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AUFGABE 1: AUFWÄRMEN (12 P) 
a) Ergänzen Sie die Namen der UML-Diagramme in der folgenden, aus der Vorlesung bekann-

ten, Übersicht. (3 P) 

 

b) Erklären Sie mit Hilfe eines UML-Diagramms Ko- und Kontravarianz bei einem Ausgabepara-

meter. Geben Sie jeweils an, ob das Substitutionsprinzip erfüllt ist und ob es in Java erlaubt 

ist. (3 P) 
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c) Welche Arten von Anforderungen an Softwaresysteme gibt es? Erläutern Sie die unter-

schiedlichen Arten kurz. (3 P) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d) Erklären Sie was passiert, wenn in Java ein Faden f1 versucht, einen bereits von einem an-

deren Faden f2 besetzten Monitor zu betreten. Wieso gibt es keine Methode would-

Block(object), die überprüft, ob der Faden bei der Monitoranforderung blockiert? Welche 

alternative Methode bietet die Klasse java.lang.Thread an? Was tut diese Methode? (3 P) 
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AUFGABE 2: ENTWURFSMUSTER (8 P) 
a) Zeichnen Sie die Struktur der zwei Entwurfsmuster Strategie und Schablonenmethode. 

Kennzeichnen Sie die Entwurfsmuster eindeutig. Unterscheiden Sie deutlich zwischen konk-

reten und abstrakten Klassen/Methoden. (4 P) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b) Zu welcher/welchen Kategorie(n) gehören diese Entwurfsmuster laut Vorlesung? (1 P) 
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c) Welches gemeinsame Ziel haben die beiden Entwurfsmuster? Inwiefern unterscheiden sie 

sich beim Erreichen dieses Ziels? (2 P) 

 

 

 

 

d) Nennen Sie genau zwei Gründe, die laut Vorlesung für den Einsatz von Entwurfsmustern 

sprechen. (1 P) 

 

 

 

 

 

 

AUFGABE 3: SWING (10 P) 
Gegeben sei folgende Skizze eines Fensters einer Java-Anwendung:  

 

a) Schreiben Sie in die gestrichelten Kästchen, um welche konkreten Swing-Benutzerober-

flächenelemente es sich handelt. In die größeren, geteilten Kästchen tragen Sie bitte auch 

den verwendeten LayoutManager ein. (3 P) 
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b) Die Schnittstelle ActionListener bietet genau eine öffentliche Methode actionPerfor-

med(ActionEvent e) an. Ergänzen Sie den folgenden Quelltext durch eine ActionListe-

ner-Implementierung, so dass beim Drücken des Knopfes AusKnopf das Programm beendet 

wird. (2 P) 

import javax.swing.JButton; 
import java.awt.event.ActionListener;  
 
import  
 
public class AusKnopf extends JButton      { 
 
  public AusKnopf() { 
    super("Beenden."); 
    addActionListener( 

 

 

 

 

 

 

 

    ); 
  } 

 

 

 

 

 

 

 

 
} 

c) Zur MouseListener-Schnittstelle gibt es die entsprechende Adapter-Klasse MouseAdapter. 

Welchen Zweck hat diese Adapter-Klasse und warum gibt es zum ActionListener keine 

entsprechende Adapter-Klasse? (2 P) 
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d) Erklären Sie den Unterschied zwischen leicht- und schwergewichtigen Komponenten in gra-

fischen Benutzeroberflächen. Welches Problem ergibt sich bei leichtgewichtigen, welches bei 

schwergewichtigen Komponenten? (3 P) 

 

 

 

 

 

 

 

AUFGABE 4: UML-ZUSTANDSAUTOMATEN (13 P) 
a) Gegeben ist der folgende UML-Zustandsautomat. Geben Sie an, in welcher Zustandskombina-

tion sich der Zustandsautomat, jeweils ausgehend vom Startzustand, nach den beiden Einga-

befolgen befindet. (1 P) 

a ,b, c, c 
 

 

 

c, c, a, b, b, a, c, c, a  
 

 

b) Wandeln Sie den UML-Zustandsautomaten aus Teil a) in einen äquivalenten neuen UML-Zu-

standsautomaten um, der weder nebenläufige noch hierarchische Zustände oder Zustände 

mit Historie enthält. Leiten Sie die Namen für die Zustände in Ihrem neuen UML-Zustandsau-

tomaten wie folgt aus den Namen der Zustände des alten UML-Zustandsautomaten ab: 

Regel 1: Die Kombination der alten Zustände 1 und 2 wird zum neuen Zustand 1×2. 

Regel 2: Wurde der alte Zustand 1 vom alten Zustand 2 aus erreicht, ergibt dies den neuen 

Zustand 1(2). (5 P) 
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c) Gegeben ist die folgende Beschreibung eines Automaten zum Verkauf von Getränken und 

Süßwaren: 

Zu Beginn wartet der Automat auf die Auswahl des Produktes durch den Kunden. Die 

Produktauswahl findet in zwei Schritten statt. Zunächst wählt der Kunde die Ebene, in 

welcher sich das gewünschte Produkt befindet. Wählt der Kunde eine Ebene aus, die 

nicht existiert, wartet der Automat weiter auf die Produktauswahl. Ist die Ebene ge-

wählt, gibt der Kunde das Fach des gewünschten Produktes an. Ist das gewählte Pro-

duktfach ausverkauft, bricht der Automat den Kaufvorgang ab und wartet erneut auf 

die Produktauswahl. Nach erfolgreicher Produktauswahl wirft der Kunde so lange 

Münzen ein, bis der eingeworfene Betrag gleich oder größer dem Preis des ausgewähl-

ten Produktes ist. Solange der Kunde nicht ausreichend Geld in den Automaten einge-

worfen hat, wartet der Automat auf den Einwurf des fehlenden Geldbetrages. Hat der 

