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Vorbemerkung

Vorbemerkung

Wissen um IT-Konzepte wird immer wichtiger

Im August 2020 tritt eine Neuordnung der IT-Berufe in Kraft. Der Fachinformatiker mit seinen zwei Fachrich-
tungen Anwendungsentwicklung und Systemintegration wird durch zwei weitere Fachrichtungen erganzt.
Diese Fachrichtungen konzentrieren sich auf die zukiinftigen Herausforderungen im Bereich der digitalen
Vernetzung sowie der Daten- und Prozessanalyse. Der IT-Systemelektroniker bleibt als Beruf erhalten und die
kaufméannischen Berufe spezialisieren sich zu Kaufmann/Kauffrau fiir IT-Systemmanagement und Kaufmann/
Kauffrau fiir Digitalisierungsmanagement.

Gute Kenntnisse im Bereich der IT-Konzepte und der IT-Sicherheit werden, nicht zuletzt auf Grund dieser
Neuordnung fiir alle Auszubildenden in den IT-Berufen immer wichtiger.

Das Arbeitsheft fiir IT-Berufe bietet deshalb vertiefende Aufgaben zu wichtigen Konzepten aus den Bereichen
Datenbanken, Softwareentwicklung und Projektmanagement. Es ist fur alle IT-Ausbildungsberufe einsetzbar
und dient sowohl der Vertiefung der erworbenen Kenntnisse als auch der gezielten Vorbereitung auf die
IHK-Abschlusspriifungen.

Aufbau des Buches

Das Buch enthilt Aufgaben zu den Themen Datenbanken, Softwareentwicklung und Projektmanagement,
die am Anfang jeweils ein Szenario aus dem betrieblichen Alltag beschreiben. Dabei werden in der Regel
ibergeordnete Konzepte aus diesen Bereichen, aber auch Detailwissen zu wesentlichen Aspekten behandelt.
Jeder Aufgabe ist ein Schwierigkeitsgrad zwischen 1 und 5 zugeordnet, um die Auswahl der fiir die Lern-
gruppe passenden Aufgaben zu erleichtern. Darliber hinaus ermdglicht diese Einstufung es auch, Schwer-
punkte fiir die verschiedenen Berufe zu setzen.

Beispielsweise sind Aufgaben auf dem Level 4 oder 5 im Bereich der Softwareentwicklung eher fiir die
Fachinformatiker Anwendungsentwicklung sinnvoll. Hingegen sind Aufgaben aus dem Bereich Projekt-
management fiir alle Berufe von Interesse.

Fir Anregungen und Kritik zu diesem Buch sind wir Ihnen dankbar (gerne auch per E-Mail).

Der Autor im Sommer 2020

Verlag Europa-Lehrmittel
E-Mail: lektorat@europa-lehrmittel.de
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Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:
Relationen
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Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:
ER-Modell
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Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:

ER-Modell

Ausgangsszenario:

Nach einigen Umstrukturierungen der IT-Firma ProConsult miissen auch Teilbereiche der relationalen
Datenbank neu entwickelt werden.

Aufgabenstellung:

Die Geschaftsleitung hat die neuen Teilbereiche in einem Meeting festgehalten. Als Praktikant der Firma
sollen Sie ein erstes ER-Modell (inkl. Attributen) nach diesen Vorgaben entwickeln und in Form eines
ER-Diagramms darstellen.

W——

Protokoll der Sitzung zur Neuentwicklung von Teilen ProConsult
der relationalen Datenbank der Firma

(T-Losungen

f(arzﬁescﬁreibung der neuen Anforderungen:

Die Firma hat nach einer Umstrakturierang neue Abteilungen und Abteilungs-
leitungen gebildet. Bislang wurden nur Mitarbeiter in der Datenbank erfasst
und keine Guordnungen zu den Abteilungen. Weiterhin sollen Projekte in der
Datenbank gespeichert werden.

Weitere Details:

- Die Informationen zu den Mitarbeitern soflen so erweitert werden, doss die
entsprechende Abteilung zugeordnet werden kann.

- Den Abteilungen soll ein Abteilungsleiter aus dem Mitarbeiterpool zugewiesen
werden kbnnen.

- Es soll moglich sein, Projekte anzalegen und den Projekten beliebig viele
Mitarbeiter zuzuordnen. Ein Mitarbeiter kann ebenso an beliebiy vielen
Projekten arbeiten.

- Kunden sollen den Projekten ebenfulls zuzuordnen sein.




Konzeption von Datenbanken

Musterlésung: ProConsult
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Mitarbeiter_ID

Projekt_ID

arbeitet

( e ] [ Kunde _ ]

Abteilungs_ID
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Konzeption von Datenbanken:
ER-Modell

e T
"-;_"J.'ff,;_Tf;tI. = L
- Li ng 2'.ll_L .‘:!-t‘-\':

= T""GL

ProConsult

fﬁlfi::s'rm}m]




Konzeption von Datenbanken

Musterlosung: ProConsult
(T-Lisungen

Kategorie

Bezeichnung

Kunden_I1D

~ 01.01.2019

Ressourcen_|D

Mitarbeiter_Projekt

Mitarbeiter 1D

¥l
.
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Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:
Normalisierung
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ProConsult
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Ein Attributwert ist atomar, wenn er nicht weiter unterteilt werden kann.
Er darf also nicht aus mehreren Werten zusammengesetzt sein; insbesondere darf er keine
Wiederholungen enthalten.
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Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:

Normalisierung

Ausgangsszenario:

- Nach einigen Umstrukturierungen der IT-Firma ProConsult miissen auch Teilbereiche der relationalen
Datenbank neu entwickelt werden. Einige Teilbereiche wurden bislang mithilfe von Excel-Tabellen
verwaltet.

Aufgabenstellung:

Die interne Dokumentenverwaltung (Kundendokumentationen, Handbticher, etc.) wurde bislang
zentral Uber eine groBe Tabelle organisiert. Als Auszubildender der Firma erhalten Sie den Auftrag, die
Tabelle in die erste Normalform zu tiberfiihren und einen geeigneten Priméarschliissel festzulegen.

Dokumentenverwaltung }  ProConsult
y (T-Losungen

Zeitpunkte:
Erstellung/
Anschaffung/
Anderungen

Bezeichnung Ersteller/Abteilung

Softwareentwicklungsmodell - Hansen
Keine Projekte ;

Interne Softwareentwicklungsmodel

Dokumentation | gmf!.el’rajekte :

 Laptop Serie 2X extemn 01.01.2018

Interne Softwareentwicklungsmodell  Knudsen/ R osN
‘Dokumentation  groBe Projekte Qualititsanalyse Lk

14



Konzeption von Datenbanken

Musterlésung:

Zeitpunkte Verant-

Ersteller Abteilung (E/A/R) ich
A wortlic
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Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:
Normalisierung

Ausgangsszenarlo*

Aufgabenstellung

£ p=r -
¢ [ oS
R A B .
B S
L . ok
R L [ = e ol AT
- ! i i
! < 118

ProConsult
(T- Cfi.-—:un‘qe n

Artikel- s . Verantwort- . -
; T e Lieferant Lieferdatum Menge e——————— | Abteilung
bezeichnung nummer ey . licher
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Konzeption von Datenbanken

ProConsult
(T-Losungen

Musterlosung:

Artikelnummer Lieferdatum Verantwortlicher

23727 10.10.2018 3 Hanzen Rest der urspriinglichen
=) = Tabelle

Artikelbezeichnung | Lieferant

W mas Artikelbezeichnung
EDV-Shop und Lieferant sind nur
von Artikelnummer
abhangig, deshalb
auslagern.

Verantwortlicher | Abteilung

Abteilung ist nur vom
Verantwortlichen
abhédngig, deshalb
auslagern.
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Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:

Normalisierung

Ausgangsszenario:

Nach einigen Umstrukturierungen der IT-Firma ProConsult miissen auch Teilbereiche der relationalen
Datenbank neu entwickelt werden. Einige Teilbereiche wurden bislang mithilfe von Excel-Tabellen
verwaltet.

Aufgabenstellung:

Die Fachbibliothek der Abteilung Desktop-Entwicklung wurde von einem Mitarbeiter bislang freiwillig in
einer Excel-Liste gepflegt. Als Auszubildender der Firma erhalten Sie nun den Auftrag, die Tabelle in die
erste, danach in die zweite und anschlieRend in die dritte Normalform zu Gberfiihren.

Fachbibliothek Desktop-Entwicklung | BN ProConsult

Letztes
Verlag Ausleih-

2001.2020 Hansen

18



Konzeption von Datenbanken

Musterlosung:

1. Normalform

348383822

nur eine Insel

9?261 9472

Klein 747473932

EDV-Buch

Letztes
Ausleih-
datum

Letzter
Ausleiher

£20.01.2020

15.02.2020

15.01.2020  Laufer

ProConsult
{ T—Lﬁsangen

Abteilung

Personal

2. Normalform

348383822

747473932

Letztes
Ausleihdatum

Auflage Verlag

EDV-Buch

3. Normalform (verkiirzt dargestelit)

120,01.2020

Letzter
Ausleiher

Hansen

Abteilung

ISBN Auflage :\?Jtsi:i::ldatum

Letzter
Ausleiher
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Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:




Konzeption von Datenbanken

Tabelle der SQL-Kategorien

INSERT
VALUES

| UPDATE

DELETE

CREATE TABLE
PRIMARY KEY
FOREIGN KEY

CONSTRAINT

CREATE VIEW

DROP TABLE

ALTER TABLE

Transaktions-
steuerung

REVOKE SELECT COMMIT
DISTINCT
e el ROLLBACK
GRANT SAVEPOINT
GROUP BY
HAVING
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Konzeption von Datenbanken:

Kategorie_ID

Ressourcen_ID

Ressourcen ID

Projekt ID

Bezeichnung

Lomputer

Bezeichnung Hersteller Kategorie_ID

ptop

Projekt ID

Bezeichnung Startdatum Enddatum
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Konzeption von Datenbanken

Musterlosung: ProConsult

(T-Losungen

CREATE TABLE Kategorie
(
Kategorie ID INTEGER PRIMARY KEY,
Bezeichnung VARCHAR(10@)
)
CREATE TABLE Ressource
(
Ressourcen_ID INTEGER PRIMARY KEY,
Bezeichnung VARCHAR(160),
Hersteller VARCHAR(1@@),
Kategorie ID INTEGER NOT NULL,
CONSTRAINT FK_Kat FOREIGN KEY (Kategorie_ID) REFERENCES Kategorie(Kategorie_ID)
);
CREATE TABLE Projekt
(
Projekt_ID INTEGER PRIMARY KEY,
Bezeichnung VARCHAR(16@),
Startdatum DATE,
Enddatum DATE
)3
CREATE TABLE Ressource_ Projekt
(
Res_Pro_ID INTEGER PRIMARY KEY,
Ressourcen_ID INTEGER,
Projekt ID INTEGER,
CONSTRAINT FK_Res FOREIGN KEY (Ressourcen_ID) REFERENCES Ressource(Ressourcen_ID),
CONSTRAINT FK_Pro FOREIGN KEY (Projekt_ID) REFERENCES Projekt(Projekt_ ID)

)s

optional Beispiel-Werte einfiigen:

INSERT INTO Kategorie VALUES (1, 'Mobile Computer');

INSERT INTO Kategorie VALUES (2, 'Visualisierung');

INSERT INTO Ressource VALUES (7111, 'Laptop XPro','Dell',1);

INSERT INTO Ressource VALUES (7221, 'Beamer LCD','HP',2);

INSERT INTO Projekt VALUES (84141, 'Wartungs-App', '2020-04-01', '2620-04-15"');
INSERT INTO Projekt VALUES (45661, 'Interface’,'2020-05-15"','2020-06-16");

23



Konzeption von Datenbanken

Konzeption von Datenbanken:

SQL

Ausgangsszenario:

Nachdem die konzeptuellen Anderungen der Datenbank der IT-Firma ProConsult umgesetzt wurden,
missen verschiedene Views fiir die Mitarbeiter erstellt werden.

