind gleichwertig mit der BNF, aber anschaulicher

· Aufbau:

· Syntax ist ein gerichteter Graph, der in Pfeilrichtung durchlaufen wird

· Jedes Diagramm hat genau 1 Eingang, 1 Ausgang

· Terminalsymbole sind gekennzeichnet durch „Kreis“ oder „ovalfähige Figur“

· Metavariblen stehen innerhalb von „Rechteck“

· Gebrauch: 
- Durchlaufen in Pfeilrichtung

- trifft man auf Metavariable, dann dort weiter, von da wieder zurück




- trifft man auf Metasymbol -> Notiern des Symbols 

gleichwertig der BNF

Terminalsymbole:

Metavariablen:

Gebrauch: Durchlauf in Pfeilrichtung

Metavariable:

-->weiter beim entsprechenden Diagramm

Terminalsymbol:
-->notieren des Symbols

geschachtelt, rekursiv
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35. Geben Sie ein einfaches Beispiel für die Anwendung der Backus-Naur-Form bzw. des Syntaxdiagramms 

      an!

Backus-Naur-Form:

<bezeichner>:=



<buchstabe>|



<bezeichner><buchstabe>|



<bezeichner><ziffer>


<buchstabe>::=A|...|Z|a|...|Z


<ziffer>::=0|...|9

Sytaxdiagramm:

Bezeichner: ( bezeichner ( buchstabe (

      ( bezeichner      Ziffer   (

      ( buchstabe

Ziffer: --------------------------------------


0
1
... 
9

           ------------------------------------(
Variablenvereinbarung:

( Var (>> bezeichner ( : ( typ ( ;  (
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36. Geben Sie Teilmengen von Morphemen einer Sprache an!

· Bezeichner

· Schlüsselwörter 

· Operatoren

· Trennzeichen

· Konstante

Morphologische Einheiten

 

·
Morphem: Kleinste semantisch interpretierbare Konstituente eines Worts 

 

·
lexikalisches Morphem: 

o
Morphem, das als Prädikat interpretierbar ist

o
prinzipiell eine offene Klasse

o
lexikalische Morpheme sind oft freie Morpheme (außer wenn z.B. obligatorisch mit Flexionsendungen verbunden)

o
lexikalische Morpheme sind nominal, verbal, adjektivisch (evt. auch adverbial)

o
Präpositionen nehmen eine Zwischenstellung ein.

 

·
grammatisches Morphem:

o
Morphem, das als Operator interpretierbar ist

o
prinzipiell eine geschlossene Klasse 

o
grammatische Morpheme sind in der Regel gebundene Morpheme 

o
grammatische Wörter (wie Präpositionen, Konjunktionen, Hilfswörter, Artikel sind aber freie grammatische Morpheme)

o
gebundene grammatische Morpheme funktionieren in Flexion und Derivation als Affixe, also: Präfixe, Suffixe, Infixe, Interfixe, Superfixe 

 

·
Wurzel, Basis: lexikalisches Morphem 

 

·
Flexionsstamm: Wurzel, oder Stamm, der mit Flexionsaffix(en) eine flektierte Wortform bildet 

 

·
Derivationsstamm: Wurzel, oder Stamm, der mit einem Derivationsaffix einen Stamm bildet
(Beachte: rekursive Definition) 

 

·
Stamm: Wurzel, Derivationsstamm, oder Flexionsstamm 

 

·
Wort, flektierte Wortform: Stamm mit Flexionsaffix(en), oder eine Zusammensetzung aus (1) einem Wort oder einem Stamm und (2) einem Wort
(Beachte: rekursive Definition)

37. Welche Gemeinsamkeiten und Unterschiede treten zwischen Variablen und Konstanten auf?

- Gemeinsamkeiten:

· beide brauchen Speicherplatz

· beide besitzen einen assoziierten Typ

- Unterschiede:

- Variable sind adressierbar, d.h. es gibt bei einen 2 assoziierte Werte

a) Datenwert (rvalue) -> kann nur gelesen werden, kann nur auf der rechten Seite von Zuweisung stehen

b) Adresse im Speicher (lvalue) -> dort ist a) abgelegt, kann nur auf der linken Seite von Zuweisung stehen

38. Wie unterscheiden sich implizite und explizite Deklarationen in einem Programm?

Bei der Konvertierung von Variablen treten 2 Fälle auf:

Explizite K.   float a=5; int c;   c=int(a);  die Konvertierung von float >int ist zwingend vom Programmierer definiert. 

 Implizite K.:  c=’b’ ; int k;   k=c;  

Diese Konvertierung von char >int  wird vom Compiler übernommen. Dies kann zu Fehlern führen wenn Spezialfälle oder Überläufe nicht beachtet werden. 

 Korrektur:

 Eine explizite Deklaration kennt ja jeder , man erstellt eine Funktion   void main() {   Blabla  ;} ,oder jede andere Funktion. à Hauptsache Prototype und die Funktion selber stehen zusammen.

 Implizit ist relativ einfach beim erstellen einer UNIT zu ersehen.

 Unit bla;

Interface

Function  aus( var a:byte):byte;

Implementation

Function aus();

Begin;
Bla;  end;

End.

  // Jedenfalls oben nach interface wird der Prototype festgelegt, unterhalb wird nur der funktionsname benutzt und der Funktionsrumpf daruntergeschrieben. In C++ war das ähnlich  oben der Prototype ,unterhalb von main()  konnten dann noch Funktionen untergebracht werden. ( implizite Funktionsdeklaration

39. Welche Möglichkeiten gibt es, Konstanten festzulegen?

Man kann Konstanten als reelle und logische Konstanten festlegen. Sie können aber auch mit einem Namen in einem Algorithmus fest vereinbart werden. Die konkrete Darstellungsform der Konstanten ist in der Programmiersprache festgelegt.

40. Gliedern Sie die Datentypen hierarchies!

1) Basistypen (elementare Typen)

· vordefinierte Typen: int, double, char, void

· selbstdefinierte Typen: enum (Aufzählungstyp)

2) zusammengesetzte Typen (abgeleitete Typen)

· werden aus den Basistypen gebildet  durch Gruppierung, Verbund oder Struktorierung

- & Referenztyp 

- Zeigertyp 

- () Funktionstyp 

- [] Feldtyp

-          in Basistypen: bool ,int , float ,double ,long 

-          (TP word,byte,longint,real,boolean)

-          Aufzählungstypen (enum)  

-          Zeigertypen  * 

-    Funktionstyp    (void test()  )  in TP  procedure “name”

-          Feldtypen [ ]  (TP Array of ….) 

-    Strukturtypen : struct ,class ,union  (TP record     ähnlich struct)

41. Was sind Standardfunktionen (Arten, Beispiele)?

42. Geben Sie Beispiele für benutzerdefinierte einfache Datentypen an!

Basistypen (elementare Typen):

· vordefinierte Typen: int, double, char, void

· selbstdefinierte Typen: enum (Aufzählungstyp)

43. Welche Möglichkeiten der Typkonvertierung gibt es in C++?

Operanden unterschiedlichen Datentyps werden miteinander verknüpft

a) implizite Typenumwandlung. (automatische Typenkonvertierung)

Die Konvertierung immer in Richtung des höheren Datentyps, oder so, dass keine Informationen verloren gehen.

b) explizite Typumwandlung

Aufruf spezieller Konvertierungsfunktionen (cast-Formen)   cast-Funktionen ( Casting

44. Wie erfolgt die formatierte Ausgabe einfacher Datentypen?

Die formatierte Ausgabe kann über scanf oder printf erfolgen.

45. Geben Sie Konstanten für einfache Datentypen an!

Int-Konstanten, Gleitkommakonstanten

46. Was versteht man in der Informatik unter Casting?

Casting ist ein Aufruf spezieller Konvertierungsfunktionen (cast-Formen, cast-Funktionen)

Cast-Funktionen: die Funktionen haben die gleichen Namen wie der entsprechende Typ, der als Ergebnis der

                            Konvertierung vorliegen soll.

