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Softwaretechnik, WS21/22 Ubungsblatt 4
Tobias Hoppner, Prof. Karsten Weicker bis KW 50

Bitte tragen Sie individuell bis 08:00 Uhr am Vortag des Seminars iiber den Checklistenbaustein
in Opal ein, welche Aufgaben Sie prisentieren konnen. Fiir die Prisentation sollten Sie ein Doku-
ment im Querformat vorbereitet haben, das Sie dann entsprechend im Seminar in BigBlueButton
hochladen konnen. Auch miissen Sie den virtuellen Klassenraum mit Mikrofon betreten.

Aufgabe 1: Zyklomatische Komplexitéit
Betrachten Sie die folgende C-Funktion.

void output( int selection, int y) {
while (selection < y) {

if (selection == 1)
printf ("\n 17);
else
if (selection == 2)
printf(”\n 27);
else
if (selection == 3)
printf(”\n 37);
else
if (selection == 4)
if (y == 0)
printf(”\n 47);
else
selection ++;
else
y=1
y——:

}
printf(”\n 57);

a) Stellen Sie den Kontrollflussgraphen auf.

b) Berechnen Sie die zyklomatische Komplexitiit.

Aufgabe 2: Testen

Betrachten Sie die nebenstehende Java- A X X
Methode public int compute (int x, int y) {
Gesucht ist jeweils eine Menge an § ”flt result3z 100;
Testféllen fiir vollstdndige Anweisungs-, - (x < ) I (x>y) )
. .. 4: result = result = 2;
Zweig- und Termiiberdeckung.
else
6: result = result + x;
7: if ( (result > 140) && (y >= 100)
8: result = 0;
9: return result;
}




Softwaretechnik, WS21/22 Ubungsblatt 4
Tobias Hoppner, Prof. Karsten Weicker bis KW 50

Aufgabe 3: Implementation nach zwei Entwiirfen

In einem einfachen ,,Spiel“ wiirfelt ein Spieler mit

. . Spieler
zwei Wiirfeln. Ist deren Summe 7 hat er gewon- _ 1l
. . . . —name: String
nen, sonst verloren. Es liegen zwei unterschiedliche PSP — | é Wuerfel
Entwiirfe als Klassendiagramm vor, woraus sich der N oonhizani: int
Ablauf des Programms ergibt. 1 rwserfle () : void
+getPunktzahl () : int
a) Geben Sie jeweils den Ablauf als Sequenzdia- N
[l
gramm an. EinSpiel 2
b) Geben Sie jeweils die Klasse EinSpiel in fepiele(): boolean
Java an.
Spieler

—name: String

+spiele(): boolean

r‘ 1
) Wuerfel

EinSpieI J‘_é*punktzahl: int

+wuerfle(): void

+spiele(): boolean +getPunktzahl(): int

Aufgabe 4: Klassendiagramm und Quelltext

*

Demonstrieren Sie mit einem kleinen Beispiel, wie eine Assoziation —! beim Programmieren in

Java umgesetzt wird.

Aufgabe 5: Testen I1
Betrachten Sie die nebenstehende Methode.

public int toTest (int x, int y){
a) Stellen Sie den Kontrollflussgraphen auf. | 5.  while (x > 2 && x <= 7) {
b) Bestimmen sie fiir den Aufruf 3: if (y > x)
toTest (7, 8) die  Anweisungs-, 4 X = x+l;
Zweig und Termiiberdeckung. else {
5: x= x/2;
¢) Gesucht ist jeweils eine (moglichst klei- | 6: y =y—1;
ne) Menge an Testfillen fiir vollstandige }
Anweisungs-, Zweig- und Termiiber- }
deckung. 9: return Xx;
}