Aufgabenstellung:

Als Auszubildender der Firma erhalten Sie den Auftrag, mehrere Views fiir die untenstehenden und
bereits in der Datenbank angelegten Tabellen zu entwickeln.

”

Views erstellen ProConsult

(T-Lésungen

Kategorie Ressource_Projekt

Kategorie ID Bezeichnung Ressourcen ID Projekt ID
1 Mobile Computer 71 84141
Ressource

Ressourcen_ID Bezeichnung Hersteller Kategorie 1D
7111 Laptop XPro Dell 1
Projekt

Projekt ID Bezeichnung Startdatum Enddatum
84141 Wartungs-App 01.04.2020 15.04.2020

View 1: Anzeigen aller Ressourcenbezeichnungen mit Kategoriebezeichnungen
Ressourcenbezeichnung Kategoriebezeichnung
Mobile Computer

View 2: Anzeigen der Projektbezeichnungen mit Anzahl der zugeordneten Ressourcen

Projekt Anzahl Ressourcen

View 3: Anzeigen aller Projekte, die bereits abgeschlossen sind, gerade bearbeitet werden oder in
Zukunft starten (mit Tageszahl) — Referenzdatum hier ist der 01.05.2020

Projekt Status




Konzeption von Datenbanken

Musterlosung: ProConsult

(T-Lasungen

View 1: Anzeigen aller Ressourcenbezeichnungen mit Kategoriebezeichnungen

CREATE View R_K (Ressourcenbezeichnung, Kategoriebezeichnung) AS
SELECT R.Bezeichnung, K.Bezeichnung FROM Ressource R JOIN Kategorie K USING
(Kategorie_ID);

View 2: Anzeigen der Projektbezeichnungen mit Anzahl der zugeordneten Ressourcen

CREATE View R_A (Projekt,Anzahl_ Ressourcen) AS
SELECT P.Bezeichnung, (SELECT COUNT(*) FROM ressource_projekt RP
WHERE RP.Projekt_ID = P.Projekt_ID) FROM Projekt P;

View 3: Anzeigen aller Projekte, die bereits abgeschlossen sind, gerade bearbeitet werden oder in
Zukunft starten (mit Tageszahl) - Referenzdatum hier ist der 01.05.2020

CREATE View P_Z (Projekt,Status) AS

SELECT P.Bezeichnung,
CASE
WHEN P.Startdatum > '2020-05-81' THEN
CONCAT('startet in Tagen:', DATEDIFF (P.Startdatum,'2828-05-01') )
WHEN P.Enddatum < '2020-85-01' THEN
CONCAT( 'beendet seit Tagen:', DATEDIFF ('2020-85-01',P.Enddatum) )

ELSE 'Projekt wird gerade bearbeitet’ = :

END DATEDIFF bezieht sich

FROM Projekt P; auf M}’SQL/MarlaDB
Andere Lésungen sind
maglich.

25
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Projektmanagement:
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Projektmanagement

Projektmanagement:

Allgemein

Ausgangsszenario:

Die Geschaftsleitung der IT-Firma ProConsult mdchte, dass die Kenntnisse im Projektmanagement in
den einzelnen Abteilungen weiter verbessert werden. Dazu wird eine weitere Schulung vorbereitet,
die ebenfalls mit einem Test abschlieltt.

Aufgabenstellung:
Der Test ist bereits entwickelt worden. Entwerfen Sie eine Musterlésung zu den Fragen.

ﬁ

Weiterer Test zu Grundlagen des Projektmanagements ProConsult

( f(ﬁsan‘gen

Aufgabe 1: Die englische Projektmanagementmethode PRINCE2 definiert ein
Projekt wie folgt:

“A temporary organization that is created for the purpose of delivering one or more business products
according to an agreed Business Case”

Ubersetzen Sie diese Definition ins Deutsche:

Eine temporare Organisation, die mit dem Ziel gegriindet wurde, ein oder mehrere Produkte
gemal einem vereinbarten Business Case (Geschaftsszenario) zu liefern

Aufgabe 2: Welche Personen umfasst der Begriff , Stakeholder” bei einem Projekt? Nennen Sie
‘mindestens drei Personen bzw. Personengruppen.

Projektleiter
Projektmitarbeiter

Kunden

Benutzer

I

Auftraggeber
Sponsoren

Aufgabe 3: Ein Projekt durchlduft in der Regel bestimmte Phasen. Bringen Sie die folgenden Projekt-
phasen in die zeitlich korrekte Reihenfolge. Ordnen Sie dann jeder Projektphase alle ihre Bestandteile
(kursiv gedruckt) zu.

- Projektdurchfiihrung - Projektauftrag/Projektdefinition
- Projektabschluss - Projektplanung
* Meilensteine =— - ____—"| 1. Projektauftrag/Projektdefinition

* Machbarkeitsstudie =——— 3| 2. Projektplanung
* Abschlussbericht .>£/’<:/' 3. Projektdurchfiihrung
* Gantt-Diagramm 4. Projektabschluss

e GNP S A rea s e

27
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Projektmanagement:
Gantt-Diagramm
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Projektmanagement

Projektmanagement:

Netzplan

Ausgangsszenario:

Als Auszubildender der IT-Firma ProConsult sollen Sie Erfahrungen in der Projektplanung sammeln.
Dazu werden Sie in der Entwicklungsabteilung mit der Zeitplanung eines Softwareprojektes betraut.

Aufgabenstellung:

Nach der erfolgreichen Umsetzung als Gantt-Diagramms soll zusétzlich ein Netzplan erstellt werden.
Setzen Sie die bereits vorgeplanten Phasen des Projekts in einem Netzplan um und geben Sie den
kritischen Pfad des Projektes an.

Planung des Software-Projektes ProConsult
Vorplanung der Phasen: (T-Losungen
Nr. Phase Dauer Vorganger Vorgabe Netzplanelement:
: FAZ FEZ
A Analyse 1 -
) Name
D P
SAZ SEZ
(& A FAZ = frithester Anfangszeitpunkt

Design 1 3
- . SAZ = spitester Anfangszeitpunkt
X FEZ = friihester Endzeitpunkt

SEZ = spatester Endzeitpunkt

D = Dauer des Vorgangs

E Design 2 4 B P = Pufferzeit

G Testphase Design 1 5 C

Kritischer Pfad (Pufferzeiten =0): A> 8-> D> F=> H
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Softwareentwicklungsmodelle

Softwareentwicklungsmodelle:

Allgemein

Ausgangsszenario:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult arbeitet an einer Prasentation
zum Thema Softwareentwicklungsmodelle bzw. Vorgehensmodelle bei der Softwareentwicklung.

In einer kleinen Prasentation mochte er den Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern verschiedene Vor-
gehensweisen vorstellen.

Aufgabenstellung:

Als Praktikant in der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, die verschiedenen Modelle
in die entsprechenden Kategorien einzuteilen, um damit einen Teil der Prasentation vorzubereiten.

—— - . =

ProConsult
/ ﬁlﬁscmgen

Kategorien der Vorgehensweisen zur Softwareentwicklung

Konventionelle
(sequenzielle)
Vorgehensweise

Agile (flexible) Entwicklungs- Entwicklungs-

Vorgehensweise methode philosophie

Wasserfallmodell Scrum Prototyping Kanban
V-Modell Agile Unified Process Testgetriebene
Entwicklung
Rational Unified Extreme Programming
Process Modellgetriebene

Softwareentwicklung

Spiralmodell Capability Maturity Model

Spiralmodell und CMM
sind nicht ganz eindeutig
zuzuordnen. Es passen
jeweils zwei Kategorien.

Folgende Modelle (Vorgehensweisen, Methoden ...) miissen einsortiert werden:
Extreme Programming, Wasserfallmodell, V-Modell, Prototyping, Rational Unified Process,

Scrum, Spiralmodell, Agile Unified Process, Testgetriebene Entwicklung, Kanban, Modellgetriebene
Softwareentwicklung, Capability Maturity Model (Reifegradmodell)
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Softwareentwicklungsmodelle

Softwareentwicklungsmodelle:

Wasserfallmodell

Ausgangsszenario:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult arbeitet an einer speziellen
Prasentation zum Thema ,Wasserfallmodell”. In einer kleinen Prasentation mochte er den Mitarbeite-
rinnen und Mitarbeitern die wesentlichen Aspekte des Modells vorstellen.

Aufgabenstellung:

Als Praktikant in der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, einige Begrifflichkeiten im
Zusammenhang mit dem Wasserfallmodell zu kldren sowie Vor- und Nachteile des Modells zu benennen.

T ——— - . #

Aspekte des Wasserfalimodells ProConsult
Definieren Sie die folgenden Begriffe im Zusammenhang mit dem (T-Lssungen
Wasserfallmodell:
Dokumentgetrieben:

Fir alle Phasen des Wasserfallmodells missen Dokumentationen verfasst werden. Am Ende der
Phase ist die abgeschlossene Dokumentation dann auch gleichzeitig ein Meilenstein im Projekt.
Deshalb nennt man das Wasserfallmodell auch dokumentgetrieben.

Top-Down-Methode:

Diese Methode beschreibt eine Vorgehensweise, die vom Allgemeinen zum Speziellen fiihrt. Fur
die Softwareentwicklung entsteht beispielsweise zuerst der Entwurf oder das Design und anschlie-
Rend werden erst die einzelnen Module implementiert. Das Wasserfallmodell arbeitet genau nach
dieser Vorgehensweise.

Schreiben Sie mindestens drei Vor- und Nachteile zum Wasserfallmodell auf:

Vorteile Nachteile

— Einfache, verstandliche Struktur - Geringe (keine) Flexibilitat
- Wenig Managementaufwand - Keine Rucksprungmoglichkeiten in friihere
— Kalkulierbare Kosten Phasen (auﬁer beim erweiterten MOdeu)

=> keine Korrekturméglichkeiten und dadurch
eventuelles Scheitern des Projektes

Konsequente Dokumentation

— ... und weitere moglich A d ”
— Systemeinfiihrung meistens sehr spat nach

Projektbeginn (filhrt eventuell zu Kunden-
unzufriedenheit oder zu veralteter Software)

~ Kunde ist nur zu Beginn und am Ende
beteiligt (fuhrt eventuell zur Entwicklung der
falschen” Software)

- ... und weitere moglich
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Softwareentwicklungsmodelle

Softwareentwicklungsmodelle:

V-Modell

Ausgangsszenario:

Nach einigen Prasentationen zum Thema , konventionelle Vorgehensmodelle” méchte der Leiter der
Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult einen kleinen anonymen Test mit seinen
Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern durchfiihren.

Aufgabenstellung:
Der Test wurde bereits vom Leiter der Desktop-Entwicklung konzipiert. Als Praktikant aus der Abteilung

erhalten Sie den Auftrag, eine Musterldsung zu erstellen.
— ﬁ

Test zu konventionellen Vorgehensmodellen ProConsult

/ ﬁ(f’isangen

Aufgabe 1: Uberpriifen Sie den Text und korrigieren Sie fehlerhafte Aussagen.
Das V-Modell wurde urspriinglich pkeii fiir die Softwareentwicklung konzipiert. Es

organisiert den Prozess in Phasen (ahnlich dem Wasserfallmodell).|Anders als|im Wasserfallmodell
werden parallel zu den Phasen Tests (QM-MaRnahmen) definiert und gegeniibergestellt. Das V-Modell
hat seinen Namen|nicht]als Abkiirzung von ,Vorgehens-Modell”.