Explizite Typumwandlung: Typ in Klammern

47. Was sind Ausdrücke und wie werden sie gebildet?

Ein Ausdruck ist eine Folge von Operanden, Operatoren und Interpunktionszeichen. Ein Ausdruck berechnet einen Wert und/oder bezeichnet ein Objekt und/oder legt den Typ eines Objektes fest oder ändert ihn und/oder erzeugt Seiteneffekte.

48. Welche Arten von Operatoren treten in Ausdrücken auf?

Operatoren sind Symbole die best. Verarbeitungsoperationen bewirken. Es gibt in C++  keine typenspezifischen Operatoren.

· unäre (einstellige) +a, -b

· binäre (2 Operanten) a+b

· ternäre (3 Operanten) . ?.:.

· mehrstellige ,

49. Welche Arten von Ausdrücken unterscheidet man in Turbo Pascal?

Arten



Typ des Operanden

Beispiel

arithmetischer Ausdruck

integer,real


3,4/5,9

logischer Ausdruck

boolean



p and q

Zeichenkettenausdruck

char



‚a‘ + ‚b‘

Mengenausdruck


Mengentyp


a + [i]

50. Welche Arten von Ausdrücken kennt man in C++? Geben sie 6 Arten an!

· Konstantenausdrücke

· Kommaasudrücke

· Konditionalausdrücke (Bedingter Ausdruck)

· Bitausdrücke

· Vergleichsausdruck (logischer Ausdruck)

· Inkrement- und Dekrementausdrücke

ähnlich Pascal: -eine fallende Rangfolge der Operatoren

( ) Klammern; - (Vorzeichenwechsel); ! log. Negation ; ++; -- ; * ; / ; %    u.s.w

 

Korrektur:

 

ähnlich Pascal: -eine fallende Rangfolge der Operatoren

 

Die Begriffe:    unäre Operatoren wie : +  ;  - ;  ++ ; --


          Binäre Op. Wie * ; %  ;  %


          Vorzeichenausdruck:    +x    und –x    (evtl. ~x)

 

sollten erwähnt werden.

51. Charakterisieren Sie die Wirkungsweise der Inkrement- und Dekrementoperatoren!

- Präfix (++x) 
++ Inkrement (x wird um den Wert 1 erhöht, bevor x in irgendeinem Ausdruck weiterverarbeitet wird.)

- Postfix (x++)
x wird Inkrementiert (um 1 erhöht) nachdem x im Ausdruck wieder verarbeitet wird

- Präfix (--x)
-- Dekrement (x wird um den Wert 1 erniedrigt bevor x weiterverarbeitet wird)

- Postfix (x--)
x wird dekrementiert, nachdem x im Ausdruck weiterverarbeitet wird)

Die Prozedur DEC(x , [n:longint] ) ,erniedrigt in TP den Inhalt der Variablen x um 1, ist n mit angegeben dann um den Wert n.  Dies entspricht x:=x-1    [x:=x-n]

 

Die Prozedur INC(x, [n:longint] ), erhöht in TP den Inhalt der Variablen x um 1, ist n mit angegeben dann um den Wert n. Dies entspricht x:=x+1  [x:=x+n]

Beide Prozeduren erzeugen optimierten Code.    

IN C++ gibt es nur  x=x+1 [x=x+n] ; x=x-1  [x=x-n]    ;   x+=1 [x+=n] ; x-=1 [x-=n]

52. Warum werden Zuweisungsverbund-Operatoren verwendet?

Um festzulegen, wie ausgewertet werden soll, auf der rechten und linken Seite. Durch die linke Seite wird der Speicherbereich bestimmt.Das Ergebnis der Auswertung der rechten Seite wird in diesem Speicherbereich abgelegt.

z.B s=s+1       <linke Seite>=<linke Seite><Operator><rechte Seite><linke Seite><Operator>=<rechte Seite> s+=1

53. Was sind Konstantenausdrücke? Wann treten sie auf?

Konstantenausdrücke sind Ausdrücke, die zu einer Konstanten ausgewertet wird.

Anwendung:
- bei der Größe und Dimension von Feldern

· bei der Länge von Bitfeldern

· bei expliziten Ausführungen von Aufzählwerten

· bei case-Ausdrücken in switch-Anweisungen (verallgemeinerte Alternative)

· Initialisierungswerte für static- und externe-Variable

· Testausdruck in Präprozessordirektiven

54. Was versteht man unter Postfix- bzw. Präfixnotationen bei Ausdrücken?

Bei Postfix- und Präfixoperatoren ist es so, dass, solange jeder Operator eine eindeutige Anzahl von Operanden besitzt (z.B kann man nicht dasselbe Symbol für das binäre und das unäre Minus verwenden), niemals Klammern benötigt werden und wir die Operatoren trotzdem noch eindeutig ihren Operanden zuordnen können.

55. Wie unterscheidet sich die Ergibtanweisung in Turbo Pascal von der Zuweisung in C++?

Der Zuweisungsoperator wird in C++ als binärer Operator betrachtet und liefert als Rückgabewert den Wert des rechten Operanten.

-Es handelt sich bei einer solchen Zuweisung um einen Ausdruck.

In Turbo Pascal ist eine Ergibt-Anweisung kein Ausdruck, sondern eine Anweisung.

 

Weitere damit verbundene Tatsachen:

In C++ können Zuweisungen auch in Ausdrücken verwendet werden z.B. A=(b=c)+d

Bei einer Zuweisung wird mit der Erzeugung des Rückgabewertes(als Nebeneffekt) dem linken Operanten der Wert des rechten Operanten zugewiesen.

->Zuweisung

Der linke Operant muß ein L-Wert also ein Speicherobjekt sein.

 

In C++ sind Mehrfachzuweisungen möglich. Z.B. a=b=c

Nicht in Turbo Pascal, da dort die Ergibtanweisung rechts-assoziativ ist.

56. Erläutern Sie Einsatz und Wirkungsweise des Kommaoperators an Hand von Beispielen!

Die Ausdrücke werden von links beginnend sequentiell (erst a, dann b auswerten) abgearbeitet. Das Ergebnis ist der Wert des letzten Ausdrucks.

Bsp.: 
y = 7, X--=--y,x           // x=5 y=6


w=(i=1,++i)+(i=10,++i);       // w=13  i=11


int a=0,b=0, c;


c=(a++,b++,b++,b++);         // a=1, b=3, c=2

Der Operator ist das Komma. Wird auch noch als Sequenz Operator bezeichnet. Die durch das Komma getrennten Ausdrücke werden von links beginnend sequentiell abgearbeitet.

Anwendung: 
printf, scanf, 




printf(„%d –te Zahl“,variable);


Klammeranweisungen durch Befehle erweitern, 
while(n,s++,cout<<s)


mehrere Varibalendeklarationen in eine Zeile
int a,b,c;


mehrere Befehle in eine Zeile schreiben

a=a+b, c++, b=a+c;

-          Kommaausdruck: <ausdruck 1>, <ausdruck 2>,...,<ausdruck n>

-          Abarbeitung: Ausdrücke werden von links beginnend sequentiell abgearbeitet

-          Ergebnis: Wert des letzten Ausdrucks

Bsp: 
int A = B =0, C;


C = (A++, B++, B++, B++); 

// C = 2, A = 1, B = 3

57. Was ist ein Konditionalausdruck? Wann wird er verwendet?

Der K. ersetzt bei einfachen Anfragen die if-Anweisung; er sit eine abkürzende Schreibweise für eine einfache Alternative.

Ein Konditional-Ausdruck ist eine Abkürzende Schreibweise für eine einfache Alternative.

Er wird verwendet zur Kurzschreibweise der if-else-Anweisung und bei der Schachtelung von solchen Anweisungen für bessere Übersicht.

Bsp.: if( Audruck) Anweisung1

         Else Anweisung2;   würde lauten :

   (Ausdruck)? Anweisung1:Anweisung2;

58. Was versteht man unter Kurzschlußmechanismus in der Informatik?

Verknüpfte Bedingungen werden nur so weit ausgewertet, wie es zur Bestimmung des Endergebnisses notwendig ist.

