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3 | UML-Zustandsdiagramm 10 Min. 9,0
4 | Anwendungsfalldiagramm 11 Min. 10,5
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9 | Entwurfsmuster 15 Min. 14,0

Summe 103 Min. 99

Note

Wertung: 39,0 —> 4,0 | 43,5 — 3,7 | 47,5—3,3 | 52,0 > 3,0 | 56,5 — 2,7 |
60,5 2,3 | 65,0 52,0 | 69,5—>1,7 | 73,5—>1,3 | 78,0 > 1,0 |



Dies ist eine Probeklausur!

Die Probeklausur, soll Sie auf den Umfang, die Form und die Art der Aufgabenstellungen in der
Klausur vorbereiten. Versuchen Sie nicht, aus den Inhalten der Probeklausur auf den Inhalt der
Klausur zu schliefSen. Das Einzige, was Sie generalisieren kénnen, ist die Art der Aufgaben-
stellungen.

Das Bewertungsschema, das auf der ersten Seite angegeben ist, soll Ihnen nach der Korrektur
eine reale Selbsteinschétzung ermdéglichen, wo Sie zum heutigen Zeitpunkt stiinden, falls das jetzt
die echte Klausur wire. Die laut Bewertungsschema zustande kommende Note hat keinen
Einfluss auf die Klausurnote oder die Klausurzulassung und dient nur Ihrer Orientierung.

Weitere Hinweise
Die Aufgaben sind selbststéndig, ohne Verwendung von Hilfsmitteln, zu l6sen.
Dinge, die nicht in die Wertung einfliefSen sollen (z.B. Randiiberlegungen, als falsch
erkannte Antworten, verworfene Versuche), bitte durchstreichen oder anderweitig

deutlich markieren.

Sie diirfen auch die Riickseiten der Bldtter mitbenutzen. Wenn Sie fiir Ihre Antworten
zusdtzliche Blétter brauchen, erhalten Sie diese von den Betreuern.

Bei einigen Aufgaben gibt es eine Lésungsschablone, die Sie ausfiillen sollen. Sollten Sie
einen zweiten Versuch starten wollen, melden Sie sich durch Handzeichen. Sie
bekommen dann einen frischen Ausdruck der entsprechenden Schablone. Streichen Sie
in diesem Fall die vorherige Lésung eindeutig durch.

Bei Unklarheiten hinsichtlich der Aufgabenstellung melden Sie sich durch Handzeichen.
Ein Betreuer kommt dann zu lhrem Platz.

Nicht mit Bleistift, sondern mit einem dokumentenechten Stift schreiben!

Bewertungsschema

Bei jeder Aufgabe wird angegeben wofiir es (Plus)Punkte gibt.

Von der ermittelten Punktzahl werden anschliefSend je Kategorie von syntaktischen Fehlern (falsche
Pfeile, falsche Kdsten, ...) 0,5 Punkte abgezogen. Wenn z. B. 5 Linien keine Pfeilspitzen haben, wird nur
ein mal 0,5 abgezogen denn das sind wiederholte Fehler der gleichen Kategorie. Wenn es aber
zusdtzlich einen eckigen Endzustand gibt (neue Fehlerkategorie) wird insgesamt 1 Punkt abgezogen.

Man kann in einer Aufgabe nicht weniger als O Punkte erreichen.



Aufgabe 1. UML-Aktivitédtsdiagramm (11 Punkte) -- 10 Min.

Anlasslich der Einstellung neuer Kellner hat ein Restaurantbetreiber folgenden Leitfaden erstellt:

Sobald ein neuer Gast das Restaurant betritt, fragen Sie nach, ob er reserviert hat.

Falls ja, suchen Sie im Reservierungsbuch nach dem ihm zugewiesenen Platz. Falls nicht, priifen Sie nach
ob es trotzdem noch freie Plétze gibt.

Anschliefsend begleiten Sie den Gast zu seinem Platz oder vertrésten ihn, wenn es keinen freien Platz
mehr gibt.

Einen Gast, der einen Platz bekommen hat, fragen Sie ob er schon ein Getridnk haben méchte und
reichen ihm die Karte (in beliebiger Abfolge). Danach geben sie seinen Getrdnkewunsch an die Kiiche
weiter.