Aufgabe 2: Stellen Sie die entsprechenden Tests den Phasen im V-Modell gegentiber

( Anforderungsanalyse J y

( Smn;»ﬁmhit_ektuf j;

( Software-Architektur J:-

(" Modul.Speskation )

Implementierung

Aufgabe 3: Welche Aussagen sind korrekt?
O Der Abnahmetest wird immer durch den Entwickler durchgefiihrt.

X Eine Software-Architektur beschreibt die Komponenten eines Software-Systems und deren
Beziehungen untereinander.

O Eine System-Architektur beschreibt die Komponenten eines Software-Systems und deren
Beziehungen untereinander.

& Der Integrationstest testet die Module (Komponenten) auf Zusammenarbeit.

—rET—
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Softwareentwicklungsmodelle

Softwareentwicklungsmodelle:

Agile Entwicklung

Ausgangsszenario:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult arbeitet an einer speziellen Prasenta-
tion zum Thema ,agile Softwareentwicklung”. In einer kleinen Prasentation mochte er den Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeitern die wesentlichen Aspekte vorstellen.

Aufgabenstellung:

Als Praktikant in der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, einige Begrifflichkeiten
im Zusammenhang mit der agilen Softwareentwicklung zu kidren sowie eine englische Beschreibung

zu Uibersetzen.
T w

Aspekte der agilen Softwareentwicklung ProConsult

Definieren Sie die folgenden Begriffe im Zusammenhang mit agiler (T-Lisungen
Softwareentwicklung:

Agile Methode:

Eine Methode ist ein eingelibter oder formalisierter Ablauf, der sich als sinnvoll und erfolgreich
erwiesen hat. Eine agile Methode richtet sich an den Prinzipien der agilen Entwicklung aus (z. B.
Paarprogrammierung).

Agiler Prozess:

Ein Prozess ist ein Verlauf oder eine Entwicklung tiber eine bestimmte Zeit, bei dem etwas ent-
steht. Der agile Prozess hat zum Ziel, die Entwurfsphase bei der Softwareentwicklung kurz zu
halten und schnell ein Ergebnis (Teilergebnis, Prototyp) zu entwickeln, das dann mit dem Kunden
abgestimmt werden kann. Dabei werden agile Methoden eingesetzt.

Ubersetzen Sie die Leitsitze der agilen Softwareentwicklung ins Deutsche:

“We are uncovering better ways of developing software by doing it and helping others do it. Through
this work we have come to value:

individuals and interactions over processes and tools

working software over comprehensive documentation

customer collaboration over contract negotiation

responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on the right, we value the items on the left more.”

Wir entdecken bessere Wege Software zu entwickeln, indem wir es selbst tun und anderen dabei
helfen, es zu tun. Durch diese Arbeit haben wir folgende Werte zu schatzen gelernt:

Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge
Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation
Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung
Reagieren auf Veranderung mehr als Befolgen eines Plans

Obwohl die Werte auf der rechten Seite wichtig sind, schatzen wir die Werte auf der linken Seite
hoher ein.

|
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Softwareentwicklungsmodelle

Softwareentwicklungsmodelle:

Scrum

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult hat sich entschlossen ein agiles Software-
entwicklungsmodell einzusetzen. Dazu wurde ein Mitarbeiter auf eine Schulung zu ,Scrum” geschickt.
Er hat einige wesentliche Aspekte des Modells wahrend der Schulung notiert.

Aufgabenstellung:

Als Praktikant in der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, die Notizen des Kollegen auf
Korrektheit zu priifen.

o

Notizen zu Scrum ProConsult

{ ﬁﬁﬁsungen

Ein Sprinr beginnt mit einem Sp!fnf-Pfannfng und endet mit einem Spn"nr-
Review. v/

In einem Spn'nr kann jederzeit die Arbeit unterbrochen werden, um ﬁndemn‘qan des Kunden
er‘nsapﬂegan. X (ein Sprint darf nicht unterbrochen werden!)

Ein Sprint kann in der Rege‘! zwischen einer und vier Wochen dauern. v

Der Scrum Master fiibrt die Scrum-Regeln ein und kimmert sich um die Einhaltung der Regeln
and einen ungestirten Ablauf der Enfmf'ckkmg. S

Der Scrum Master ist immer auch ein Teil des Entwicklungsteams und entwickelt besonders wichtige
Hepe&fe des Produktes. X (der Scrum Master entwickelt nicht, ist also kein Teil des Entwicklungsteams!)

Das Entwicklungsteam kann aus einer Person oder mebreren Personen bestehen. X (ein Team
besteht per Definition aus mindestens 3 Personen und sollte maximal 9 Personen haben!)

Das Entwicklungsteam sollte so zusammengesetzf sein, dass verschiedene Experten beteiligt sind
(Entwickler, Tester, Architekten ...). /

Der Product Owner ist gleichbedeutend mit dem Kunden. X (der Product Owner ist die Schnittstelle
zwischen dem Kunde und den Projektbeteiligtent)

Oer Product Owner ist fir das Product Backlog verantwortlich. /
Das Product Bacfc!ag ist eine dbersichtliche Anordnung der Anforderungen an das Produkt. /
Das Daily Scrum ist ein tagliches 1S-mindtiges Treffen des Entwicklerteams. /

Scrum Master und Product Owner déirfen nicht am Daily Scrum teilnehmen. X (der Scrum Master
sollte teilnehmen und der Product Owner kann teilnehmen!)

Im Daily Scrum werden alle Probleme des Entwicklerteams gelost. X (Das Daily Scrum dient dazu,
dass alle Team-Mitglieder kurz tiber den aktuellen Stand berichten. Probleme notiert der Scrum Master
und Losungen werden spater entwickelt!)

Ein wesentliches Ziel von Scrum ist es, duss die Stakeholder miglichst vom Entwicklungsprozess
ferngehalten werden und erst am Ende der Entwicklung das Produkt sehen kinnen. X (Genau das
Gegenteil ist der Fall: Die Stakeholder sind jederzeit willkommen sich zu informieren und den Prozess zu
begleiten!)

P
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Softwareentwicklungsmodelle

Softwareentwicklungsmodelle:

Scrum-Projekt

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult hat sich nun entschlossen, Scrum als agiles
Softwareentwicklungsmodell einzusetzen. Dazu soll die Simulation eines Kundenauftrags erfolgen, um
das neue Modell einzufiihren.

Aufgabenstellung:

Als Praktikant in der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, eine Vorlage fir ein
Scrum-Projekt zu erstellen. Dazu sollen die vorhandenen Mitarbeiter auf die entsprechenden Scrum-
Rollen verteilt werden. Weiterhin sollen eine Vorlage fiir eine User-Story-Karte und eine Vorlage fiir das
Scrum Board erstellt werden.

Planung eines Scrum-Projektes ProConsult

Als Simulation eines Kundenauftrags soll eine Desktop-Anwendung entwickelt (T-Lsungen
werden, die statistische Daten visualisiert.

Aufgabe 1: Verteilen Sie die aufgefiihrten Mitarbeiter auf die entsprechenden Scrum-Rollen:

Scrum Master: |Hofer l Mitarbeiter:

Product Owner: | Knudsen | | Hansen (Web-Entwickler), Maier (Desktop-Entwick-
ler), Knudsen (Abteilungsleiter), Kaiser (Tester),
Kénig (Kunde), Laufer (Sekretarin), Hofer (Gruppen-
leiter Desktop), Sauer (Web-Entwicklerin), Olsen
(Java-Spezialist), Raupe (Software-Architekt), Weber
Stakeholder: Kénig, Ranters, Norman (Web-Designer), Ranters (QM-Beauftragter), :
[eventuell auch: Laufer] Norman (Geschaftsfiihrerin)

Scrum Team: Hansen, Olsen, Kaiser,
Maier, [eventuell auch/oder:
Sauer, Weber, Raupe]

Aufgabe 2: Erstellen Sie eine Vorlage einer User-Story-Karte

X Name der Story

Risikoein- Ala { Rof/e} maochre ich ﬁl{qmdm: { Z.f'ef),
SChéitzung % um folgenden (Nutzen) zu hoben,

Aufgabe 3: Erstellen Sie eine Vorlage fiir ein Scrum Board

Backlog : TODO DOING . DONE oder TODO : DOING : VERIFY . DONE

R e R L R R R L R R R R R R I T T T R T T T T T T T T S T T T TR T TR T T T

.
.

LR

-
-
-
-
-
-
-
-
. . o - .
-
-
-
-
-
-
-
-
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Qualitdtsmanagement

Qualitatsmanagement:

Allgemein

Ausgangsszenario:

Die Geschaftsleitung der IT-Firma ProConsult hat beschlossen, dass in Zukunft mehr Wert auf Qualitéts-
management gelegt wird. In einer internen Mail hat sie die Abteilungsleitungen aufgefordert, ihr
Wissen in diesem Bereich zu aktualisieren.

Aufgabenstellung:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung hat wenig Erfahrung mit Qualitétsaspekten. Deshalb hat er
verschiedene Begriffe recherchiert und versucht, sie in einer Mind-Map zu strukturieren. Als Praktikant der
Abteilung bittet er Sie, die Mind-Map fertigzustellen.

-

Internetrecherche zu Qualitats-Aspekten ProConsult
(T-Losungen

Qualitétspriifung Qualitatsbegriff Qualitatssicherung

EFQM-Modell Qualitatslenkung Philosophie

DIN EN ISO 9001 Produktqualitat Qualititsmanagement

Inhdrentes Merkmal TQM (Total-Quality-Management) Norm

Prozessqualitat Qualitatspolitik DIN EN ISO 9004

Qualitatsplanung DIN EN ISO 9000ff.

E‘Lha‘rentes Merkmzﬂ [ Produktqualitat J
0
S :
Qualitdtsbegriff

EN I1SO 9001

Prozessqualitat

Qualitatspolitik

Norm J (EN ISOB‘UUUHAJ
=\

Nt

EN 150 9004

Qualitats- )

management

Rt

[Qualil.'atslnnkung

)

( Philosophie ] ( Tam J( EFQM
Fam ™ F et
b= N

Qualitatssicherung
Qualitatsplanung
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Qualitdtsmanagement

Qualitatsmanagement:

DIN EN ISO-Normen 9000ff.

Ausgangsszenario:

Durch den Entschluss der Geschaftsleitung der IT-Firma ProConsult, in Zukunft mehr Wert auf Qualitdtsma-
nagement zu legen, missen die Abteilungen sich auch mit den aktuellen ISO-Normen auseinandersetzen.

Aufgabenstellung:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung méchte in den Biiros ein Plakat mit den wesentlichen
Inhalten der DIN EN ISO 9000 sowie einem wichtigen Aspekt der DIN EN ISO 9001 aufhdangen. Das
Grundgertist des Plakates ist bereits entworfen worden. Als Praktikant der Abteilung bittet er Sie, das Plakat

mit Inhalt zu fillen. '

DIN EN ISO-Norm 92000 ff.: wesentliche Inhalte

ProConsult
( 'ﬁﬁﬁscmgen

DIN EN IS0 2000 ff.

Die DIN EN ISO 9000ff. kurz dargestellt:

Die DIN EN ISO 9000 ist die ,Grundlagennorm”. Sie enthalt keine bindenden Forderungen,
sondern mochte international einheitliche Begriffe zum Thema Qualitatsmanagement
festlegen.