&&
bricht die Auswertung ab, wenn schon der erste Operand falsch ist

a1||a2
bricht die Auswertung ab, wenn der erste Operand wahr ist.


- sind mit booleschen Operatoren so verknüpfte Ausdrücke, daß wenn der erste   Ausdruck 


wahr bzw. falsch ist, die weiteren Ausdrücke nicht mehr überprüft werden

 

- z.B. (C++)

                a | | b  (wenn a wahr, wird b nicht mehr überprüft)

                a & & b (wenn a falsch ist, wird b nicht mehr überprüft)  

               (TP) analog

               a OR b

               a AND b    
59. Strukturieren Sie die Anweisungen in den Programmiersprachen!

1. Einfache Anweisung

2. Schleifen

3. Auswahlanweisungen

4. Sprunganweisung

Eine Anweisung ist im Sinne der Semantik ein vollständiger Satz einer Programmiersprache. Also auch jedes ; oder jeder { } gehört dazu.

 

TP:  Kommentar: {Test}

 

Vereinbarung: var test,test1:string;  //Variablendeklaration z.B.

 

 Eingabeanweisung: readln(test);

 

 Ausgabeanweisung:writeln(test);

 

 Zuweisung  test1:=test;

 

In C++   //    char test[80];    cin>>test;    cout<<test;   !(test1=test) gibt´s nicht!  !String!

 

Korrektur:

 

Eine Anweisung ist im Sinne der Semantik ein vollständiger Satz einer Programmiersprache. Also auch jedes ; oder jeder { } gehört dazu.

 

Strukturiert:

 

1.) 1.)     Einfache Anweisungen:  -Zuweisungen ,Prozeduraufrufe , Sprünge

2.) 2.)     Verbundanweisungen;  begin;{mit Anweisungen}  end; -Blöcke    , in C++    { Anweisungen; }   {}-gedacht als Block

3.) 3.)     Bedingte Anweisungen:   If then Schleifen  ;  Case -Fallabfragen

 

-          jede Funktion besteht aus Anweisungen

-          legen, die im Programm auszuführenden Aktionen fest, Abschluss mit ; (Ausnahme Block)

-          werden nur ausgeführt, haben keinen Typ und keinen Wert, werden sequentiell abgearbeitet

 

Anweisungsgruppen:

-          1. einfache Anweisungen – ändern sequentielle Abarbeitungsfolge nicht

 

leere Anweisung

Deklaration

Ausdrucksanweisung

Marken

Block

 

-          2. Schleifen (Wiederholanweisungen)

 

kopfgesteuerte Schleife

fußgesteuerte Schleife

Wiederholschleife / Zählschleife

-          Auswahlanweisungen

 

Ablaufänderung hängt von einer Bedingung ab

1, 2 oder mehrseitige Auswahl

 

-          Sprunganweisungen

 

Lenken Steuerfluss zwingend um

 

Break

Continue

Return

Goto

60. Charakterisieren Sie die einfachen Anweisungen in C++!

· sie werden immer sequentiell abgearbeitet

· ändern die sequentielle Abarbeitungsreihenfolge nicht

- Deklaration

- Block (Verbundanweisung)

- Ausdrucksanweisung

- leere Anweisung

- Markenanweisung 

61. Welche Besonderheiten sind bei der Verwendung von Blöcken im Programm zu beachten?

Auch Anweisungen können zu einem Block zusammengefasst werden. Sie werden dann syntaktisch wie eine einzelne Anweisung behandelt. Der Block dient als Strukturierungsmittel für den Gültigkeitsbereich und der Lebensdauer von Objekten.

62. Sprechen Sie über die Lebensdauer und den Gültigkeisbereich von Objekten in C++!

· automatische Lebensdauer (wenn der Speicherbereich zu Beginn eines Blockes oder einer Funktion angelegt + bei Verlassen des Blocks/Funktion wieder freigegeben wurde -> alle lokalen Variablen haben automatische Lebensdauer

· statische Lebensdauer (Objekte mit s.L. sind während der gesamten Programmausführung verfügbar (Funktionen, extern def. Variable u. best. Variablen die zu Beginn eines Blocks definiert sind unter den Schlüsselwörtern static und extern))

· dynamische Lebensdauer (wenn der Speicherbereich durch den Programmierer erst während der Laufzeit des Programms angelegt und auch während der Laufzeit wieder freigegeben)

63. Unterschiede zwischen der Verbundanweisung in Turbo Pascal und C++!

C++: Eine Verbundanweisung, auch Block genannt, ist ein Paar geschweifte Klammern, die eine Folge von Anweisungen enthalten. Die Folge kann leer sein. Die enthaltenen Anweisungen können selbst wieder Verbundanweisung sein.

z.B. 
- {} leerer Block


- {


   Anweisung


   }

TP: Sie legt fest, dass die darin enthaltenen Komponenten in der Reihenfolge ausgeführt werden, in der sie im Quelltext erscheinen. Alle im Verbund enthaltenen Anweisungen werden als einziger Block behandelt und genügen so den Forderungen an Stellen, wo die Syntax von Pascal nur eine einzige zulässt. Anfang und Ende eines Verbundes werden durch BEGIN und END gekennzeichnet, die Komponeneten sind durch Semikolon voneinander getrennt.

Eine Verbundanweisung verhält sich wie eine Anweisung. Es werden mehrere Anweisungen zu einem Block zusammen gefaßt. Sie dient der Strukturierung und um den Gültigkeitsbereich von Variablen zu begrenzen
Die Schachtelung von  Blöcken ist möglich.
Pascal:

begin ..... end; ( Nach der letzten Anweisung im Block braucht kein Semikolon stehen 
C++:

{...}  (bei gleichen Variablennamen erfolgt Zugriff auf globale Variable mit Scope.Operator)

 

64. Unterschiede bei der Laufanweisung in Turbo Pascal und C++!

Laufanweisung ist eine Schleife 

Unterschiede
die Schrittweite der Schleifenvariable in Pascal ist eins. 


in C++ ist jede Schrittweite möglich


in C++ kann die Schleifenvariable erst in der Schleife selbst defniert weder


in C++ können Parameter im Schleifenkopf entfallen àEndlosschleife

65. Wann ist es sinnvoll eine Laufanweisung zu verwenden? Geben Sie ein Beispiel an!

Eine Laufanweisung zu verwenden ist sinnvoll, wenn man eine FOR-Schleife verwendet.

66. Erläutern Sie mögliche Erscheinungsformen der bedingten Anweisung!

if ... then

if ... then ... else

Anweisungen werden innerhalb des Definitionsbereiches von Schleifen und bedingten Anweisungen (if ... then)

Mit bedingten Anweisungen kann der Ablauf eines Programms von Bedingungen abhängig gemacht werden, die erfüllt bzw. wahr sind oder nicht erfüllt bzw. falsch sind. Viele Bedingungen lassen sich als logische Ausdrücke formulieren. 

Die if- else – Anweisung hat in C++ die folgende Form :

 


if (ausdruck)

 






anweisung 1





else






anweisung 2


Ist ausdruck von Null verschieden, dies entspricht wahr, wird anweisung 1 ausgeführt; ist 
ausdruck gleich Null, dies entspricht falsch, wird anweisung 2 ausgeführt. Der else Teil


in der voranstehenden Konstruktion ist optional, d.h. er kann vorhanden sein oder fehlen.


Die else  if  Anweisung ermöglicht die Überprüfung eines weiteren Ausdrucks, wenn 
ausdruck 1 falsch ist.




if (ausdruck 1)

 






anweisung 1





else if(ausdruck 2)





anweisung 2

(TP analog: Einziger Unterschied: if (ausdruck) then  ...)

  
Konditionalausdrücke sind Kurzformen der if-else Anweisungen.

 


z.B. (ausdruck)?(anweisung1):(anweisung2)  -> wenn ausdruck wahr , dann anweisung1,







  sonst anweisung2

67. Geben Sie Beispiele für Hierarchien bei den Anweisungen an!

Einfache Anweisung
Kontrollstrukturen
Auswahlanweisung
Sprungsanweisung



(Schleifen)

Deklaration, Block,
while-Schleife

if-Anweisung

break, continue

Ausdruckanweisung
do-while-Schleife

if-else-Anweisung
return, goto

Leere Anweisung,
for-Schleife

switch-Anweisung


Markenanweisung

· is-a-Hierarchie; part-of-Hierarchie
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68. Demonstrieren Sie die Verwendungsmöglichkeiten der while-Schleife!