Wdhrend Sie ihm die bestellten Getrdnke servieren, machen Sie ihn noch einmal auf das aktuelle
Tagesgericht aufmerksam und fragen Sie danach nach seiner Essens-Bestellung.

Wiederholen sie den Versuch die Essensbestellung aufzunehmen solange bis sich der Gast entschieden
hat und geben diese dann an die Kiiche weiter.

Ab hier iibernimmt dann ein anderer Kellner und Sie sind mit diesem Gast fertig.

Stellen Sie die beschriebenen Sachverhalte in einem UML-Aktivitditsdiagramm mit dem Titel
,Gastbetreuung” dar und achten Sie dabei auf vollstandige und korrekte UML-Notation.

Losungsvorschlag:

act Gastbetreuung J

MNach Reservierung
fragen

[resenvier] [ Platzim

Reservierungs-
buch suchen

Gastzum
Platz fihren

MNach Getranke- Karte
wunsch fragen reichen

Getrankewunsch
Bestellung an an Kiche geben
Ve GEEEI [noch nicht entschieden]
Tagesgericht
anpreisen j
Getranke |
servieren

Machfragen ob
Gast sich
entschieden hat

Bestellung
aufnghmen

Bewertung: Je 0,5 Punkte pro
e Aktivitdt,
e Paar von Verzweigungsknoten (einschl. zugehérigen Bedingungen),
e Paar von Parallelisierungsknoten
e Startzustand,
e Endzustand,
e Diagrammrahmen incl. Beschriftung.
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Aufgabe 2. UML-Sequenzdiagramm (9 Punkte) -- 10 Min.

Diese Aufgabe behandelt den in der vorherigen Aufgabe bereits erwdhnten Vorgang des
Platzzuweisens genauer:

e Der Kellner fragt zundchst den Gast ob er reserviert hat.
e Falls ja, sucht er im Reservierungsbuch nach dem zugewiesenen Platz.

e Falls nein, fragt er den Oberkellner ob noch Pléitze im ersten Raum frei sind. Solange der Oberkellner
dies verneint, fragt er dies fiir jeden der weiteren 3 Réume.

e Falls es durch die Reservierung oder den Oberkellner einen freien Platz gibt, fiihrt der Kellner den
Gast zu seinem Platz.

Modellieren Sie den beschriebenen Sachverhalt in einem UML-Sequenzdiagramm in dem der Kellner
als Akteur auftritt und die Referenzen auf den Gast, das Reservierungsbuch und den Oberkellner als
Parameter Gibergeben werden. Achten Sie auf die Angabe sinnvoll typisierter Methoden und Parameter
und auf eine vollstandige Beschriftung aller Teile Ihres Diagrammes.
Nutzen Sie dabei folgende vereinfachenden Annahmen:

e Der Oberkellner stellt eine Funktion getFreienPlatzinRaum zur Verfligung, welche als Parameter
eine Raumnummer erwartet und ein Objekt vom Typ Platz zuriickgibt. (Oder NULL falls es
keinen freien Platz gibt).

e Innerhalb einer Schleife konnen Sie auf die Iterationsvariable i zugreifen.

Losungsvorschlag:

sd Platzzuweisung(g: Gast, o: Oberkellner, r: Reservierungsbuch) J

g Gast 0 : Oberkellner r: Resenvierungsbuch
ke KTIIner | | |
N | | |
res = hatResenviert() : poolean | |
I |
l |
T T T
alt | | |
[res] platz = getPlatz(g:Gadt) : Platz | |
| ! bu
(el I o . B

loop : (14) [platz|= NULL] )

|
I
I
platz = getFreienPIaEIr%Raum(i:int) - Platz 'ﬁ

opt

[platz 1= NULL]