Grundsatze der DIN EN ISO 9000:

T N PDCA-Zyklus der DIN EN ISO 9001
Kundenorientierte Organisation

Verantwortlichkeit der Fiihrung

Einbeziehung der beteiligten Personen

Prozessorientierter Ansatz

Systemorientiertes Management

Kontinuierliche Verbesserung

Sachbezogener Ansatz zur Entscheidungsfindung

Gute Lieferantenbeziehungen
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Datenschutz

Datenschutz:

Allgemein

Ausgangsszenario:

Wegen der relativ neuen Datenschutz-Grundverordnung DSGVO (2018) und dem folgenden Bundes-
datenschutzgesetz BDSG (2018) hat die Geschéftsleitung der IT-Firma ProConsult alle Abteilungs-
leitungen beauftragt, die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter (iber wesentliche Aspekte des Datenschutzes
zu informieren.

Aufgabenstellung:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung hat einige wesentliche Aspekte des Datenschutzes
zusammengetragen. Fir eine Info-Mail an alle Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter bittet er Sie, diese
Stichpunkte auszufiihren und zu erganzen.

- ——————————————————————

‘Wichtige Datenschutzaspekte

Was regelt die DSGVO und was regelt das BDSG?

Der Datenschutz in Unternehmen und Organisationen wird seit Mai 2018 grundsatzlich durch die
EU-Datenschutz-Grundverordnurig (DSGVO) geregelt. Das neue Bundesdatenschutzgesetz (Mai
2018) regelt die Bereiche, in de 1en die DSGVO den Mitgliedsstaaten Gestaltungsmoglichkeiten
einrdumt. Neben der DSGVO 'ind dem BDSG regeln Datenschutzgesetze der Bundeslander und
bereichsspezifische Gesetze c’en Umgang mit personenbezogenen Daten, die in IT- und Kommu-
nikationssystemen oder maauell verarbeitet werden.
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Datenschutz

ProConsult

(T-Lésungen

f.Elne betroffene Person hat das Recht zu erfahren, ob personenbezogene Daten von ihr verar-
€ verden. Falls ja, so hat sie das Recht auf Auskunft iiber den Verarbeitungszweck, tiber die

Kategorie der Datenerhebung, liber die Empfénger der Daten, (iber die Dauer der Speicherung
und iber die Herkunft der Daten (sowie weitere Detailrechte).

Eine betroffene Person hat das Recht auf sofortige Berichtigung oder Erganzung nicht korrekter
personenbezogener Daten.

Eine betroffene Person hat das Recht auf sofortige Léschung der personenbezogenen Daten,

‘wenn eine der folgenden Bedingungen zutrifft: ' >

— Die Daten sind fiir den Zweck der Erhebung nicht mehr notwendig.

- Die betroffene Person widerruft ihre Einwilligung oder legt Widerspruch ein und es ist keine
andere Rechtsgrundlage fir die Verarbeitung vorhanden.

~ Die Daten wurden unrechtméRig erhoben.

- ... weitere Detailrechte méglich.
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Datenschutz

Datenschutz:
DSGVO und BDSG

Ausgangsszenario: \

Die Geschaftsleitung der IT-Firma ProConsult ist unsicher, ob die Firma einen Datenschutzbeauftragten
benennen muss und hat den Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung beauftragt, eine Entscheidungs-
hilfe zu erstellen.

Aufgabenstellung:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung hat die relevanten Artikel aus der DSGVO und dem BDSG
zusammengetragen. Als Auszubildender der Abteilung erhalten Sie den Auftrag, einen Programm-
ablaufplan zu erstellen, der eine Entscheidung fiir die Benennung erméglicht.

ProConsult
[ T—ﬁr'iscmgen

Artikel zur Benennung eines Datenschutzbeauftragten

§ 38 BDSG
Datenschutzbeauftragte nichtéffentlicher Stellen

Art. 35 DSGVO
Datenschutz-Folgenabschitzung

1. Erganzend zu Artikel 37 Absatz 1 Buchstabe b und c der 1. Hat eine Form der Verarbeitung, insbesondere bei

40

Verordnung (EU) 2016/679 benennen der Verantwortli-
che und der Auftragsverarbeiter eine Datenschutzbeauf-
tragte oder einen Datenschutzbeauftragten, soweit sie
in der Regel mindestens zehn Personen standig mit der
automatisierten Verarbeitung personenbezogener
Daten beschiftigen. Nehmen der Verantwortliche oder
der Auftragsverarbeiter Verarbeitungen vor, die einer
Datenschutz-Folgenabschitzung nach Artikel 35 der
Verordnung (EU) 2016/679 unterliegen, oder verar-
beiten sie personenbezogene Daten geschaftsmaBig
zum Zweck der Ubermittlung, der anonymisierten
Ubermittlung oder fiir Zwecke der Markt- oder
Meinungsforschung, haben sie unabhangig von der
Anzahl der mit der Verarbeitung beschiftigten Personen
eine Datenschutzbeauftragte oder einen Datenschutz-
beauftragten zu benennen. [...]

Art. 37 DSGVO
Benennung eines Datenschutzbeauftragten

a) [..]

Verwendung neuer Technologien, aufgrund der Art, des
Umfangs, der Umsténde und der Zwecke der Verarbei-
tung voraussichtlich ein hohes Risiko fiir die Rechte und
Freiheiten natlrlicher Personen zur Folge, so fihrt der
Verantwortliche vorab eine Abschitzung der Folgen der
vorgesehenen Verarbeitungsvorgange fiir den Schutz
personenbezogener Daten durch. Fiir die Untersuchung
mehrerer dhnlicher Verarbeitungsvorgdnge mit dhnlich
hohen Risiken kann eine einzige Abschatzung vorge-
nommen werden.

. Der Verantwortliche helt bei der Durchflihrung einer

Datenschutz-Folgenabschitzung den Rat des
Datenschutzbeauftragten, sofern ein solcher benannt
wurde, ein.

1. Der Verantwortliche und der Auftragsverarbeiter benennen auf jeden Fall einen Datenschutzbeauftragten, wenn

b) die Kerntatigkeit des Verantwortlichen oder des Auftragsverarbeiters in der Durchfihrung von Verarbeitungsvorgangen
besteht, welche aufgrund ihrer Art, ihres Umfangs und/oder ihrer Zwecke eine umfangreiche regelmaétige und
systematische Uberwachung von betroffenen Personen erforderlich machen, oder

c) die Kerntatigkeit des Verantwortlichen oder des Auftragsverarbeiters in der umfangreichen Verarbeitung besonderer

Kategorien von Daten gemal Artikel 9 oder [...]




ProConsult

f‘f-[d:;m:qf‘:n

Art. 9 DSGVO
Verarbeitung besonderer Kategorien personenbezogener Daten

1. Die Verarbeitung personenbezogener Daten, aus denen die rassische und ethnische Herkunft, politische Meinungen,
religitse oder weltanschauliche Uberzeugungen oder die Gewerkschaftszugehérigkeit hervorgehen, sowie die Verarbeitung
von genetischen Daten, biometrischen Daten zur eindeutigen Identifizierung einer natiirlichen Person, Gesundheitsdaten
oder Daten zum Sexualleben oder der sexuellen Orientierung einer natirlichen Person ist untersagt.

2. Absatz 1 gilt nicht in folgenden Fallen: [...]




Programmierkonzepte

Programmierkonzepte:

Programmiersprachen

Ausgangsszenario:
I’:Jer 'l_elter der Abt'ei"lh

LettEFS‘ll'l Unord.nung geraten

Aufgabenstellung. = i
Als erfahrener Auszubildender der Abteilung erhaiten Sie den Auftrag, die Notizen iib
fachlich korrekt zu ardr{em

ProConsult
f?zlfi.';unqnn

Strukturierte Grandsitzliches Das ,(ie" steht im Objektorientierte
Konsepf aur anrd’argmnd Pm‘qmmmismng
Beschreibung einer
Programmiersprache

Imperative Programmierang

e Konteolletrake Funktionale

den Ablout gestalten Pregrammierung
Aufteilen eines

Programmes in Heine
Einheiten

Prozedurale Programmierung

+ X
Objekte und Klassen
stehen im
Oordergrund

Programmierparadigma
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Programmierkonzepte

Musterlosung: ProConsuft
(T-Lisungen
Programmierparadigma
Das ,Gie" ateht Grundsitaliches Das ,,Was " steht
im Oordergrand Konzept zur im Oordergrund
Beschreibung
einer Program- -
Imperative mieraprache Deklarative
Programmierung Programmierang
Prozedurale Strukturierte Funktionale Mengen-
Programmierang Programmierang Programmierung orientierfe
Programmierung
‘ .
Aufteilen eines Objektorientierte it Kontrollstrak-
Programmes in Programmicrang turen den Ablacd 2o
kleine Einheiten gearuffen

Objekte und CH+

Klassen stehen

im Oordergrand

C#

Jﬂl’)ﬂ
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Programmierkonzepte

Programmierkonzepte:

Pseudocode

Ausgangsszenario:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung méchte den zukiinftigen Auszubildenden eine Art
Handbuch ,Grundlagen Softwareentwicklung” zu Verfligung stellen, um den Einstieg in die Ausbildung
zu erleichtern. Gerade zu Beginn der Ausbildung ist es wichtig, dass die Grundkonzepte der Program-
mierung verstanden werden. Dazu ist es hilfreich, Algorithmen in einem ersten Schritt in Pseudo-Code
zu schreiben.

Aufgabenstellung:

Als erfahrener Auszubildender der Abteilung erhalten Sie den Auftrag, zuerst eine einheitliche deutsche
Notation fiir den Pseudo-Code zu entwickeln und das unten angegebene Beispielprogramm dann in

diesen Pseudo-Code zu libersetzen.
p——— — T T—— #

T—— T
Notation zu Pseudo-Code: ProConsult
/[ ﬁ(ﬁscmgen
int main (..) { - return 8; } PROGRAMMSTART ... PROGRAMMENDE
Datentyp variable; FESTLEGEN Variable ALS Typ
variable = Anfangswert; Variable := Wert
if (Bedingung)
{ FALLS Bedingung DANN
Anweisungen; Anweisungen
} ENDE FALLS
else SONST
{ Anweisungen
Anwelsungen; ENDE SONST
¥
while (Bedingung) do
{ { SOLANGE Bedingung WIEDERHOLE
Anweisungen; Anweisungen; Anweisungen Anweisungen
} i ENDE SOLANGE SOLANGE Bedingung

while (Bedingung);

for (Initialisierung; Bedingung; FUR X := Startwert BIS Endwert MIT

Schrittanweisung) SCHRITTWEITE N
{ Anweisungen
Anweisungen; ENDE EUR
}

—M
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ProConsult

ff[ﬁaung&n

| int main()

| {

' int zahl_1;
int zahl_2;
zahl_2 = 6;

for (zahl_1 = 1; zahl_1 < 10; zahl_1++)
{

}
if (zahl_2 > 3@)

{

zahl_2 = zahl_2 + zahl_1;

zahl_2 = zahl_2 * 2;

zahl_2 = zahl 2 * 3;
}

return @;

Muster-Pseudo-Code:

PROGRAMMSTART

FESTLEGEN zahl_1 ALS Ganzzahl
FESTLEGEN zahl_2 ALS Ganzzahl

zahl 2 := @

FUR zahl_1 := 1 BIS 10 MIT SCHRITTWEITE 1
zahl 2 := zahl 2 + zahl_1

ENDE FUR

FALLS zahl_2 > 3@ DANN
zahl_2 := zahl 2 %2
ENDE FALLS
SONST
zahl_2 :=zahl 2* 3
ENDE SONST

PROGRAMMENDE
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Programmierkonzepte:

Pseudocode

Ausgangsszenario:

Der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung mochte den zukiinftigen Auszubildenden eine Art
Handbuch ,Grundlagen Softwareentwicklung” zu Verfiigung stellen, um den Einstieg in die Ausbildung
zu erleichtern. Gerade zu Beginn der Ausbildung ist es wichtig, dass die Grundkonzepte der Program-
mierung verstanden werden. Dazu ist es hilfreich, Algorithmen in einem ersten Schritt in Pseudo-Code
zu schreiben. Zur Ubung hat sich der Leiter der Abteilung Desktop-Entwicklung eine Aufgabe ausge-
dacht, deren Losung in Pseudo-Code geschrieben werden soll.