Die while-Schleife dient dazu, Anweisungen solange auszuführen, bis eine bestimmt Bedingung erfüllt, bzw. verletzt ist. Die Anweisung wird so lange wiederholt, bis der Ausdruck gleich Null, oder falsch ist. Die Anzahl der Wiederholungen sind dabei unbekannt.

a)       Abweisschleife : C++ :





     while(ausdruck)





     {    anweisung1

                                       .......

                                  }

  

          
Solange ausdruck wahr ist, werden anweisungen1 bis n ausgeführt.





TP: (analog)

       

while (ausdruck) do

                             begin

                                   anweisung1

                                   ..........





end;

 

b)Nichtabweisschleife: C++:





         do

      

        {   anweisung1

                                         ...........

                                     }while(ausdruck);

                                     Anweisung1 bis n wird ausgeführt, solange ausdruck wahr ist.

                                     TP:





        repeat 






anweisung1

                                        .................

                                     until (ausdruck);

                                     Anweisung1 bis n wird ausgeführt, bis ausdruck wahr ist.

 

Bei Nichtabweisschleifen werden anweisungen1 bis n mindestens einmal ausgeführt, auch wenn ausdruck falsch ist.

69. Unterschiede bei der Verwendung der nichtabweisenden Schleife in den Sprachen!

TP: 
repeat-until-Schleife bricht ab, wenn der Ausdruck hinter until true ist

C++:
do-while-Schleife bricht ab, wenn der Ausdruck hinter while false (=0) ist 

70. Welche Besonderheiten treten bei der Verwendung der Fall-Anweisung in den Sprachen auf?

C++ 

Syntax:
switch(ausdruck)



{



 case konstante_1: 
[anweisung1;]







[anweisung2;]






...






[break;]



 ...



case konstante_n
...



[default:

[anweisung1;]






[anweisung2;]






...]



}

 

Ergebnis: 
ganzzahlig, oder ein Zeichen



Konstanten voneinander verschieden

Achtung: 
Nach Eintritt in einen "Fall" werden alle Anweisungen bis zum Ende des switch-Konstrukts abgearbeitet! Dies steht im Gegensatz zu den in anderen Sprachen meist üblichen Vorgehensweisen! 
Zum Verlassen des switch-Konstrukts ist nach Abarbeitung eines Falls break zu verwenden. 

 TP:

 Fallanweisung : nach der Fallkonstanten darf nur eine Anweisung stehen, ansonsten werden diese mit begin und end eingegrenzt 

 Bsp.:
case i of


1: a:=3


2: 
begin




a:=2




writeln(a);



end;


else writeln (‘…’);


end;

71. Welche Anweisungen lenken den Steuerfluß zwingen um? Demonstrieren Sie deren Arbeitsweise!

Der Steuerfluss wird zwingen eingeleitet bei einer Sprunganweisung, durch die Anweisungen break, goto, return und continue

a) break-Anweisung:
-      dient zum sofortigen Verlassen der innersten umgebenden Schleife in einer for,  

                                                while, do oder switch-Anweisung

· bei mehrfach geschachtelten Schleifen wird nur die Schleife abgebrochen, in der der Abbruch erzwungen wurde

b) goto-Anweisung: 
- normalerweise nicht zu Verwenden (veraltet)




- Syntax: goto bezeichner




- Bezeichner: Anweisung

c) return-Anweisung:
-      Syntax: return[<ausdruck>]

· wenn eine Funktion aufgerufen wurde, dann sorgt die return-Anweisung innerhalb der Funktion dafür, dass die Programmabarbeitung zurückführt

d) continue-Anweisung: 
- Syntax: continue;

- wird verwendet, wenn während des Durchlaufs einer Schleife abgebrochen wird und mit dem nächsten Durchlauf der gleichen Schleife weitergeführt wird  

72. Was sind Präprozessoranweisungen? Wie werden sie verwendet?

Ehe der Compiler aktiv wird, wird immer erst intern der Präprozessor aufgerufen.

Der Präprozessor enthält einen Makr-Prozessor und er durchsucht den Quelltext nach Prozessordirektiven. Er interpretiert die enthaltenen Symbole des Quelltextes. Makros, Einfügen von Dateien, bedingte Übersetzung;

73. Charakterisieren Sie die formatierte Ausgabe in den beiden Sprachen!

TP:

Formatangaben für read, readln, write, writeln

Datentyp
unformatiert



formatiert

Integer

soviel Positionen wie Zahl lang ist
Variable:MinBreite

rechtsbündig im Ausgabefeld mit MinBreite

Real

10 Stellen für die Ziffer und 2 für 
Variable:MinBreite:DezStellen

Exponenten



rechtsbündig im Ausgabefeld mit MinBreite (inkl.

Dezimalpunkt u. Vorzeichen)

DezStellen gibt die Nachkommastellen an

Char

eine Zeichen belegt eine Position
Variable:MinBreite

Boolean
4 Position (TRUE) 5 Positionen
rechtsbündig im Ausgabefeld mit MinBreite

(FALSE) 

String

Länge des String = Anzahl der Positionen

C++:

scanf und printf 

%Fn.dU

%
leitet Formatelement ein

F
Formatierungszeichen

n
Gesamtlänge

d
Nachkommastellen

U
Umwandlungszeichen

Beachte: Bei scanf muß die Adresse der Variable, in die eingelesen werden soll, angegeben werden.

Umwandlungszeichen siehe 54 Formatparameter

Ausgabe durch Datenströme

Formatierung bei cout erfolgt durch Einfügen von Manipulatoren u. Flags die in den Ausgabestrom

74. Geben Sie Befehle an, die die Ausgabe auf dem Bildschirm beeinflussen!

  -      void clrscr (void): löscht den Inhalt des aktuellen Textfensters und setzen auf 1:1

· void clreol (void): löscht im aktuellen Fenster alle Zeichen, ab aktueller Cursorposition bis zum Ende der Zeit

· void delline (void): löscht eine Zeile im aktuellen Fenster

· void insline (void): fügt ander aktuellen Cursorposition
	Pascal
	C++

	gotoxy(x,y)
	gotoxy(x,y)

	Clrscr
	clrscr()

	Steuerzeichen  ^J
	Steuerzeichen \n \a    


Und natürlich alle aufgeführten formatierten Ausgaben.

75. Welche Unterschiede bestehen zwischen einfachen und strukturierten Datentypen!

Einfache Datentypen:


- die korrekte Verwendung des Datentypen ist zur Übersetzungszeit prüfbar

- sie haben einen elementaren Wertebereich

- es gibt eine fest definierte Menge von zugehörigen Operatoren

- die interne Darstellung auf dem Computer ist übersichtlich und nicht ??

- durch Schlüsselwörter sind die Namen der in der Sprache vordefinierten Datentypen fest vorgegeben

Strukturierte Datentypen: Sie stellen eine Zusammensetzung aus einfachen und strukturierten Datentypen dar. Ihr Wertebereich ist aus elementaren Wertebereichen aufgebaut. Die Bildungsregeln für das Zusammensetzen sind in der Sprache vorgegeben. Die Struktur des Datentyps ist vom Programmierer erkennbar. Zulässige Operatoren auf strukturierten Datentypen sind in der Sprache gegeben. Ein Zugriff auf Einzelkomponenten ist möglich und meist auch notwendig.

einfache Datentypen:


stellen immer nur einen Wert bereit


es gibt vordefinierte Operationen


sind einfach zu benutzen

 

strukturierte Datentypen:


ein strukturierter Datentyp ist eine Menge von einfachen Datentypen


mit strukturierten Datentypen sind jedoch keine vordefinierte Operationen möglich, es muss dabei immer auf die einfachen Datentypen in der Struktur zugegriffen werden


oder eigene Opreationen werden über den Daten definiert


(z.B. C++ Überladen des +-Operators - noch nicht behandelt)


Funktionen sind in strukturierten Datentypen möglich


Programmierung von Abbildungen aus der realen Welt möglich (s. OOP)


Beispiele: Typ struct, Bitfelder, Typ union

Bsp.:

C++ :
struct person{char name[12],vorname[12];int alter}

HP:

person student[50]; 

int age;

Char tmp[20];

age=19;

student.alter=20;

strcpy(tmp,”Klaus”);

strcpy(student[1].vorname,tmp);      

// auf student.name & student.vorname string-Fnkt. Anwendbar

// Initialisierung von student möglich(alle 50*3 Angaben zu den Strukturvariablen müssen

// nacheinander gemacht werden.)