T
|
i
I
zeigePlatz(platz. Platz, b:Gast) - void
|
|
|
|
T
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Bewertung:
e 1 Punkt fiir den Diagrammrahmen mit Beschriftung und Parametern.
e 0,5 Punkte pro beteiligtes Objekt/Akteur einschlieRlich Lebenslinie.
e 0,5 Punkte pro Methodenaufruf
e 0,5 Punkte pro Riickgabetyp (falls nicht void).
e 0,5 Punkte fir den opt-Kasten mit richtiger Beschriftung und Bedingung
e 1 Punkt fur den loop-Kasten mit richtiger Beschriftung und Bedingung
e 1 Punkt fur den alt-Kasten mit richtiger Beschriftung und Bedingung

Je -0,5 Punkte (Abzug) pro Kategorie von syntaktischen Fehlern, aber mindestens O Punkte
insgesamt in der Aufgabe
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Aufgabe 3. UML-Zustandsdiagramm (9 Punkte) -- 10 Min.

Im Folgenden werden die Abldaufe und Gemitszustdande eines sehr speziellen Gastes naher betrachtet:

Hans ist zunachst satt.

Sobald sein Magen sich meldet, merkt er, dass er hungrig ist. Daher geht er zu seinem
Lieblingsrestaurant und die Vorfreude beginnt.

Wurde sein Seelachsfilet jedoch nach 30 Minuten immer noch nicht gebracht schlagt die
Vorfreude in Ungeduld um und er fragt den Kellner erneut wann sein Essen kommt. Wahrend
er so wartet trommelt er (noch leise) auf den Tisch.

Wenn das geliebte Seelachsfilet gebracht wurde, beginnt der Genuss. Zu Beginn lauft ihm
dabei das Wasser im Mund zusammen und wahrend er seinen Fisch geniel3t erfreut er sich an
der leckeren Zubereitung.

Sind ihm die Vertrostungen des Kellners nicht ausreichend genug wahrend er ungeduldig
wartet, oder er findet eine Grate wahrend er seinen Fisch geniel3t, schlagt sein Gemutszustand
sofort in Verargerung um. Dies duBert sich darin, dass er sich pausenlos lauthals beschwert.
Dann hilft es auch nicht mehr, wenn ihm Essen gebracht wird.

Dies wird den Kellnern jedoch irgendwann zu bunt und verweisen Hans aus dem Restaurant.
Hatte er bisher schon genug gegessen ist er zwar nicht glicklich (das soll hier nicht modelliert
werden) aber immerhin wieder satt. Ansonst — da er ja immer noch hungrig ist — bleibt ihm
nichts anderes Ubrig, als zu einem anderen Restaurant zu gehen (welches Seelachs anbietet)
und die Vorfreude beginnt von vorne.

Hat er jedoch ohne Zwischenfélle seinen Fisch aufgegessen, ist Hans danach stets satt und
|asst seinen Dank der Kiiche ausrichten.

Modellieren Sie die Gemitszustande mit den dazugehoérigen Aktionen in einem vollstdndig
beschrifteten UML-Zustandsdiagramm. Versuchen Sie dabei, redundante Zustinde, Uberginge,
Bedingungen und Aktionen zu vermeiden. Beschrdnken Sie lhre Modellierung auf Angaben, die
ausdriicklich im obigen Text aufgefiihrt sind.

Nutzen Sie fiir Ihre Lésung den Platz auf der néichsten Seite.
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(Platz fiir die L6sung zu Aufgabe 3)

Lésungsvorschlag:

stm Gemutszustande )

/ Hungrig \

 —'
Magen meldet sich / Vorfreude
Satt Zum Restaurant gehen Essenwird gebracht
after(30 mip) /
Kelner erneut fragen
[else] f zu anderem
Restaurant gehen N\ Essenwird
[ Ungeduld gebracht
l do / auf den Tisch trommeln
Vertréstunp des
Keliners unpzureichend
-
Verargert Genuss ]
:: < 7 do / lautstark entry [ Wasser lauft im
[genug gegessen] verwiesen beschweren Grate im Filet Mund zusammen
do / erfreuen
g - -/

aufgegessen / Dank an die Kiche ausrichten

Bewertung: Je 0,5 Punkte pro
e Rahmen und Beschriftung.
e Startzustand (der Startzustand im Hungrig-Zustand gibt keine zusatzlichen Punkte)
e Zustand (bei insgesamt 6 Zustdanden),
e 8 Ereignisse (fur das Ereignis ,,after(30 min)“ nur bei Verwendung dieser Notation)
e 2 Bedingung und 8 Aktionen
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Aufgabe 4. UML- Anwendungsfalldiagramm (10,5 Punkte + 1 Bonus) -- 11 Min.