Aufgabenstellung:

Als erfahrener Auszubildender der Abteilung erhalten Sie den Auftrag, eine Musterlgsung fiir die
Pseudo-Code-Aufgabe zu erstellen.

Ubungsaufgabe zu Pseudo-Code ProConsult
Entwerfen Sie eine Programmilogik in Pseudo-Code fiir die folgende (T-Lisu ngen
Aufgabenstellung:

Fur einen ersten Prototyp soll eine schnelle Erfassung und Umwandlung von Rechnungsbetragen tber

eine einfache Applikation erfolgen. Die Applikation liest beliebig viele Rechnungsbetrige (iber die

Tastatur ein und wandelt jeden Betrag direkt nach folgender Logik um:

~ Ist der Rechnungsbetrag groRer als 15.000 Euro, so werden 3,5% Rabatt berechnet und der
rabattierte Rechnungsbetrag angezeigt.

- Liegt der Rechnungsbetrag zwischen 5.000 Euro (inkl.) und 15.000 Euro (inkl.), so wird ein Rabatt
von 2,25 % gewdhrt und der rabattierte Rechnungsbetrag angezeigt.

— Fiir Rechnungsbetrage zwischen 1.000 Euro (inkl.) und 5.000 Euro (exkl.) wird kein Rabatt gewahrt.

~ Unter 1000 Euro wird ein Aufschlag von 1,25 % auf den Rechnungsbetrag erhoben und der erhohte
Rechnungsbetrag angezeigt.

Die Eingabe einer Null fiir den Rechnungsbetrag schlieRt die Erfassung ab. AnschlieRend wird die
Summe der Rabatte (Aufschldge werden abgezogen) angezeigt.

Eine mogliche Bildschirmausgabe auf einer Konsole kénnte so aussehen:

Prototyp Rechnungserstellung Version 1.0

Bitte Rechnungsbetrag eingeben: 175680
Rabattierter Betrag: 16887.50 Euro

Bitte Rechnungsbetrag eingeben: 5850
Rabattierter Betrag: 5718.38 Euro

Bitte Rechnungsbetrag eingeben: 2560
Kein Rabatt vorgesehen!

Bitte Rechnungsbetrag eingeben: 588
Erhdhter Betrag: 587.25 Euro

Bitte Rechnungsbetrag eingeben: 12368
Rabattierter Betrag: 12881.98 Euro

Bitte Rechnungsbetrag eingeben: @

Summe der Rabatte (abzgl. Aufschldge): 1814.97

— ———— = -— o= a
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ProConsult
(T-Losungen

Musterlosung:

PROGRAMMSTART
FESTLEGEN betrag, rabatt, rabattsatz, gesamtrabatt ALS Gleitpunktzahl
gesamtrabatt := 0, betrag := 0, rabatt := 0

BILDSCHIRMAUSGARBE ,Prototyp Rechnungserstellung Version 1.0“

WIEDERHOLE
BILDSCHIRMAUSGABE ,,Bitte Rechnungsbetrag eingeben:”
TASTATUREINGABE IN VARIABLE betrag

FALLS betrag < 0 DANN
rabattsatz := 0
FALLS betrag > 15000 DANN
rabattsatz := 3,5
ENDE FALLS
SONST

FALLS betrag > 5000 DANN
rabattsatz := 2,25

ENDE FALLS

SONST
FALLS betrag < 1000 DANN

rabattsatz ;= -1,25

ENDE FALLS

ENDE SONST

ENDE SONST

rabatt := betrag * rabattsatz / 100
gesamtrabatt := gesamtrabatt + rabatt

FALLS rabattsatz > 0 DANN
BILDSCHIRMAUSGABE , Rabattierter Betrag:” & (betrag - rabatt) & ,Euro”
BILDSCHIRMAUSGABE ZEILENUMBRUCH

ENDE FALLS

SONST

FALLS rabattsatz < 0 DANN
BILDSCHIRMAUSGABE , Erhohter Betrag:” & (betrag — rabatt) & ,,Euro”
BILDSCHIRMAUSGABE ZEILENUMBRUCH

ENDE FALLS

SONST
BILDSCHIRMAUSGABE , Kein Rabatt vorgesehen!”
BILDSCHIRMAUSGABE ZEILENUMBRUCH

ENDE SONST

ENDE SONST
ENDE FALLS
SOLANGE betrag <> 0

BILDSCHIRMAUSGABE ,, Summe der Rabatte (abzgl. Aufschldge):” & gesamtrabatt & , Euro”
BILDSCHIRMAUSGABE ZEILENUMBRUCH

PROGRAMMENDE
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Programmierkonzepte:

PAP

Ausgangsszenario:

Die Geschaftsleitung der IT-Firma ProConsult hat sich entschlossen, das Einreichen von Urlaubsantrdgen
neu zu regeln, Das neue Verfahren wird durch einen Programmablaufplan dargestelit. Die Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeiter mit wenig IT-Erfahrung haben Probleme, den Programmablaufplan richtig zu
interpretieren.

Aufgabenstellung:

Als erfahrener Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung wurden Sie gebeten, den PAP zu
analysieren und die unten stehenden Fragen der Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter zu beantworten.

PAP zur Urlaubsregelung: ProConsult

(T-Lésungen

Ablauf: Urlaubsantrag

Festlegen folgender Variablen:
— Urlaubsbeginn als Datum
— Urlaubsende als Datum
— Aktuelles Datum als Datum

~ Anzahl als Ganzzah!
— Resturlaub als Ganzzahl

Y

Initialisieren der Variablen:
— Urlaubsbeginn := Beginn laut Antrag
— Urlaubsende := Ende laut Antrag
— Aktuelles Datum := Systemdatum _
~ Anzahl := Arbeitstage zwischen Urlaubsbeginn und Urlaubsende
— Resturlaub := Restliche Urlaubstage laut Akte

Urlaubsbeginn >
(Aktuelles Datum
+ 28 Tage)?

Anzahl <=
(Resturlaub + 1)?

Urlaubsantrag ist genehmigt!

jal

nein

Sondergenehmigung
der Abteilungsleitung

Urlaubsantrag kann nicht u
genehmigt werden!
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ProConsult

(T-L osungen

Ja, auBer es liegt eine Sondergenehmigung der Abteilungsleitung vor.

Das st in Ordnung, ein Tag linger wird genehmigt.

Nein, es sei denn, dass die 4 Wochen Frist nicht eingehalten werden kann.

Nein, auch mit einer Sondergenehmigung kann der Urlaub nicht linger als der Resturlaub
sein (plus ein Tag). | i B
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Programmierkonzepte:

PAP

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Web-Entwicklung erhalt den Auftrag, einen Prototyp fiir eine App zu erstellen. Diese App
soll eine einfache Berechnung des Ticketpreises fiir Veranstaltungen erméglichen und sowohl auf
mobilen Endgeraten als auch als Web-Applikation angeboten werden.

Aufgabenstellung:

Die Logik der Berechnung soll in einem ersten Schritt mithilfe eines Programmablaufplans entworfen
werden. Als erfahrener Auszubildender der Firma erhalten Sie den Auftrag, diesen Programmablaufplan
nach den angegebenen Anforderungen umzusetzen.

o

Anforderungen zur Ticketberechnung ProConsult

Die Applikation soll zuerst den offiziellen Ticketpreis einlesen. AnschlieRend muss (T-Lésungen
geklart werden, ob der Ticketkdufer eine der folgenden Bedingungen erfillt
(dementsprechend wird der Ticketpreis angepasst):

/ Ist die Kéuferin oder der Kaufer schwerbehindert (Behinderungsgrad ab 50%), so erhilt die Kauferin
oder der Kaufer einen Rabatt in Hohe seines Schwerbehinderungsgrades.

v Ist die Kauferin oder der Kéufer jiinger als 18 Jahre, so werden 35 % Rabatt gewahrt.

v Ist die Kauferin oder der Kaufer Student/in oder Freiwilligendienstleistende/r oder sozialhilfe-
berechtigt, so werden 25 % Rabatt gewahrt.

v Ist die Kauferin oder der Kaufer Rentner/in so werden ebenfalls 15 % Rabatt gewahrt.

Beim Zutreffen mehrerer Bedingungen wird nur der hochste Rabatt gewihrt (keine Summierungen der
Rabatte).

Beispielrechnung:

Ticketpreis: 85 Euro
Schwerbehinderung: ja, 60%
Jinger als 18 Jahre: nein

Student/in oder
Freiwilligendienstleistende/r:  nein

Rentner/in: ja
Sozialhilfeberechtigt: nein
Ticketpreis: 34,- Euro
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Muster-Umsetzung in einen Programmablaufplan PAP:

Ticketpreis

Festlegen der Variablen:

— Ticketpreis als Gleitpunktzahl
— Antwort als Wahrheitswert
— Rabatt als Gleitpunktzahl
— Grad als Ganzzahl

Y

| Rabatt := 0

'

| ,Bitte den Ticketpreis eingeben:*

|

!

| Ticketpreis

|

Y

[ #Liegt eine Schwerbehinderung von mindestens 50 % vor (j/n)?" |

'

| Antwort

Bl

\

.Bitte den Grad der
Behinderung in

Prozent angeben:”

| ,Sind Sie jiinger als 18 Jahre?

'

[ Antwort

nein

Rabatt := 35

Grad >= 50
UND Grad <= 1007

Grad

Rabatt := Grad

sozialhilfeberechtigt?”

,.Sind Sie Student, Freiwilligendienstleistender oder

Y

Antwort

Antwort = ,j*?

Y

| ,Sind Sie Rentner?”

¥

[ Antwort

Rabatt := 15

Rabatt := 25 —

Ticketpreis := Ticketpreis —
Ticketpreis * Rabatt/100
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Programmierkonzepte:

Struktogramm

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung muss eine altere Anwendung zur Berechnung der Provisionen der
AuBendienstmitarbeiter aktualisieren. Einige Komponenten der Anwendung liegen nur noch als aus-
fuhrbare Module vor. Gliicklicherweise gibt es Dokumentationen zur Programmlogik, die als Vorlage fiir
die Aktualisierung dienen kénnen.

Aufgabenstellung:

Als erfahrener Auszubildender der Firma erhalten Sie den Auftrag, eines dieser Struktogramme mit
einem Schreibtischtest zu priifen. Dazu sind das Struktogramm sowie einige Eingabedaten und Aus-
gabedaten des aktuell eingesetzten Moduls vorhanden. Priifen Sie, ob das Struktogramm die
korrekten Ausgabedaten erzeugt.

Provisionsberechnung ProConsult

Folgendes Struktogramm ist gegeben: [ ﬁiﬁsun.qen

Provision Version 1.0

START
Festlegung der zu verwendenden Variablen: Gehalt als Gleitpunktzahl, AnzahIProjekte als Ganzzahl
Bildschirmausgabe: "Bitte das Gehalt des Mitarbeiters eingeben."