TP:
76. Wann wird der Feldtyp verwendet?

try [ug ... og, ...] of Typ

Die untere Grenze ug und die obere Grenze og sind ganze Zahlen für den kleinsten und größten Index je Felddimension. Ein Feld ist eine Datenstruktur die eine feste Anzahl von Komponenten (Attribute) gleichen Typs enthält. Die Komponenten können direkt über ihre Nummer oder ihren Index angesprochen werden. Zu jedem Typ T kann ein sogenanntes „Feld von T“ erzeugt werden. Die Kennung, dass es sich um ein Feld handelt erfolgt bei dem Variablennamen und nicht bei dem Typ. Zur Indizierung kann jeder skalare Typ (außer REAL) verwendet werden. Dem Antrag als Datenstruktur entspricht die Laufschleife als Ablaufstruktur. Bei mehrfach indizierten Variablen gibt es entsprechend geschachtelte Schleifen.

Allgemein wird der Feldtyp verwendet, um Daten in Form von Listen, Tabellen oder Matrizen abzubilden, d.h. wenn man eine abzählbare Menge von Variablen gleichen Typs (auch Strukturen) übersichtlich speichern möchte. Zu jedem Datentyp T kann ein „Feld von T“ erstellt werden. Felder können mehrdimensional erstellt werden.

Der Feldtyp gehört zu den zusammengesetzten Datentypen.

- Im Gegensatz zu TP gibt es in C++ nicht das Schlüsselwort array

- In C++ und TP sind mehrdimensionale Felder sowie 1-dim. Felder möglich werden aber            unterschiedlich deklariert

Bsp.:

C++:

int fld[50];

int fld2[10][10];

// Zugriff

fld[49]=5;// Zugriff auf das letzte Element

fld2[6][7]=8; //Zugriff auf Element in 6.Zeile, 7.Spalte

 

TP:

Var fld : array[1..50] of integer;
       Fld2 : array[1..10, 1..10] of integer;

HP:

Begin

...

fld[50]:= 5; { Zugriff auf das letzte Element}

fld2[5,6]:= 8; {Zugriff auf Element in 6.Zeile, 7.Spalte}

77. Charakterisieren Sie den Datentyp "Feld" in den Sprachen Turbo Pascal bzw. C++!

C++: Ein Feld ist eine Tabelle von Elementen desselben Datentyps, also eine Tabelle z.B. nur mit ganzen Zahlen oder nur mit double-Zahlen. Mit Ausnahme von Referenzen kann der Datentyp beliebig sein, insbesondere kann er selbst wieder zusammengesetzt sein. Auf ein Element der Tabelle wird über die Positionsangabe zugegriffen, also über die Nummer innerhalb der Reihe in der das Element sich befindet.

TP: Beim Feld sind die oberen Grenzen und die unteren Grenzen ganze Zahlen für den kleinsten und größten Index je Felddimension skalare Typen außer REAL zu verwenden. Die Stellung eines Elements im Feld ist entscheident. Sie wird durch den Feldindex, d.h. die Menge aller Indizes je Dimension.

Vom Aufbau her ist ein Feld in Turbo Pascal gleich einem Feld in C++. Auch hier kann für alle Datentypen ein Feld erstellt werden. Allerdings können hier bei der Vereinbarung eines Feldes die Größe und die Grenzen explizit angegeben werden.

78. Erstellen Sie ein Feld von Daten und geben Sie dieses aus!

void main()

{


int F[8]={ 23, 76, 99, 12, 73, 20, 56, 29 };

for(int i=0; i<=7; i++)


cout << F[i] << endl;

getch();

}

 

// Auf das Feld soll zugegriffen werden und TP-Beispiel

C++:

Void main()

{
randomize();







int F[8];




// Deklarieren des Feldes


for(int i = 0; i<8; i++) F[i]=random(100);
// Belegen mit zuf. Werten (0..100)


for(inti = 0; i<8; i++) cout<<F[i]<<endl;
// Ausgabe des ganzen Feldes


Getch();


// davor entspr. includes

}

TP:
var F:array[1..8] of integer;

       i:integer;

begin


For i=1 to 8 do F[i]=Random[100];


For i=1 to 8 do writeln( F[i] );


readln;

end.

79. Welche Festlegungen werden durch die Vereinbarung einer Variablen als Feld getroffen?

Vereinbarung, auch Deklaration genannt, definieren für alle im Programm verwendete Größen, Namen und Eigenschaften. Für Variablen wird neben dem Variablennamen ihr Datentyp vereinbart. In einem Variablenvereinbarungsteil wird der Typ für alle Variablen festgelegt.

float x[12];
//eindimensionales Feld mit 12 Elementen

int a[max][max];


//zweidimensionales Feld

double b[];



//Feld ohne Größenangabe

 

Bei der Vereinbarung von Feldern werden der Datentyp der zu speichernden Variablen sowie die Dimensionen des Feldes angegeben (Anzahl der eckigen Klammern nach dem Feldnamen). In der eckigen Klammer wird die Anzahl der Elemente eingetragen. Der Elementezähler beginnt immer bei Null und besitzt immer angegebene Elemente.

Beispiel: Deklariert man ein Feld mit 10 Elementen, so werden diese von 0 bis 9 gezählt.

Weiteres:

- Die bei der Deklarierung eines Feldes angegebene Dimension muß größer NULL sein.

- Die Dimension muß eine konstante Variable oder eine (fest prog.) Zahl sein

-> Die Dimension kann nicht dynamisch geändert werden

--> kein dynamisches Array (außer mit Hilfe der Funktion malloc( ) (C++) )

- Zugriff erfolgt über den Feldindex - Index kann eine Variable sein

- C++ liefert keine Meldung beim Überschreiten der Feldgrenzen

80. Wie können Felder initialisiert werden?

81. Unterschiede bei der Vereinbarung einer Variablen als Zeichenkette bzw. als Feld von Zeichen!

Zeichenketten, auch strings genannt, sind Felder vom Typ char. Bei der Vereinbarung als Zeichenkette unterscheidet man zwischen Zeichenkette mit fester Länge  z.B. char f[17], mit unbestimmter Länge z.B. char fk[] und Zeiger auf ZK unbestimmter Länge z.B. *zk3.

Eine Zeichenkette ist immer in Hochkommas eingeschlossen, sie werden im Programm auf dem Bildschirm ausgegeben. Ein Feld von Zeichen ist nur im Quelltext einsehbar, sie stellen den Ablauf und die Funktion des Programms dar.

Eine Zeichenkette ist ein Feld, dessen Elemente die einzelnen Zeichen der Zeichenkette sind. Das letzte Element der Zeichenkette ist ein “\0“. Eine Zeichenkette kann grundsätzlich genau wie ein Feld vereinbart werden, allerdings ist der Datentyp immer character. Ist die Länge der Zeichenkette bei der Vereinbarung nicht bekannt, kann diese über einen Zeiger vereinbart werden (s. Frage 72).

Vereinbart man ein Feld, so gibt der Zähler genau die Anzahl der Elemente an. Bei einem String bezieht sich die Elementanzahl einschließlich dem ASCII-Null.

- In TP können nur auf die über string[dim] vereinbarte Zeichenketten die vorhandenen String-

  Prozeduren angewendet werden

- TP : mit einem String in TP ist z.B. S:=’Inhalt’ möglich (vorher var s:string[20] z.B.)