Modellieren Sie fiir das reale System ,Kino“ durch ein Anwendungsfalldiagramm den Kauf einer
Kinokarte. Daflir sollen Sie auf folgende Aspekte achten:
e Kunden kénnen Karten entweder an der Kasse oder im Internet kaufen.
e Der Kauf an der Kasse beinhaltet immer eine Barzahlung.
o Der Kauf im Internet beinhaltet immer eine elektronische Zahlung.
e Der Kunde kann beim Internetkauf, nachdem dieser erfolgreich durchgefiihrt worden ist, sein
Ticket als PDF laden und ausdrucken. Dies ist nur moglich, wenn er einen Drucker besitzt.
Falls er keinen hat, |adt er die Karte als QR-Code auf sein Handy.
e Der Besitzer des Kinos kann alle Aktionen ausfiihren, welche auch vom Kunden ausgefiihrt
werden. Zusatzlich kann er die Kasse plindern.

uc Kino-Kartenkauf )

Kino
Karte an Kasse kaufen - dncludez> Barzahlung
Bonus
Kunde
Bezahlvorgang
l
<<incIL:1de>>
: condition: {Drucker vorhanden == false}
| extension point Kauf erfolgreich
|
’l
/
Karte im Internet )
kaufen sodend>> )’ b swnload auf
extension points Handy
AN Kauf erfolgreich
Besitzer

Kasse plindern condition: {Drucker vorhanden == true}
[ extension point: Kauf erfolgreich
I
PDF laden &
drucken

Bewertung: Je 0,5 Punkte pro

o (1x Rahmen und Beschriftung.
o (Ix System (Rahmen)
e (2x) Akteur

e (7x+1Bonus) Usecase,
e (2x communication 2x includes, 2x extends + 1x Generalisation, als Bonus 2 x Generalisation)

Beziehung
o (2x) Bedingung
o (1x) Extension Point
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Aufgabe 5. Kommunikationsdiagramm [ Analysemodell (13 Punkte) -- 12 Min.

Erstellen Sie ein Kommunikationsdiagramm fiir die Guthabenabfrage
am Mensakarten-Gerat und verwenden Sie fir die kollaborierenden
Objekte die im Analyse-Modell (iblichen grafischen Stereotypen.
Es sollen folgende Schritte modelliert werden:
e Nach dem Einflhren der Karte in das Karten-Lesegerat wird die
Kartennummer ausgelesen.
e Unter Angabe der Kartennummer wird das Guthaben aus der
Mensadatenbasis ausgelesen.
e AnschlieRend wird das momentane Guthaben liber den
Monitor angegeben.

Sie diirfen annehmen, dass alle Komponenten des Systems bereits initialisiert sind.

Tipp 1: Nummerieren Sie die Nachrichten in Punktnotation.

Tipp 2: Achten Sie darauf, auch den aus obigem Text entnehmbaren Datenfluss durch passende Para-
meter und Ergebnisse zu modellieren. Zur Zeitersparnis dirfen Sie die Typen von Parametern und
Ergebnissen weglassen.

Tipp 3: Achten Sie darauf, auch zu modellieren, dass das Karten-Lesegerat und der Monitor aus Sicht
der Entwickler des Mensa-Kartengerates externe Systeme sind.

comm Mensakarten-Gerét)

1.1: guthabenabfrage(kartennummer)
> 1.1.1: guthabenabfrage(kartennummer)

: Karten-Lesegerat - Kartenlesegerat-Boundary T

1: Karte einfuhren \

: Controller

X

: Student

1.1.1.1: guthal er%guthabenabfrage(kartennummer)

1.1.1.2.1.1; Informationen anzeigen
- Mensa-Datenbank

g

1.1.1.2: anzeigen(guthaben, kartennummer)
~ Monitor < : Boundary-Monitor

1.1.1.2.1: anzeigen(guthaben, kartennummer)