Einlesen der Variablen Gehalt Gber Tastatur
Solange Gehalt < 400 ODER Gehalt > 25000

Bildschirmausgabe: "An wie vielen erfolgreichen Projekten war der Mitarbeiter beteiligt?"
Einlesen der Variablen AnzahlProjekte tiber Tastatur
Solange AnzahlProjekte < 0 ODER AnzahlProjekte > 10
AnzahlProjekte < 3
ja nein

Gehalt := Gehalt * (1+AnzahlProjekte/100) AnzahlProjekte < 6
ja nein
Gehalt := Gehalt * Gehalt := Gehalt *
(1+ AnzahlProjekte / 50) (1+ AnzahlProjekte / 25)
Bildschirmausgabe: "Das Gehalt mit Provision betragt:" & Gehalt

ENDE
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Eingabe
Gehalt

Eingabe
AnzahlProjekte

Ausgabe
Gehalt

ProConsult

f‘f-[:fi.‘-l(.un]fan

Korrekt (ja/nein)

nein (Gehalt zu hoch)

ja

nein (454,5 ware korrekt, kein Abrunden)

nein (falsche Projektzahleinordnung)

ja

nein (Projektanzahl zu hoch)
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Programmierkonzepte:

Struktogramm

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung soll eine Anwendung zur Verwaltung von Fachbiichern entwickeln.
Dabei muss auch die ISBN (englisch International Standard Book Number) der Biicher eingetragen und
auf Korrektheit gepriift werden. Dazu dient eine Priifziffer am Ende der ISBN.

Aufgabenstellung:

Als erfahrener Auszubildender der Firma erhalten Sie den Auftrag, einen Algorithmus zur Priifung der
ISBN zu entwickeln. Der Algorithmus soll dabei in Form eines Struktogramms umgesetzt werden.

ISBN-Priifung ProConsuft
Allgemeiner Aufbau der ISBN: / ﬂ[iisungen

Die ISBN ist eine Nummer zur eindeutigen Identifizierung von Biichern und anderen
Verdffentlichungen wie beispielsweise Software. ISBN werden tiberwiegend im Buchhandel eingesetzt,
aber auch in Bibliotheken verwendet. Die Nummer besteht aus 13 Ziffern, eingeteilt in 5 Gruppen:

—

X

—  XXXX - = XXXX -~ X

XX - X
Prafix 978 Lander- Verlags-
oder 979 nummer nummer

Verlagsnummer und Titelnummer kénnen in der Anzahl der Stellen variieren, aber die Gesamtzahl der
Ziffern der ISBN muss 13 Stellen sein.

Beschreibung der ISBN-Priifung:

Die ersten 12 Stellen werden summiert, wobei jede 2. Stelle mit einer Gewichtung von 3 in die Summe
einbezogen wird. Zu dieser Summe wird dann das nachst-hohere Vielfache von 10 gebildet. Die posi-
tive Differenz der beiden Zahlen ergibt dann die Prufziffer.

Beispiel:
9 7 8 3 8 ] 8 5 3 6 2 9
Gewicht 1 3 1 3 1 3 il 3 1 3 1 3
Produkt 9 21 8 9 8 8 8 15 3 18 2 27

94+ 21 +8 +9 +8+ 8 +8+ 15+ 3+ 18 + 2 + 27 = 128

Differenz 130 - 128 = 2
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Muster-Struktogramm zur ISBN-Priifung: ProConsult

(T-Lssungen

ISBN-Priifung

START

Festlegen der zu verwendenden Variablen: Ziffer, Summe, Anzahl als Ganzzahlen

Summe := 0, Anzahl :=1

Bildschirmausgabe: "ISBN-Priifung, bitte alle Ziffern hintereinander eingeben:"

Bildschirmausgabe: "Ziffer" & Anzahl & "eingeben"

Einlesen der Variable Ziffer tiber die Tastatur

Ziffer >= 0 UND Ziffer <=9 ?

ja nein
Anzahl <> 13 7 |
ja nein '
Anzahl MODULO 2 =07
ja nein
Summe := Summe + 3 * Ziffer Summe := Summe + Ziffer
Anzahl := Anzahl + 1
Solange Anzahl <= 13
Ziffer = 10 — (Summe MODULO 10) ?
ja nein
Bildschirmausgabe: "ISBN ist korrekt" Bildschirmausgabe: "ISBN ist fehlerhaft"

ENDE
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Programmierkonzepte:

0]0] 5

Ausgangsszenario:

Die Geschidftsleitung der IT-Firma ProConsult mochte, dass die Kenntnisse im Bereich der objektorien-
tierten Programmierung in den Entwicklungsabteilungen verbessert werden. Dazu soll eine kleine
Schulung vorbereitet werden, die mit einem Test abschliefit.

Aufgabenstellung:

Der Test ist bereits entwickelt worden. Als Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten
Sie den Auftrag, eine Musterlésung zu den Fragen zu erstellen.

o

Test zu Grundlagen der objektorientierten Programmierung ProConsult
Aufgabe 1: Ubersetzen Sie den englischen Text zu Kernaussagen der OOP ins (T-Lésungen
Deutsche:

OOP is a formal programming approach that combines data and associated actions (methods) into
logical structures (objects). This approach improves the ability to manage software complexity — parti-
cularly important when developing and maintaining large applications and data structures.

Die objektorientierte Programmierung ist ein formaler Programmieransatz, der Daten und zuge-
harige Aktionen (Methoden) in logischen Strukturen (Objekten) zusammenfiihrt. Dieser Ansatz

verbessert die Mdglichkeit, mit Softwarekomplexitat umzugehen — das ist insbesondere wichtig

beim Entwickeln und Warten von grofien Anwendungen und Datenstrukturen.

Aufgabe 2: Welche Aussagen sind korrekt?

O Aus einer Klasse kann immer nur ein Objekt instanziiert werden.

B Eine Methode kann auch privat sein.

® Kapselung bedeutet, dass nur iber Methoden auf Attribute zugegriffen werden kann.
O Bei der Vererbung werden nur die Methoden weitervererbt.

Aufgabe 3: Priifen Sie den folgenden Text liber Vererbung auf Korrektheit:

Die Vererbung ist eine wesentliche Eigenschaft der objektorientierten Programmierung. Wenn eine
Klasse von einer anderen Klasse erbt, so kann sie/sowohl Attribute als auch Methoden|der Klasse
nutzen, von der sie geerbt hat. Allerdings muss darauf geachtet werden, welchen Sichtbarkeitsbereich
die Attribute oder Methoden haben (private, public oder protected). Die privaten Attribute oder
Methoden konnen in der abgeleiteten Klasse nicht direkt, sondern miissen Gber entsprechende Metho-
den angesprochen werden. Attribute oder Methoden, die in dem Sichtbarkeitsbereich protected
definiert sind, kénnen in der abgeleiteten Klasse so angesprochen werden, als waren sie 6ffentlich —
nach auBen bleibt die Kapselung aber prelif bestehen und der Zugriff muss ket tiber entsprechende
Methoden erfolgen. Die einfache (lineare) Vererbung bedeutet, dass eine Klasse immer nur von einer
Klasse erben kann. Die Mehrfachvererbung hingegen sieht vor, dass eine Klasse von
Klassen erben kann. Diese Art der Vererbung ist aber nicht in allen Programmiersprachen implementiert.
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Programmierkonzepte:

OOP

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult soll eine Anwendung zur Darstellung von
geometrischen Grundformen (Kreis, Dreieck, ...) entwickeln. Dazu hat ein Mitarbeiter ein erstes Kon-
zept zum Aufbau der Klassen verfasst. Das Konzept ist programmiersprachenunabhangig in einer
Pseudo-Code-Variante geschrieben. Bei der Umsetzung des Konzeptes in die Sprache Java stellte ein
anderer Mitarbeiter fest, dass das Programm nicht korrekt arbeitet.

Aufgabenstellung:

Als erfahrener Auszubildender der Firma erhalten Sie den Auftrag, den Code zu analysieren und auf
maogliche Fehler zu priifen. Achten Sie dabei besonders auf das Konzept des Polymorphismus.

T ._J

Aufbau einer Klassenhierarchie ProConsult
Fehler 2: [ T:I.t‘isungen

Klasse Basisform

( Methode ZeichneAufBildschirm sollte als
virtuell gekennzeichnet werden.
privat:
Bezeichnung: STRING Anwendung:
offentlich: .
- : Basisform[1..5] Elemente
Fehler 1: Konstruktor (STRING) b J
Standardion. Destrukton() POINT P1(1,2), P2(4,7), P3(10,14)
struktor fehlt ZeichneAufBildschirm() Elemente[1] := Kreis("K1", P1, 18.5)

) Elemente[2] := Kreis("K2", P2, 3.75)
Klasse Dreieck: erbt von Basisform Elemente[3] := Dreieck("D1", P1, P2, P3)
( FUR i := 1 BIS 3 mit Schrittweite 1
privat: Elemente[i].ZeichneAufBildschirm()
P1, P2, P3: POINT ENDE FUR
offentlich;:
Konstruktor()
Konstruktor (STRING, POINT, POINT, POINT)
Destruktor()
ZeichneAufBildschirm (POINT, POINT, POINT) Fehler 3:
) Die Methode ZeichneAufBildschirm muss
Klasse Kreis: erbt von Basisform so deklariert werden, wie in der Basis-
( klasse, also ohne Parameter. Ansonsten
Fehler 4: ist die Methode nicht polymorph.
privat: Der Konstruktor muss auch noch
P: POINT Parameter vom Typ STRING und
R: DOUBLE DOUBLE haben.
offentlich:
Konstruktor() Fehler 5:
Konstruktor (POINT) siehe Fehler 3!
Destruktor()
ZeichneAufBildschirm(POINT, DOUBLE)
)
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Programmierkonzepte:

UML

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult kam bei einem internen Meeting zu dem
Schluss, dass es sinnvoll ware, bestimmte Themen Ubersichtlich auf einem Plakat darzustellen.

Aufgabenstellung:

Als Praktikant in der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, fiir ein solches Plakat eine
Mind-Map zu erstellen, die alle UML-Diagramme Ubersichtlich darstellt und einordnet.

o

Ubersicht der UML-Diagramme: ProConsault
(T-Losungen
Folgende Begriffe sind fiir die Mind-Map zu verwenden:
Klassendiagnamm Objektdiagramm Anwendungsfalldiagramm
Kompositionsstrukturdiagramm Verteilungsdiagramm Aktivitatsdiagramm
Strukturdiagramme Interaktionsdiagramme Verhaltensdiagramme
Komponentendiagramm Zustandsdiagramm Kommunikationsdiagramm
Sequenzdiagramm Profildiagramm Paketdiagramm

Muster-Mind-Map:

UML-Diagramme

|
Strukturdiagramme
]

Klassendiagramm

Objektdiagramm

Kompositionsstrukurdiagramm

Komponentendiagramm

Verteilungsdiagramm

Paketdiagramm

Profildiagramm

|
Verhaltensdiagramme
|

Anwendungsfalldiagramm

Aktivitatsdiagramm

Zustandsdiagramm

Interaktionsdiagramm

Kommunikationsdiagramm

Zeitverlaufsdiagramm

Interaktionsiibersichtsdiagramm

Sequenzdiagramm

— 4
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Programmierkonzepte:

UML-Klassendiagramm

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult kam bei einem internen Meeting zu dem
Schluss, dass es sinnvoll wire, bestimmte Themen tbersichtlich auf Plakaten darzustellen.

Aufgabenstellung:

Ein Mitarbeiter der Abteilung hat bereits mit dem Plakat begonnen und ein konkretes Beispiel sowie
die wesentlichen Aspekte des Klassendiagramms zusammengetragen. Als erfahrener Auszubildender
der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, das Plakat fertigzustellen, indem Sie die
Begriffe in die entsprechenden Platzhalter eingetragen.