- In C++ können Strings als Feld von char vereinbart werden


-auf solche Zeichenketten können dann auch die vorhandenen String-funktionen


 Angewendet werden


- eine Übergabe einer komletten Zeichenkette ist nur bei der Deklarierung mit

 
Initialisierung möglich


(z.B. Char string1[12]=”Inhalt”; // Funktioniert, anstelle von :

                     string1=”Inhalt”                 // müsste stehen

                     strcpy(string1,”Inhalt”);    // aber


          srting1[0]=’I’; string[1]=’n’; // usw. Ist auch möglich
     


)

82. Ein- und Ausgabe bei Feldern von Zeichen!

83. Wozu werden Typvereinbarungen verwendet?

Im Typenvereinbarungsteil können Typen einen Namen enthalten und dann, selbstvertretend für diesen, im gesamten Programm verwendet werden. Dies ist für strukturierte Datentypen oft vorteilhaft.

84. Erläutern Sie den Datentyp string! Wie wird eine Zeichenkette in C++  gebildet?

ZK sind Felder vom Typ char. Das Ende einer ZK wird mit \0 dargestellt (nullterminierter string). Strings sind im Grunde genommen Felder von Einzelzeichen. Die Headerdatei für string ist #include <string.h>. Es gibt ZK mit fester Länge, mit unbestimmter Länge und Zeiger auf Zeichen unbestimmter Länge. Zur Eingabe von Zeichenketten wird gets (get string) und zur Ausgabe puts (put string) verwendet. Man kann einen String an einen anderen anhängen. Durch strcmp.h werden zwei strings und mit strncmp.h wird eine bestimmte Anzahl von Zeichen zweier strings miteinander verglichen. Das Kopieren eines strings in einen anderen erfolgt durch stcp und streln.h ermittelt die Anzahl der Zeichen der Zeichenkette. Die Verwendung lohnt sich bei der Arbeit mit Texten.

Ein String ist eine Zeichenkette, d.h. eine Aneinanderkettung von endlich vielen Zeichen. Ein String ist ein Feld mit Elementen vom Typ „character“. Strings gehören zu den zusammengesetzten Datentypen.

Jedes Element von Strings ist ein Zeichen. Das letzte Zeichen ist ein „\0“ (ASCII-Null). Man spricht von nullterminierten Strings.

Bildung:

 

char f[17];



//ZK der Länge 17 (inkl. \0!)

char zk[];



//unbestimmte Länge

char *zk1;

-> Vereinbarung in C++ mit dem SW char in Verb. Mit einem 1-dim. Feld

-> Vereinbarung in TP mit string[dim];{dim<=256} oder array von Char


-bei Verwenden eines Char-Feldes in TP können auf die Zeichenkette keine string-


 Prozeduren angewendet werden

85. Welche Bibliotheksfunktionen können bei Arbeit mit Zeichenfeldern verwendet werden?

Die Bibliotheksfunktionen zur Arbeit mit Zeichen wird mit #include <string.h> deklariert.

86. Geben Sie Beispiele für die Verwendung von String-Prozeduren und String-Funktionen an!

Unterprogramme können als Prozeduren oder Funktionen auftreten. Der Unterschied zwischen beiden besteht in der Ergebnisübergabe und im Aufruf.

C++:

Nach dem Inkludieren von <string.h> kann auf folgende ein String eingelesen bzw. zugewiesen werden:

strcpy(z, “Zeichen“);

//weist dem String z den Wert “Zeichen“ zu, Achtung: nicht z=“Zeichen“

gets(char *s);
//liest String s beliebig lang ein

puts(const char *s);
//gibt String s auf Bildsch. aus

 

Bibliotheksfunktionen zur Manipulation von Zeichenketten

(inkludieren von <stdio.h>) z.B.

 

int strlen(*zk)
ermittelt Länge der ZK

char* strcat(*zk1, *zk2)
zk1 mit zk2 verbinden

int strcmp(*zk1, *zk2)
vergleicht 2 Strings miteinander

 

TP:

 

Length(s)
ermittelt Länge von s

Pos(s1, s)
Position des erstmaligen Auftretens der ZK s1 in s, Ergebnis: Integer

Concat(s1, s2, s3,..., sn)
Verkettung mehrerer ZK

Copy(s, n, m)
Herausnehmen eines Teils aus der ZK s ab der Stelle n mit Länge n, Ergebnis: String

87. Makro für die Eingabe eines eindimensionalen Feldes!

Ein Zeiger p zeigt auf ein Feld vom Typ T

z.B.: 
int * Zeiger;


char tab [23];


|Zeiger=&tab[0];


|Zeiger=tab;

eindimesional: a[i] ^=*(x+i)

zweidimensional: a[i][j]^=*(*(a+i)+j) 

[image: image8.wmf]
88. Makro für die Ausgabe eines zweidimensionalen Feldes!

zweidimensional: a[i][j]^=*(*(a+i)+j) 
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89. Was ist der Referenztyp?

Ein Referenztyp ist ein anderer Name für ein Objekt und stellt eine zusätzliche Bezugsmöglichkeit für ein bereits bestehendes Objekt dar. Zur Deklaration wird der &-Operator verwendet. Der &-Operator liefert die Adresse einer Variablen.

90. Beispiele für die Verwendung des Operators &!

Der &-Operator muß immer initialisiert werden, da etwas existoiren muß, wofür die Referenz ein Name ist.

1.Bsp.:
int i=10;


int &r=i;


int x=r;           // 10


r++                 // 11

2.Bsp.:
als unärer Operator


int i;        //& i Adresse des vorigen i

3.Bsp.:
#define aus


cout<<“a“<<a<<“,ra=“<<ra<< endl;


void main ()


{ int a=101;


   int &ra=a;


   aus;


   ra++;


   aus;


   cout<<“Adresse:a=“<<&a<<“a=“<<&ra<<


} 

91. Beispiele für die Deklaration von Zeigern auf einfachen und abgeleiteten Datentypen!

Deklaration: 
* Operator (Indirektion)



T.* name;



(T*name,T*name)

92. Wie erfolgt der Zugriff zu Zeigerinhalten?

Schreibender Zugriff auf einen Zeiger:

Es wird eine Information bzw. ein Wert oder Inhalt eines Zeigers in der Speicherzelle abgelegt. Vorher in der Speicherzelle vorhandene Informationen wird überschrieben, d.h. gelöscht.

Lesender Zugriff auf einen Zeiger:

Es werden in der Speicherzelle gespeicherte Informationen gelesen. Die gespeicherten Informationen bleiben dabei unverändert. Beim Lesen wird nur eine Kopie der gespeicherten Information erzeugt.

93. Welche arithmetischen Operationen sind bei Zeigern erlaubt?

Vergleiche von Zeigern, wie z1<z2, z1>z2, z1==z2,Z1!=z2 und z1<=z2 sind erlaubt. Des weiteren ist das Vor- oder Zurücksetzen der Position des Zeigers um einige Elemente im Block gestattet.

94. Charakterisieren Sie die Wirkungsweise der unären Operatoren new und delete!

Der new-Operator versucht ein Objekt vom Typ „typ“ zu erzeugen indem er sizeof (typ)-Bytes im freien Speicherbereich reserviert. Das Ergebnis des Operators ist die neue Adresse. Die Lebensdauer reicht von der Erzeugung mit new bis zur Zerstörung des Objekts. Der delete-Operator gibt diesen Speicherplatz wieder frei, wenn er nicht mehr benötigt wird. 

95. Was sind Prozeduren in Turbo Pascal?

Eine Prozedur wird durch einen Prozessoraufruf aktiviert und liefert keinen direkten Wert zurück. Eine Funktion wird bei der Berechnung eines Ausdrucks aktiviert, in der ihr Bezeichner erscheint und hat normalerweise ein Ergebnis, welches für diesen Aufruf mit dem Funktionsbezeichner gleichgesetzt werden kann.

·         Unterprogramme, die keinen Wert zurückgeben

·         Vereinbarung: procedure name [(formaler_parameter)];

                              begin

                              anweisung(en)

                              end;
96. Wie unterscheiden sich Funktionen und Prozeduren in Turbo Pascal?