Alternative-Variante mit Datenbank als externem System:

comm Mensakarten-Gerat J
1.1: guthabenabifrage (kartennummer) 11140 nmer)
—> —»
Karten-Lesegerat Kartenlesegerat-Boundary - Controller
1: Karte einfohren
11115 ¢ = guthabenabfrac 1mer)
: Boundary-Datenbank » : Mensa-Datenbank

Student

y.m.ﬂ: Informationen anzeigen

Monitor ¢ - Boundary-Monitor

IRERRE 1mer)

x

1.1.1.2: anzeigen(guthaben, karte imer)

1.1.1.2.1: anzeigen(guthaben, kartennummer)
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Bewertung Variante 1: Je 0,5 Punkte pro

o (1x)
e (3x)
e (7x)
e (7x)
e (1x)
e (7x)

Rahmen und Beschriftung

Akteur

Klasse mit korrektem Stereotyp,

Nachricht mit korrekter Beschriftung und Nummerierung
Riickgabetyp Guthaben

Beziehung

Bewertung Variante 2: Je 0,5 Punkte pro

e (1x)
e (3x
e (6x)
e (1x)
e (7x)
e (1x)
e (7x)

Rahmen und Beschriftung

Akteur

Klasse mit korrektem Stereotyp,

Datenbank Boundary und Akteur

Nachricht mit korrekter Beschriftung und Nummerierung
Rickgabetyp Guthaben

Beziehung
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Aufgabe 6. Design by Contract (9 Punkte) -- 9 Min.

Bei den folgenden Multiple-Choice-Fragen zahlen korrekte Antworten 0,5 Punkte, falsche -0,5 Punkte.
Man kann pro Teilaufgabe nicht weniger als 0 Punkte erreichen.

a) (1,5 Punkte) Legale Zustande werden beschrieben durch...

Wahr | Falsch
Invarianten X
Vorbedingungen
Nachbedingungen

b) (1,5 Punkte) Es gelten die folgenden Verantwortlichkeiten:

Wahr | Falsch
Vorbedingungen werden vom Aufrufer sichergestellt X
Nachbedingungen werden nicht vom Aufrufer sichergestellt X
Invarianten werden durch die gleiche Vorbedingung im Aufrufer und X
im Aufgerufenen umgesetzt

c) (1 Punkt) Vervolistidndigen Sie folgende Satze:

Bei DBC ist eine Assertion ... eine logische Bedingung, die wahr sein muss. (0,5P)

Bei DBC ist ein Contract ... eine Menge von Assertions, die festlegen, wie zwei Partner
miteinander interagieren. (0,5P)

Beantworten Sie die folgenden Fragen:

d) (0,5 Punkte) Wie beziehen Sie sich in OCL auf den Wert einer Variablen vor
Ausflhrung einer Operation? value@pre

e) (0,5 Punkte) In der Formulierung welcher Art(en) von Assertions wird der Ausdruck
aus Aufgabe d) verwendet? In der Nachbedingung.
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f) (1Punkt) Ist das Abfangen von AssertionErrors sinnvoll? Begriinden Sie lhre Antwort.
Es ist nicht sinnvoll, da Abfangen zum Aufbldhen des Codes fihrt (denn Errors
konnen Uberall auftreten) und aulRerdem Assertions nur zur Fehlersuche gedacht
sind - Stack Trace

g) (1 Punkt) Wie wiirden Sie die Logik einer Assertion in Java ausdriicken, wenn es
Assertions nicht als Sprachelement gabe?

Bedingungen per if-Abfragen und eigene Exceptions werfen.

h) (1 Punkt) Welchen Vorteil bietet die Verwendung von Assertions gegentiber Ihrer
Losung zu g)°?