Kunde ausreichend Geld eingeworfen, befördert der Automat das gewählte Produkt in 

den Ausgabeschacht. Danach entnimmt der Kunde das Produkt. Hat der Kunde genau 

so viel Geld eingeworfen, wie das Produkt kostet, wartet der Automat auf die nächste 

Produktauswahl.  Hat der Kunde das Produkt entnommen und mehr Geld eingeworfen, 

als das ausgewählte Produkt kostet, so gibt der Automat das Rückgeld in den Ausgabe-

schacht aus. Nachdem der Kunde das Rückgeld entnommen hat, wartet der Automat 

wieder auf die nächste Produktauswahl.  

Modellieren Sie das Verhalten des Automaten wie im obigen Szenario beschrieben als UML-

Zustandsdiagramm. Geben Sie zu jedem Übergang das auslösende Ereignis sowie ggf. die 

notwendige Bedingungen an. (7 P) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Klausur Softwaretechnik 1 Sommersemester 2009 Seite 9 von 13 

AUFGABE 5: KONTROLLFLUSSORIENTIERTES TESTEN (11 P) 
Gegeben sei folgende Java-Methode: 

01  public static int[] wechselgeld(int cents) { 
02    int[] zaehler = null; 
03    if (cents > 0) { 
04      final int[] muenzen = { 5, 2, 1 }; // Cent-Münzen 
05      zaehler = new int[muenzen.length]; 
06      for (int i = 0; i < muenzen.length; i++) { 
07        if (cents == 0) { 
08          break; 
09        } 
10        zaehler[i] = cents / muenzen[i]; // Ganzzahldivision! 
11        cents = cents % muenzen[i]; 
12      } 
13    } 
14    return zaehler; 
15  } 

a) Erstellen Sie den Kontrollflussgraphen der Methode wechselgeld(…). Bitte schreiben Sie 

den Quelltext in die Kästchen, Verweise auf die Zeilennummern der Methode sind nicht aus-

reichend. (4 P) 
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b) Geben Sie eine minimale Testfallmenge an, welche die Anweisungsüberdeckung der Metho-

de wechselgeld(…) erfüllt. Geben Sie die durchlaufenen Pfade an. (1 P) 

 

 

 

c) Ergänzen Sie die Testfallmenge aus b) so, dass Sie eine minimale Testfallmenge erhalten, 

welche die Zweigüberdeckung der Methode wechselgeld(…) erfüllt. Geben Sie für die neu-

en Testfälle die durchlaufenen Pfade an (2 P) 

 

 

 

d) Erfüllt die minimale Testfallmenge aus c), welche die Zweigüberdeckung erfüllt, auch die 

Pfadüberdeckung? Begründen Sie Ihre Antwort. (1 P) 

 

 

 

e) Nehmen Sie an, die if-Bedingung aus den Zeilen 7 – 9 sei nun wie folgt in den Schleifenkopf 

integriert: 

06  for (int i = 0; i < muenzen.length && cents != 0; i++) { … 

Ändert sich nun die minimale Testfallmenge für die Zweigüberdeckung? Begründen Sie Ihre 

Antwort. (1 P) 

 

 

 

 

 

 

  



Klausur Softwaretechnik 1 Sommersemester 2009 Seite 11 von 13 

f) Bewerten Sie folgende Aussage: 

„Gegeben sei eine minimale Testfallmenge, welche die Pfadüberdeckung für eine Me-

thode erfüllt. Laufen alle Tests aus dieser Menge erfolgreich, so ist die Korrektheit der 

Methode garantiert.“. 

Begründen Sie: Ist diese Aussage korrekt? Geben Sie ein Beispiel an, das Ihre Bewertung be-

legt. (2 P) 
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AUFGABE 6: AKTIVITÄTSDIAGRAMM (6 P) 
Gegeben sei folgendes Szenario, welches das Vorgehen der Studenten H. und M. bei der Lösung 

einer SWT-1-Programmieraufgabe beschreibt: 

Zunächst lesen die Studenten H. und M. jeder für sich gleichzeitig die Aufgabenstellung 

der aktuellen Programmieraufgabe durch. Nachdem beide Studenten den Aufgabentext 

gelesen haben, besprechen sie gemeinsam die Strategie für das weitere Vorgehen. Sind 

die beiden Studenten nicht motiviert, die Aufgabe zu lösen, hören sie sofort auf. Haben 

sie Motivation, dann öffnet H. Eclipse und beginnt danach unmittelbar zu programmie-

ren. Während H. Eclipse startet, öffnet M. Firefox und beginnt, den aktuellen Star Trek 

Film herunter zu laden und unterdessen den Failblog zu lesen. Sobald H. die Lösung fer-

tig programmiert hat und M. den Film fertig heruntergeladen oder genug im Failblog 

gelesen hat, besprechen beide Studenten gemeinsam die Lösung. Danach geben H. und 

M. die Lösung getrennt voneinander ab, worauf die Programmieraufgabe für sie been-

det ist. 

Modellieren Sie das gegebene Szenario als UML-Aktivitätsdiagramm. Kennzeichnen Sie, welche 

Aktivitäten von H., welche von M. und welche von beiden ausgeführt werden. Objektflüsse müs-

sen Sie nicht modellieren. (6 P) 
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