Ubersicht Klassendiagramm: ProConsult

(T-Lasungen
Folgende Begriffe hat der Mitarbeiter notiert:
Assoziation public Aggregation Multiplizitdten
Vererbung private Komposition Klassenname Attribut
protected Methode Parameter Datentyp Riickgabedatentyp

Beispiel eines Klassendiagramms:

Klassennane

¢ Person” B
-# Name: String

Method get() :Strin -
?eett(%: sﬁfg)wkgabedatentyo
( vererbung R A

(_ Attribut _]
{im Mitarbeiter ) Teilnehmer )

— Abteilung: String — KD-Nr.: String 0..*
+ get() :String + get() :String
\ -+ set(A: String) L \ ; set(K: String) J
1> : D 0.*
public 1.4
P Kurse )
— Bezeichnung: String
+ get() :String
Crssresstion \_ 4 sesng

c k]
(_ﬂprivate Schulungs_l.mternehmen“ e
— Name: String

+ get() :String (1
\+ set(N: String) )
Multiplizitdten
Parameter Komposition
R b J
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Programmierkonzepte:

UML-Klassendiagramm

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsuit erhalt den internen Auftrag, ein Soft-
waresystem fiir die Abbildung der Firmenstruktur zu entwickeln.

Aufgabenstellung:

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, die
Grundlage dieses Systems mithilfe eines Klassendiagramms zu entwerfen. Die Anforderungen werden
dabei von der Firmenleitung vorgegeben.

Anforderungen an die Software ProConsult

Das Softwaresystem soll die Firma komplett abbilden. Die Firma besteht aus ver- (T-Losungen
schiedenen Abteilungen, denen die Mitarbeiter fest zugeordnet sind. In der Firma
werden zwei Arten von Projekten unterschieden: interne und externe Projekte. Die internen Projekte
sind genau einer Abteilung und beliebig vielen Mitarbeitern zugeordnet. Die externen Projekte sind
genau einem Kunden und ebenso beliebig vielen Mitarbeiter zugeordnet. Zum Fuhrpark der Firma
gehoren verschiedene Fahrzeuge, die von den Mitarbeitern ausgeliehen werden kénnen. Alle Ressour-
cen der Firma sollen ebenfalls zentral erfasst werden. Die Ressourcen sind dabei immer einer Abteilung
zugeordnet.

Muster-Diagramm: - Firma N
— Name: Stri
1 1, [ENTDET A TR
: ?;N ((Izl: Str::mg ) # Name: String '
% : g Y, —
] 1 + getN() :String
TU A \+ setN(N: String) 5
(" Fahrzeug )
(" Ressource 2, ~ Bezeichnung: String
- Bezeichnung: String + getB() :String
+ getB() :String 0.* \ 4 setB(B: String) -,
\_+ setB(B: String) o (VP l
* 0%
Q5 ( Mitarbeiter 4 Kunde 3
1.* 1 ~MID: Integer - KID: Integer
(% Abteilung ) 1.* | + getID() :Integer + getID() :Integer -
~Name: String : \+ setiD(: Integer) )\ setiD(l: Integer) >,
S i i *
+ getN() :String g: 0..0 . ; .
setN(N: Stri — i — .
\ (N l'lg) i 1 - InternesProjekt T\ Fe mmesprole‘gt- o
0.* [ —Prioritat: Integer - Volumen: Double
+ getP() :Integer + getV() :Double

\_+ setP(P: Integer) ¢ setV(V: Double) >
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Programmierkonzepte:

UML-Anwendungsfalldiagramm

Ausgangsszenario:

Die Firmenleitung der IT-Firma ProConsult mochte die Beziehungen zu ihren Kunden verbessern. Dazu
soll eine Software entwickelt werden, die verschiedene Aspekte wie beispielsweise die Beratung der
Kunden umsetzt. In einem ersten Schritt sollen die Anforderungen an die Software formuliert werden.

Aufgabenstellung:

Ein Mitarbeiter der Abteilung Desktop-Entwicklung hat bereits eine Anforderung in Form eines
Anwendungsfalldiagramms entwickelt. Allerdings fehlen noch einige Komponenten. Als erfahrener
Auszubildender der Abteilung erhalten Sie den Auftrag, dieses Diagramm fertigzustellen.

ProConsult
{ T—[ii.f-;un‘qen

Erste Fassung des Anwendungsfalldiagramms:

Kundenberatung

condition:
Kunde stimmt zu

e

Mitarbeiter

Folgende Beziehungen sind noch zu erginzen:

Vererbung

<<include>>-Beziehung
<<extend>>-Beziehung mit Bedingung
Assoziationen
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Programmierkonzepte:

UML-Anw

62

ey
iy

endungsfalldiagramm

;onsult

(T-Lé sungen

| Das ziel des Projektes ist eine Soft-
| ware, die es ermoglicht, die Beziehungen

zu den Kunden zu pflegen und zu verbes-
sern. Dazu sollen die Kunden telefonisch

| befragt werden und die bestehenden Kun-
| dendaten mithilfe dieser Befragung ge-
| pruft und ergdnzt werden. Dabei ist es

wichtig, ob die Kunden ihr Einverstand-
nis geben, um zusdtzliche Angebote oder

| auch Werbung zu erhalten. Ist dieses

Einverstdndnis gegeben, so werden die

| Kunden von Mitarbeitern der Werbeabtei-

lung gezielt zu einem Event eingeladen,

| um die Kundenbindung zu starken. Wenn
| die Kunden zusagen, kdnnen sie optional

den Wunsch angeben, ob Hotels und Reise
fir sie gebucht werden sollen. Dazu wird

| dann ein Mitarbeiter der Personalabtei-

lung eingeschaltet. Nach dem Event ist
dann eine Evaluation der Veranstaltung
(mithilfe eines Online-Fragebogens) iiber
die Mitarbeiter der Werbeabteilung zwin-
gend vorgesehen.
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Muster-Anwendungsfalldiagramm: ProConsult

(T-Lésungen

Kundenpflege

~Pa !

Mitarbeiter

e e s |
]
]
]

<<Extend>> i

3 ?
—
Werbeabteilungs-
mitarbeiter

%:

Personal-
abteilungs-

-

<include>>

1
I
L}
1
1

[]
]
[}
1
:
[}
mitarbeiter : ),
[}
<<Extend>>|
]
(]
1
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Programmierkonzepte:

UML-Sequenzdiagramm

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult muss eine bestehende Software (iberarbeiten.
Der Datenbankzugriff muss aktualisiert werden. Dazu hat ein Mitarbeiter der Abteilung ein Sequenz-
diagramm erstellt, um den Ablauf der Botschaften zwischen den beteiligten Objekten zu visualisieren.

Aufgabenstellung:

Der Abteilungsleiter ist mit dem Sequenzdiagramm nicht ganz zufrieden. Er bemadngelt, dass die
eigentliche Abfrage der Datenbank ein kritischer Prozess ist, der in dem Sequenzdiagramm auch so
gekennzeichnet werden muss. AuBerdem soll der Prozess der Abfrage solange wiederholt werden, bis
das DB-Objekt mit der Ergebnismenge einverstanden ist. Ebenso fehlt auch die Antwort des Abfrage-
Objektes mit der Ergebnismenge.

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, das

Sequenzdiagramm entsprechend zu modifizieren.

Das Sequenzdiagramm: ProConsult

(T-Losungen

loop
[solange
Ergebnis

nicht
korrekt]

critical

T SRS S

Ausfiithren()

- et e e Y

Ergebnismenge

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

Schliessen() @
X
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Programmierkonzepte:

UML-Sequenzdiagramm

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Desktop-Entwicklung der IT-Firma ProConsult muss eine bestehende Software tberar-
beiten. Dabei soll auch der Anmeldeprozess fiir die Kunden aktualisiert werden.

Aufgabenstellung:

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, ein
Sequenzdiagramm zum Anmeldeprozess zu erstellen. Die Abteilungsleitung hat dazu die Rahmenbe-
dingungen aufgeschrieben.

Rahmenbedingungen Anmeldeprozess ProConsult
(T-Losungen

Der Kunde kann sich am Softwaresystem ,ProConsult-CRM"” online anmelden.
Nach der erfolgreichen Priifung von Anmeldenamen und Passwort erhdlt er die
Berechtigung zum Zutritt in den Kundenbereich. Ein Kunde hat maximal 3 Anmeldeversuche, danach
wird die Anmeldung fiir 24 Stunden gesperrt und der Kunde bekommt eine entsprechende Mitteilung.
Die Anmeldedaten sowie die 24-Stunden-Sperrung werden in einer Datenbank verwaltet.

Muster-Sequenzdiagramm:

i i
] 1
E E
loop ' Anmeldung(Name, Passwort) _' i
[Login fehlerhaft . Abfrage(Name, Passwort)
und Versuche <= 3] i , __Antwort(true oder false) @
1
[alt :
Flntwort i) = Aptwort("Login korrekt") i :
i l E Eintrag(Name, Berechtigung) !
Biitor—taiel- . T oo W TR R s
4 ]
" H | " e
[Versuche <= 3] e f‘f‘f\? 2 Etg .L? an f.e.hfﬁ_-'ff_t_)_ e 'thcl
b T Tt ] A TROMERCRIN O e | B T
e
- : " " - —_—
[Versuche =4] [ Ke---- Atwar(SRERUHTS ISR 1%5; Eintrag(Name, Sperrung)
g B
;
]
2 A
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Programmierkonzepte:
UML-Aktivitatsdiagramm

ProConsult
/ﬁﬂii:zmlﬁzm
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Muster-Aktivitatsdiagramm:

ProConsult

ProConsult
(T-Losungen

Vertrieb

Desktop-Entwicklung

- planen

Schulung

Teilnehmer
einladen

[zu wenig
Teilnehmer]

L

Schulung

. absagen
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Programmierkonzepte:

UML-Aktivitatsdiagramm

Ausgangsszenario:

Die Geschaftsleitung der IT-Firma ProConsult hat einen sehr leistungsfahigen Farblaserdrucker gekauft.
Dieser Drucker wird zentral aufgestellt und kann von allen Abteilungen angesteuert werden. Allerdings
hat die Geschéftsleitung beschlossen, dass Druckauftrage mit Priorititen versehen werden, die auf dem
Druckerserver nach bestimmten Kriterien gesetzt werden. Die Logik fiir die Priorititen soll mithilfe eines
Aktivitatsdiagramms dargestellt werden.

Aufgabenstellung:

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, das UML-
Aktivitatsdiagramm entsprechend der unten stehenden Vorgaben der Geschaftsleitung zu entwickeln.

Priorititen Druckauftrage ProConsult

Vorgaben der Geschiftsleitung: (T-Lésungen

Alle Abteilungen kdnnen Druckauftrage senden. Diese Druckauftrige werden in
-einem Array auf dem Druckerserver gesammelt.

- Auftrage der Geschaftsleitung haben die Prioritat 1.
- Auftrage dér"Vert'riebsabteilung haben die Prioritét 2, wenn sie Vertragsdaten enthalten die Prioritat 1.

— Auftrdge aller anderen Abteilungen haben die Prioritdt 3, wenn sie Vertragsdaten enthalten die
Prioritat 2.

Nach dem Setzen der Prioritéten wird das Druckauftragsarray abgearbeitet und alle Auftrage werden
hintereinander entsprechend der Prioritat ausgedruckt.