Lesbarer, ausschaltbar

i) (0,5 Punkte) Nehmen Sie an, es gibt eine Klasse ,,Maths“ und darin die Methode
,sqrt” fur das Ziehen der Wurzel aus einer positiven reellen Zahl. Formulieren Sie
eine sinnvolle OCL-Vorbedingung fiir diese Methode.
context Maths::sqrt(float x) pre: x>=0

j) (0,5 Punkte) Setzen Sie obige Vorbedingung als Java-Assertion um.
assert x >= 0: “‘Die Wurzelfunktion ist nur fir x >= 0 definiert’’;

Aufgabe 7. CRC-Karten (10,5 Punkte) -- 12 Min.

a) (3 Punkte) Nennen Sie die wesentlichen Ziele der Nutzung von CRC-Karten.
e Reduktion von zu vielen Verantwortlichkeiten an einer Stelle (0,5 P)
e Fokus auf Schnittstelle statt Daten (0,5 P)
e |dentifikation von Operationen, Parametern, Ergebnistypen und evtl.
Assoziationen (2,0 P)
b) (1 Punkt) In welcher Aktivitat werden CRC-Karten eingesetzt?
In der Anforderungsanalyse und dem friihen Objektentwurf
c) (6,5 Punkte) Entwickeln Sie zu folgendem Sachverhalt CRC-Karten fir die Klassen
»Smart-TV“ und ,,HDMI-Anschluss®. Sie brauchen fir andere Klassen keine eigenen
CRC-Cards zu entwickeln, sollten sich aber trotzdem Gedanken machen, welche
anderen Klassen es geben muss, damit Sie die Kollaborationen von ,,Smart-TV“ und
,HDMI-Anschluss beschreiben kénnen. Lesen Sie sich den Text griindlich durch!

e Ein internetfahiger Smart-TV hat drei HDMI-Anschliisse. An jeden dieser
Anschlisse kdnnen Spielekonsolen oder Rechner angeschlossen werden.

e Wenn ein solches Gerat angeschlossenen wird, meldet der HDMI-Anschluss
dies dem Smart-TV, der daraufhin den Benutzer fragt, ob er den aktuellen
Eingang auf den Ausgang des neu angeschlossenen Gerates umschalten soll.

e Der Smart-TV kann das am aktuell selektierten HDMI-Anschluss anliegende
Signal am Bildschirm anzeigen.

e Smart-TVs, Rechner und Spielekonsolen kénnen ein- und ausgeschaltet
werden.

e Um mit dem Smart-TV ins Internet zu gehen, muss dieser sich zunachst mit
einem Router verbinden.
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Class: Smart-TV

Responsibilities

Collaboration

Bild zeigen (0,5P)

HDMI-Anschluss (0,5P)

Anschluss selektieren
(0,5P)

HDMI-Anschluss (0,5P)

Online gehen (0,5P)

Router (0,5P)

Ein-/Ausschalten (0,5P) | -

Class: HDMI-Anschluss
Responsibilities Collaboration
AnschlieBen (0,5P) Rechner, Spielekonsole (0,5P +
0,5P)
Smart-TV (0,5P)

Angeschlossenes
Gerat melden (0,5P)

1P fir korrekte Form (Class: Klassenname, Responsibilities (Verantwortlichkeiten),
Collaborations (Kollaborationen))

Aufgabe 8. Stabilitiit, Abhdngigkeit, Ersetzbarkeit (13 Punkte) -- 14 Min.

a)

c)

d)

(1 Punkt) Erklaren Sie, wann ein Typ B ein Subtyp von A ist. Gehen Sie dabei auch auf
Vor- und Nachbedingungen ein.

Instanzen von B haben alle Methoden von A (0,5P), mit gleichen oder starkeren
Nachbedingungen und gleichen oder schwacheren Vorbedingungen. (0,5P)

(2,5 Punkte) Erklaren Sie die folgenden Begriffe sinngemald (keine Formeln):

Efferente Abhdngigkeiten:
Eigene Abhangigkeit von Anderen (0,5P)

Instabilitat einer Klasse:
Wie leicht ein Typ dnderbar ist (0,5P), hohe Instabilitat = leicht dnderbar (0,5P).

(4 Punkte) Nennen und erkldren kurz Sie die vier Entwurfsprinzipien von Robert C.
Martin.