Eine Prozedur bekommt bei ihrem Aufruf Werte und Variablen als Parameter, diese werden übergeben und führen eine Reihe von Anweisungen aus, die als Block dieser Prozedur definiert ist. Prozeduren können übergebene Variablen verändern (readln) oder nur verwerten. Die Struktur einer Prozedur sieht eigentlich genauso aus, wie die eines Programms.

       Funktionen liefern in TP einen Wert zurück.

       Syntax : function name (formale Parameter):typname;

                     begin

   
         anweisung(en)

                     end;

         typname bezeichnet den Typ des Rückgabewertes der Funktion 

         formale Parameter sind Übergabeparameter der Fkt. ( var  name : typname)

         Aufruf : variablenname=funktionsname(parameter)

                       (variable und Funktion müssen gleichen Typs sein)

      Prozeduren siehe 96.)
97. Wie ist in C++ eine Funktion definiert?

Jedes C++ Programm ist eine Ansammlung von Funktionen. Zu jedem Typ T kann ein neuer Typ „Funktion die einen Typ T liefert“ konstruiert werden. Funktionen gelten unabhängig von ihrer Stellung im Programm als global, d.h. es kann von jeder Datei des Programms zugegriffen werden. Die Reihenfolge der Anordnung der Fkt. Ist beliebig. Fkt. haben Zugriff auf alle globalen Objekte ihrer Umgebung.

Funktionen sind Bausteine, aus denen C- Programme aufgebaut werden. Sie führen gewisse Aufgaben aus und besitzen i.a. Eingabewerte und Rückgabewerte.  Jedes ausführbare C-Programm muß eine Funktion namens main besitzen, die das Hauptprogramm bezeichnet.


Syntax :  [<typ>] <name> ([<typ1>  <par1>],....[<typ n>  <par n>] )

                 { anweisung(en);

                  .......

                 [return  variablenbezeichner] 

                }

Der Funktionstyp bezeichnet den Typ des Rückgabewertes der Fkt. 

Fkt.Typ kann auch void sein, dann hat die Fkt. keinen Rückgabewert.

98. Was bedeutet call by value? Anwendung in Turbo Pascal und C++!

Call by value bedeutet Wertaufruf. Formale Parameter werden durch Werte der aktuellen Parameter ersetzt, anschließend wird der Block ausgeführt. Die aktuellen Parameter behalten nach Abruf der Fkt. ihren alten Wert.

TP: formaler Parameter := aktueller Parameter ( Wirkungsweise

C++: Bei call by value verhält sich der formale Parameter wie eine lokale Variable, die durch den Wert des aktuellen Parameters initialisiert.

(Werteaufruf)-lokale Änderung

        In C werden die Argumente einer Fkt., die einfache Variablen sind, durch “call by value“ 


übergeben . Das bedeutet, das der aufgerufenen Fkt. die Parameterwerte als temporäre 


Variable übergeben werden, nicht als Originale. Die temporären Variablen können in 

der Funktion verändert werden , ohne daß die Originale in der rufenden Funktion verändert werden. 

        
C++: 

            void f(int j)

            { anweisung(en);

               ......

}

          Aufruf : f (integer_variable);


TP:

 
 Function f(var j:integer):integer;



Begin 



.....



end;


 Aufruf : f (integer_variable);

99. Was bedeutet call by reference? Anwendung in Turbo Pascal und C++!

Call by reference bedeutet Referenzaufruf. Der aktuelle Parameter ist eine Referenz auf ein Objekt und damit kann die Fkt. den Wert des aktuellen Parameters ändern und dessen Änderung kann ausgenutzt werden.

TP: >> x:=x+y;
while x=x do;<<

C++: Es erfolgt ein Verweis auf den aktuellen Parameter an den formalen Parameter. Innerhalb der Operation bewirkt jede Verwendung des formalen Parameters eine indirekte Referenzierung auf den aktuellen Parameter. Beim Aufruf der Operationen wird die Adresse des aktuellen Parameters in die Speicherzelle des formalen Parameters kopiert.

globale Änderung

·         wenn mehr als ein Rückgabewert zurückgegeben werden soll 

·         Referenz auf ein Objekt wird zurückgegeben -> Funkiton kann die Werte eines aktuellen Parameters annehmen und ändern

·         Bsp.: (C++)

Void f(int &w)

{......

  }



Aufruf: f (integer_variable);

100. Wie kann die Ergebnisrückgabe bei der Verwendung von Unterprogrammen erfolgen?

Eine Fkt. kann nur einen Wert zurückgeben. Unter Verwendung der return-Anweisung wird der Rückgabewert an die aufrufende Stelle übergeben und die Fkt. wird beendet. Wenn die return-Anweisung fehlt, wird die Fkt. nach der letzten Anweisung des Blocks beendet und es wird ein nichtdefinierter Wert zurückgegeben. Falls andere return-Anweisungen enthalten sind, erfolgt das Verfassen nur über eine return-Anweisung.

·         C++: Funktionen, die nicht vom Typ void vereinbart ist, geben einen Wert zurück

·         Typ des Rückgabewerts wird in der Definition bzw. Deklaration festgelegt

·         Syntax: return (ausdruck);

        TP.: Ergebnisrückgabe erfolgt über Funktionsnamen, d.h. in der Funktion muß der zurückzugebende Wert einer Variablen mit dem Funktionsnamen zugewiesen werden. (nur Funktionen, Prozeduren geben keinen Wert zurück)
101. Was bedeutet: Überladen von Funktionen? Geben Sie ein Beispiel an!

Wenn es sich um gleiche Funktionsnamen und gleiche Parameterlisten handelt, erfolgt keine Überladung der Fkt. Wenn Fkt. in einem Programm denselben Namen besitzen, müssen die Anzahl und/oder der Typ der Parameter unterscheiden. Sie müssen auch im Unterprogramm Unterschiede aufweisen. Der Typ des Ergebnisses wird nicht herausgezogen um eine Unterscheidung durchzuführen.

Funktionen in einem Programm können den gleichen Namen haben. Unterscheidung erfolgt über das Parameterprofil (Anzahl und Typ der Parameter). Der Ergebnistyp wird nicht zur Unterscheidung herangezogen. Nur in C++ möglich!!!

z.B.     int g=10,h=12;


int be (int a, int b){return a+b;}


int be (int a){return a+g;}


int be (){return g+h;}

 


void main ()



{ cout<<be (3,7)<<be (45)<<be();}

102. Was sind Namensbereiche? Wann werden sie verwendet ?

Die Anwendung ermöglicht dem Programmierer den Gültigkeitsbereich nach Belieben in mehrere Namensbereiche zu untergliedern. Sie werden verwendet und zu vermeiden, dass es bei der Verwendung von unterschiedlichen Bibliotheken zu Namenskonflikten kommt. Werden verwendet, um verschiedene Programmteile zusammenarbeiten lassen zu können.

103. Was sind default-Parameter? Wann werden sie angewendet?

Es ist möglich, den formalen Parameter Anfangswerte zuzuweisen.       Void fu (int,int,int=1,int=10);

104. Geben Sie eine Beispiel für eine Funktion an!

int funktion (int);  // Prototyp der Funktion „funktion“ (Deklaration der Funktion)

                             // Funktion hat einen Rückgabewert vom Typ int

                             // Der Funktion wird ein Parameter vom Typ int übergeben

 

 

int funktion (int test)  // Definition der Funktion (Funktionskopf)

//****************** Funktionsrumpf (Anfang) *********************

{

 int b;

 b=5;

 printf(„schöner test %d“, test+b);

 return 1;

}

//**************** Funktionsrumpf (Ende) *************************

…

void main()

{

 …

 ergebnis = funktion (proof); // Funktionsaufruf (proof ist ein übergebener Parameter)

                                              // (ergebnis erhält den Rückgabewert der Funktion)

                                             // (ergebnis = 1) }

105. Geben Sie ein Beispiel für eine Prozedur an!

procedure test(var i:integer)

      var j: integer;

      begin

       for j:=1 to i do write(‘Hallo Welt‘);

     end;

     ...............

     begin

       test(10);

     end.
106. Was sind rekursive Funktionen? Welche Arten unterscheidet man?