Dependency Inversion Principle (0,5P), Abhangigkeit nur zu gleich abstraktem oder
Abstrakterem (0,5P)

Stable Dependencies Principle (0,5P), Abhangigkeit nur zu gleich oder starker Stabilem
(0,5P)

Stable Abstractions Principle (0,5P), Abstraktheit und Stabilitat soll proportional sein
(0,5P)

Acyclic Dependencies Principle (0,5P), keine gegenseitigen Abhdngigkeiten (0,5P)

(1 Punkt) Kann eine Klasse nur vollstandig abstrakt oder vollstandig konkret sein, oder
gibt es auch hier Zwischenwerte? Begriinden Sie Ihre Antwort.
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Es gibt auch Zwischenwerte: Man berechnet das Verhaltnis der Anzahl der abstrakten
und konkreten Methoden.

e) (4,5 Punkte) Berechnen Sie zu folgendem Klassendiagramm fiir die Klassen
,Restaurant”, ,Mitarbeiter” und , Bestellung” die Abstraktheit und Instabilitat. Fillen
Sie dazu die unten vorgegebene Tabelle aus.

e Fangen Sie an, indem Sie in den Spalten Afferent und Efferent die Namen der
Klassen eintragen zu denen entsprechende Abhangigkeiten bestehen.

e Dann berechnen tragen Sie in die Spalten Instabilitat und Abstraktheit die
Formeln ein die sie im jeweiligen konkreten Fall ausrechnen (also mit schon
eingesetzten Zahlen entsprechend des jeweiligen Falles), sowie das Ergebnis.

e AbschlieRend tragen Sie in die Spalte Bewertung ein, ob Sie entsprechend der
berechneten Werte die Klasse fir gut wiederverwendbar, schlecht
wiederverwendbar, nutzlos oder unwartbar halten.

class Restaurant-Bestellung )

Gericht Bestellung
Speisekarte -name : String - Ssegir::ht”:]teencht
R : - preis - float B '
speisen : List<Gericht> £ - anmerkungen : List<String>
Restaurant + loschen() : void
- name : String
+abreilben() : void
+ bewerten(sterne : int) : void A
_ A erstellt
arbeitet bel >/ arbeitet bei
Gast Mitarbeiter Koch
aliEibge! ali EliC ! + gerichtKochen(bestellung ; Bestellung) : Gericht
+wahleGericht{speisekarte | Speisekarte) . Gericht + feuemn() : void +feuern() . void
+ richteGrutAnkiche(keliner : Keliner) : void
+ esse(essen Gericht)  void £|5
Kritiker Kellner

reden miteinander > B}
+ schreibeKiritik{) : String bestellungen : Queue<Bestellung=

+ bestellungAnnehmen(bestellung : Bestellung) : void
+ gibBestellungenAnKiche(koch : Koch) : void
+ feuern() : void

Klasse Afferent Efferent Instabilitat Abstraktheit | Bewertung
Restaurant | Gast, String 1/(1+2)=1/3 0/2=0 unwartbar
Mitarbeiter
Mitarbeiter | Kellner, Koch | Restaurant 1/(1+2)=1/3 1/1=1 gut
wiederverwendbar
Bestellung Koch, Kellner | Gericht, String, | 3/(3+2) = 3/5 0/1=0 schwer
List wiederverwendbar

Pro korrekter Instabilitat 0,5P, pro korrekter Abstraktheit 0,5,
pro korrekter Bewertung 0,5P = 3 x 1,5 = 4,5 Punkte
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Aufgabe 9. Entwurfsmuster (14 Punkte) -- 15 Min.

Gegeben ist folgendes Szenario: Der neue Doner-Laden um die Ecke mdéchte sein beliebtes
Deluxe-Kombi-Men(, bei dem jeweils ein Basisgericht mit einer beliebigen Anzahl an Beilagen
kombiniert werden kann, modellieren. Der Gesamtpreis fiir das Deluxe-Kombi-Meni soll die
Summe der Preise der einzelnen Gerichte sein, wobei ein Basisgericht 3€ und jede Beilage
1,50€ kostet. Aktuell stehen als Basisgerichte nur Doner mit Hahnchenfleisch und Falafel-
Diarim auf der Karte, ebenso wie an Beilagen momentan nur Pommes, Pizzabrétchen,
Krautsalat und Borek-Stangen verfiigbar sind.