Eine Fkt. heisst rekursiv, wenn sie sich selbst enthält, oder auf sich zurückgreift. Man unterscheidet in drei Arten:

1. direkte Rekursion

2. indirekte Rekursion

3. Restrekursion

Eine rekursive Funktion ist eine Funktion, die sich selbst aufruft. Man unterscheidet 3  Arten:

· a)direkte Rekursion

·          Name der Funktion tritt im Funktionsrumpf auf

·          Beispiel: double f(int n)

        

      { if (n>0) return n*f(n-1);    //Berechnung von n!

                                   else return 1;

                               }   

       b)indirekte Rekursion

·          zwei Funktionen rufen sich wechselseitig auf, 

d.h. UP A  

                     Aufruf von UP B

 

       UP B

                     Aufruf von UP A

      c)Restrekursion: ist eine direkte Rekursion, in dem Fall, dass vor dem Aufruf der 

         Rekursion eine bzw. mehrere Fallunterscheidungen auftreten, so das sie Rekursion nur 

         in einem Restfall aufgerufen wird.

 

         Bsp.: float f (int i)      

                  { if ( i  = = 2 ) return 0;

                     if ( i = = 3) return 1;

                     return f( i - -);

                     }

107. Was bedeutet direkte Rekursion? Geben Sie ein Beispiel an!

Direkte Rekursion bedeutet, dass im Anweisungsteil einer Fkt. der Name der gleichen Fkt. als Anweisung oder Ausdrucksbestandteil auftritt.

108. Was bedeutet indirekte Rekursion? Geben Sie ein Beispiel an!

Indirekte Rekursion bedeutet, dass der Name der Fkt. im Anweisungsteil einer Fkt. auftritt, welche von der betrachteten Fkt. mittelbar oder unmittelbar aufgerufen wird.

Bsp.:  n!=n*(n-1)!

Double F(intn)

{if (n>0)return n*f(n-1);

else return 1;

}

109. Was versteht man unter Restrekursion?

Umwandlung der rekursiven Fkt., dabei teilweise Beseitigung der Nachteile. Eine Fkt. heisst rekursiv, wenn sie sich selbst enthält oder auf sich zurückgreift. Nachteile der rekursiven Berechnung:

· wenn sich eine Fkt. selbst aufruft, muss für diese Fkt. die Rückgabeadresse gesichtet werden.

· Für alle lokalen Parameter müssen neue Speicherplätze angelegt werden. Daraus folgt der Aufbau eines Rekursionsblocks.

110. Geben Sie ein Beispiel für ein parameterloses Unterprogramm an!

       TP:

      procedure test

      var j: integer;

      begin

       for j:=1 to 10 do writeln(‘Hallo Welt‘);

     end;

 

     C++:

     void test()

     {   int j;

          for(j=0;j<10;j++)cout<<“Hallo Welt\n“;}

111. Welche Beziehungen bestehen zwischen den formalen und den aktuellen Parametern?

Ein formaler Parameter ist ein Zeiger auf die Adresse der zu übergendenden Fkt. und ein aktueller Parameter ist die Adresse der Fkt. Es gibt verschiedene Anwendungsmöglichkeiten z.B. in call by value oder call by reference.

      formale Par. werden  in der Funktionsdefintion vereinbart

      aktuelle Par.: sind die Par., mit denen die Funktion aufgerufen wird

      Bei einem Funktionsaufruf ersetzen die aktuellen Parameter die formalen Parameter. Die    

      Anzahl der aktuellen Parameter ist immer kleiner oder gleich der Anzahl der formalen 

      Parameter (nur in C++), in TP ist Anzahl gleich.

112. Welche Möglichkeiten der Datenübergabe bestehen bei Unterprogrammen?

·          als Wertaufruf (call by value): formale Parameter werden durch Werte der aktuellen Parameter initialisiert (anschließend Ausführung der Blockanweisung)

·          als Referenzaufruf (call by reference): der Funktion ist es dadurch möglich, den Wert des aktuellen Parameters im HP zu ändern 

·          als Adressen (Pointer): Funktionen haben Adressen, ab deren Position die ausführbare Funktion gespeichert ist, diese werden als Funktionsparameter aufgerufen

113. Was versteht man unter einer Struktur? Wie wird sie vereinbart?

Komponenten unterschiedlichen Datentyps werden zusammengefasst. Struktur (Datensatz, Rekord) ist eine Ansammlung von Daten gleichen oder unterschiedlichen Typs, die unter einem Namen zusammengefasst werden. Fkt. können Bestandteile von Strukturen sein. Strukturen sind benutzerdefinierte Datentypen. Sie werden mit einer Synatx definiert, die bis auf den inneren Teil der Synatx von Aufzählungstypen ähnelt: struct.

114. Zeigen Sie an einem Beispiel den Aufbau einer Datenstruktur?

Bsp.:   
struct meine_strukt

 

{  
char name[80], telefon_nummer[80];




int alter, groesse;



}mein_freund;

 


meine_strukt => Optionaler Name, der den Typ der Struktur bezeichnet


mein_freund => Optionale Datendefinition



>>eins von beiden dringend notwendig obwohl beide Optional sind

     in den geschweiften Klammern dekl. Der Strukturvariablen


von außen ansteuerbar

115. Welche Unterschiede treten bei der Verwendung von Strukturen in TP und C++ auf?

C++: es gibt nur den festen_Teil und keine Möglichkeit mit variablen_teil zu arbeiten.

TP: man kann mit fester_teil und variabler_teil gleichzeitig arbeiten

- in C++ gibt es keinen variablen Strukturteil

- in TP gibt es keine möglichkeit auf verschachtelung von Struktur

- struct struktur_name in C++ entspricht type struktur_name=record

 

type

Class      = (Num, Dat, Str );

Date       = record


D, M, Y : Integer;

End;

Facts = record


Name: string[10];


case Kind: Class of



Num: (N: real);
ü



Dat: (D: date);
ý
variabler Teil 



Str: (S: string);
þ


end;

 


-das kursive kann man auch weglassen


var. Teil:
-wenn Bedingung wahr ist wird die anweisung dahinter ausgeführt



 
-sonst Überspringen




-wenn der gleichen Klasse Num zugewiesen wird wird N als reale Var. Deklariert

116. Was ist der variable Teil einer Datenstruktur? Geben Sie ein Beispiel an!

Einen variablen-teil gibt es nur in TP. Darunter versteht man, dass man ähnliche Objekte zu einem sinnvollen Programmaufwand zu erfassen und darzustellen sind.

z.B. Bäume: 
best. Eigenschaften für alle Bäume relevant (Alter, Name, Wachshöhe, Standort) ( fester Teil



best. Eigenschaften nur für best. Arten interessant (Ertrag, Blattgröße, Nadelart) ( var. Teil

117. Geben Sie eine Struktur zur Ein- und Ausgabe von 2 Zahlen an!

       struct einaus

{
float a; int b; float ein1( )


{
cout<< “reele Zahl eingeben:“;



cin>>a;



return a;


}


int ein2( )



{
cout<<“ganze Zahl eingeben:“;



cin>>b;



return b;


}

 

 

void aus (float a; int b)

{
cout<<“a=“<<a;


cout<<“b=“<<b;

}

118. Wie erfolgt der Zugriff auf die Elemente von Strukturen?

Der Zugriff erfolgt qualifiziert und dieser basiert unter Verwendung des Punktoperators.

119. Wo werden Strukturen verwendet?

Strukturen werden verwendet, z.B bei Dateien.

120. Verwenden Sie Funktionen in Strukturen!

z.B. bei Brüchen

struct bruch

{long za,ne;

float brwert(){return (za*1.0/ne;}

void aus (char zk[] )

{cout<<zk<<za<<“/“<<ne<<““

<<brwert()<<endl;]

};

void main()

{bruch b;

b.za=34;

b.ne=16;

b.aus („b=“);}