Sobald sich der Laden etabliert hat, méchte die ¢ WL
Besitzerin jedoch ihr Angebot erweitern. Daflr
muss das implementierte System ebenfalls
erweitert werden. Das soll aber moglich sein,
ohne irgendeine der vorhandenen Klassen zu
verandern.

a) (0,5 Punkte) Welches Entwurfsmuster bietet sich hier an?
Decorator-Pattern

b) (2 Punkte) Ordnen Sie die typischen Rollen des Entwurfsmusters den Klassen, die Sie
modellieren wiirden und fiir geeignet halten, zu.
Component: Gericht
Concrete Component: Basisgericht
Decorator: Beilage
Concrete Decorators: Pommes, Pizzabrotchen, Krautsalat, Borek-Stange

c) (7 Punkte) Zeichnen Sie das zugehorige Klassendiagramm mit allen Klassen, die Sie
modellieren wiirden.

class De\uxe-Kombi-Menﬂ)

Gericht 1 _decorated

+ getPreis() - double

[ T~

Basisgericht

+ getPreis() : double

/

Beilage

+ getPreis() - double

Déner

Falafel-Diiriim

Pommes

Pizzabrétchen

Bérek-Stangen

Krautsalat

+ getPreis() : double

+ getPreis() . double

+ getPreis() . double

+ getPreis() : double

+ getPreis() . double

+ getPreis() . double
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Bewertung:

e (1x0,5P) Rahmen und Beschriftung

e (9x0,5P) Klassen

e (1x1P) 8 Vererbungspfeile

e (1x1P) Aggregation mit Multiplizitat und Feld

d) (2 Punkte) Sie sehen hier die Anwendung eines Push-Observer-Patterns fiir

Newsletter:

class Newsletter J

<<interface== .
Leser

Newsletter

+ Update(i : Info) : void - leser

7AN

TechnikLeser

+ Update(i : Info) : void

+ subscribe(l: Leser) : void .
+ unsubscribe(l: Leser) : void e
+send() : void

+getinfo() : Info

| _‘Ieser.add(l); %

T _‘Ieser.remove(l); bw

i

TechnikNewsletter

- information : Info

+ getinfo() : Info .
+ setinformation(f : Info) : void

L __ - {retum information; %

Das Attribut , leser” des Newsletters sei als ArrayList implementiert. Die Implementie-
rung der Methoden ,getInfo”, ,subscribe” und ,unsubscribe” ist ebenfalls bereits

vorgegeben.
Erganzen Sie nun den

Inhalt der ,send“-Methode von Newsletter und der

,setinformation“-Methode von TechnikNewsletter als korrekten Java-Code. Sie
brauchen nur das Notigste aufzuschreiben. Zusatzliche Checks sind hier nicht

gefordert.

public void send() {

for(Leser | : leser) { //0,5P
l.update(this.getinfo()); //0,5P
}
}
public void setIinformation(Info f) {
information =f; //0,5P
send(); //0,5P

(4,5 Punkte) Gehen Sie davon aus, dass die Objekte ,susi“ (eine Instanz von
TechnikLeser) und ,,tech” (eine Instanz von TechnikNewsletter) bereits instanziiert sind

und stellen Sie sich folgenden Ablauf vor:

e ,susi” abonniert ,tech”.
e ,tech”versendet neue News.
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e susi” beendet ihr Abonnement bei ,tech”.

Sehen Sie sich nun die in der nachfolgenden Tabelle aufgelisteten Methodenaufrufe
an und
e markieren Sie Aufrufe die unmoglich sind mit ,f“
e markieren Sie Aufrufe die fir die korrekte Ausfiihrung des oben beschriebenen
Ablauf nicht erforderlich sind mit ,—*

Ordnen Sie die verbleibenden Aufrufe in der Reihenfolge, in der sie aufgerufen werden
missen, damit der obige Ablauf wie erwartet funktioniert und tragen Sie zu jedem
Aufruf seine Nummer in der korrekten Reihenfolge ein.

Nr. | Aufgerufene Methode
tech.setIinformation(null);
tech.subscribe(susi);
tech.unsubscribe(susi);
Newsletter.send();
tech.send();
susi.update(information);
tech.update(information);
TechnikLeser.update(susi);
tech.getinfo();

W || N[OV
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