Zum Ausdrucken werden die Auftrage iiber eine entsprechende Schnittstelle an den Drucker gesendet.
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Muster-Aktivitatsdiagramm: ProConsult
(T-Lésungen

Druckerserver

Druckauftrag
emprangen

Druckauftrag ™\
senden —/

Druckauftra |
senden &

| Druckauftrag
[_senden A

@
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Programmierkonzepte:
UML-Objektdiagramm

R

ProConsult

(T-Lii::m)qnn




Programmierkonzepte

Muster-Objektdiagramm:

m1: Mitarbeiter

Name = ,Karl Knudsen”

ProConsult

(T-Lésungen

betreut betreut
Name = ,,Marco Maier" Name = ,Frauke Frohn”
Betreuer = m1 Betreuer = m1

erteilt erteilt

L

al: Auftrag

ID=1910
Auftraggeber = k1

a2: Auftrag

ID=1911
Auftraggeber = k1

a3: Auftrag

ID=1912
Auftraggeber = k1

b1: Auftrag

ID=2210
Auftraggeber = k2

b2: Auftrag

Name = 2211
Auftraggeber = k2
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Programmierkonzepte:
UML-Paketdiagramm

Ausgangsszenario:

Im Rahmen einer Anpassung der firmeneigenen Software zur Kundenverwaltung wurden bereits einige
UML-Diagramme entwickelt. Fiir den speziellen Bereich der Rechnungserstellung soll nun ein Paket-
diagramm entwickelt werden, welches das Zusammenspiel der verschiedenen Module darstellen soll.

Aufgabenstellung:

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, ein Paket-
diagramm zu den unten beschriebenen Modulen zu entwickeln.

Modulbeschreibung: : ProConsult
Die einzelnen Funkionaliaten der Software sind in Module (Pakete) unterteif. In / ”0-‘“"‘}3”

'nungserstél-lung -belriha!tetzdles&s Basismodul Zusﬁtzlich hat da ingse -
Zugriff auf das Datenb odul, welches wiederum Zugriff auf das SQL-ModuI hat, um Funktionen
-me UPDATE" unc!__ ,,J \ ‘zu benutgen, dle in emer entsprechenden Klasse angehoten werden

-nungserstellungs—Madul mi."a'gi‘f seln

Muster-Paketdiagramm:
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Programmierkonzepte:

UML-Zustandsdiagramm

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Web-Entwicklung méchte den Kunden einen Web-Service zu Verfligung stellen, der
statistische Auswertungen durchfiihren kann. In einem ersten Schritt soll dieser Web-Service mithilfe
eines UML-Zustandsdiagramms dargestellt werden.

Aufgabenstellung:

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Web-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, ein Zustands-
diagramm zu den unten beschriebenen Vorgaben zu entwickeln.

Vorgaben Web-Service: ProConsult

Der Web-Service soll in‘einer Warteschleife bereitstehen, um auf Anfragen der IT-Lasungen
Kunden reagieren zu kénnen. Nach einer Kundenanfrage geht der Web-Service in
den Bearbeitungsmodus und nach abgeschlossener Bearbeitung erfolgt die Sendung der Daten an den
Kunden. Ist die Sendung erfolgreich, so geht der Web-Service wieder in die Warteschleife. Tritt ein
Ubermittlungsproblem auf, so wird die Sendung wiederholt. Bei einem schweren Systemfehler wahrend
der Sendung muss der Web-Service in den Wartungs-Modus wechseln und keine weiteren Anfragen
sind zugelassen.

Muster-Zustandsdiagramm:

Web-Servicein | _[Kundenanfrage] Web-Service im
Warteschleife ) Bearbeitungsmodus

[Bearbeitung
abgeschlossen]

[Sendung erfolgreich] ( Websgamizen p [Sendung
nicht
k SeaeModds /N erfolgreich]
[schwerer
Systemfehler]

: Web-Service in
Wartungs-Modus

73



Programmierkonzepte

Programmierkonzepte:

UML-Zeitverlaufsdiagramm

Ausgangsszenario:

Die Abteilung Web-Entwicklung mochte den Kunden einen Web-Service zu Verfligung stellen, der statis-
tische Auswertungen durchfiihren kann. In einem ersten Schritt wurde der Web-Service mithilfe eines
UML-Zustandsdiagramms dargestellt. Nun soll ein Zeitverlaufsdiagramm angefertigt werden, welches die
Zustande und Nachrichten zwischen Kunde und Web-Service in einen zeitlichen Ablauf bringt.

Aufgabenstellung:

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Web-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, das Zeitverlaufs-
diagramm zu den unten beschriebenen Vorgaben weiter zu entwickeln.

=

Vorgaben zeitlicher Verlauf Web-Service: ProConsult
Nach der Anfrage des Kunden braucht der Web-Service im Durchschnitt 100 ms, (T-Lésungen

um die Bearbeitung abzuschlieRen. Das Senden der Antwort braucht im Durch-
schnitt 50 ms. Eine Vorlage des Diagramms ist bereits vorhanden.
Ergadnzen Sie das Zeitverlaufsdiagramm:
'ftd Web-Service ) E
N
f \ |
@
=
=
=3
-
-
-t
Anfrage
/ Antwort
\ | f j
@ Anfrage )
Senden senden
. I
i
>
o
a
e Bearbeitung
u
=
-
=
Warteschleife S
. | | | | 4
A ms 0 100 200 300 22
>
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Programmierkonzepte:

Software-Architektur allgemein

Ausgangsszenario:

Die Geschftsleitung der IT-Firma ProConsult machte, dass die Kenntnisse in der Software-Architektur in
den Entwicklungsabteilungen verbessert werden. Dazu soll eine kleine Schulung vorbereitet werden, die
mit einem Test abschliefit.

Aufgabenstellung:
Der Test ist bereits entwickelt worden. Entwerfen Sie eine Musterlosung zu den Fragen.
T — PP

Test zu Grundlagen der Software-Architektur

Aufgabe 1: Ubersetzen Sie die folgende Definition der Software-Architektur
(nach ISO/IEC/IEEE 42010) ins Deutsche.

Architecture: fundamental concepts or properties of a system in its environment embodied in its
elements, relationships, and in the principles of its design and evolution.

Architektur: Grundlegende Konzepte oder Eigenschaften eines Systems in seiner Umgebung,
verkorpert in seinen Elementen, Beziehungen und in den Prinzipien seines Entwurfs und seiner
Entwicklung.

Aufgabe 2: Erldutern Sie kurz den Unterschied zwischen Architektur-Mustern und Entwurfsmustern.

Architektur-Muster beschreiben die Struktur des ganzen Systems, wahrend Entwurfsmuster eine
erprobte Losung fiir eine immer wiederkehrende Aufgabe liefern. Entwurfsmuster sind oftmals Teil
des Architektur-Musters. Man nennt sie auch Mikro-Architekturen.

Aufgabe 3: Ordnen Sie die folgenden Architektur-Muster den entsprechenden Kategorien zu.

. Client-Server-Architektur mMvCc
Serviceorientierte Architektur Model-View-Presenter Reflexion
Adaptive Systeme Interaktive Systeme Strukturierte Systeme | Verteilte Systeme
Reflexion MVC Schichtenarchitektur Client-Server-
Architektur
Model-View-Presenter
Serviceorientierte

Architektur

75



Programmierkonzepte

Programmierkonzepte:

MVC

Ausgangsszenario:

Die Geschftsleitung der IT-Firma ProConsult mdochte, dass die Kenntnisse in der Software-Architektur in
den Entwicklungsabteilungen verbessert werden. Dazu zahlt auch die Model-View-Controller-Architek-
tur. Das Konzept dieser Architektur soll durch UML-Diagramme veranschaulicht werden.

Aufgabenstellung:

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, das
Konzept der Architektur anhand der untenstehenden Beschreibung mithilfe eines Sequenzdiagramms
zu visualisieren.

Beschreibung MVC: ProConsult

Model View Controller (MVC) ist ein Architektur-Muster, welches das Software- Iﬁ[ﬁsun‘g eh
system in drei Komponenten unterteilt (Model, View und Controller). Dadurch
sollen Erweiterungen des Systems einfacher sein und die Wiederverwendbarkeit erh6ht werden.

Model (Modell):
Das Model verwaltet die Daten und bietet Methoden, um auf die Daten zuzugreifen. Das Model kennt
weder View noch Controller.

View (Prasentation):
Die View-Klasse prasentiert die Daten des Models. Benutzereingaben werden (iber die View an den
Controller weitergeleitet. Die View-Klasse kennt das Model und den Controller.

Controller (Steuerung):

Der Controller verwaltet sowohl Model als auch View. Bei Benutzereingaben wird der Controller von
der View informiert und sorgt dann fiir eventuelle Aktualisierung der Daten im Model. Auf Benachrichti-
gung des Controllers holt die View die aktuellen Daten vom Model und passt die Prasentation an.

Muster-MVC-Sequenzdiagramm:

:

Benutzer

Dateneingabe/Event() ¥

Aktualisieren()

Aktualisieren()
Datenanfrage()

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

Antwort(Daten) Anzeige

aktualisieren()

fmmmm -

>
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Programmierkonzepte:

Entwurfsmuster Observer

Ausgangsszenario:

Die Geschiftsleitung der IT-Firma ProConsult méchte, dass die Kenntnisse (iber Software-Architektur in
den Entwicklungsabteilungen verbessert werden. Dazu zahlen auch die Kenntnisse zu Entwurfsmustern.
Ein wichtiges Entwurfsmuster ist das Observer-Muster (Beobachter-Muster). Um das Konzept dieses
Musters zu veranschaulichen, sollen UML-Diagramme eingesetzt werden.

Aufgabenstellung:

Als erfahrenerer Auszubildender der Abteilung Desktop-Entwicklung erhalten Sie den Auftrag, das
Konzept des Musters anhand der untenstehenden Beschreibung mithilfe eines Klassendiagramms zu
visualisieren.

Beschreibung Observer-Muster: ProConsult

Das Observer-Muster (Beobachter-Muster) dient dazu, dass ein Subjekt von beliebig IT-Lssungen
vielen Objekten beobachtet wird. Diese Beobachter werden automatisch benach-

richtigt, wenn sich der Zustand des Subjektes verandert hat. Dazu verwaltet das Subjekt eine Liste von
Beobachtern, die sich beim Subjekt anmelden und auch abmelden kénnen. Mithilfe einer Benachrichti-
gungsfunktion werden alle Beobachter gleichzeitig tiber Veranderungen informiert. Das hat den grofen
Vorteil, dass die Beobachter nicht selbst in regelmaBigen Abstanden nach Veranderungen fragen
miissen, sondern auf die Benachrichtigung warten kénnen. Nach der Benachrichtigung fragen die
Beobachter die neuen Daten tber geeignete Methoden beim Subjekt ab.

Sowohl vom Subjekt als auch von Beobachtern sollen Interfaces angelegt werden, die dann von den
konkreten Subjekten und Beobachtern implementiert werden miissen. Fiir das Subjekt-Interface werden
die Methoden Anmelden(Beobachter), Abmelden(Beobachter) und Benachrichtigen() vorge-
schlagen. Das Subjekt selbst muss diese Methoden implementieren und zusitzlich geeignete Attribute
und Methoden fiir die Daten bereithalten. Das Beobachter-Interface soll Gber die Methode Aktuali-
sieren() verfligen, die auf die Benachrichtigung reagiert. Der Beobachter selbst muss tiber einen
Verweis auf das Subjekt verfiigen, um nach der Benachrichtigung die Daten abzufragen.

Muster-Observer-Klassendiagramm:

<<interface>> (= <<interface>>
ISubjekt IBeobachter
+ Anmelden(b: IBeobachter) Q-Aigt_ua_li_si_eren() J
+ Abmelden(b: IBeobachter) A
+ Benachrichtigen() i
é «implemenfs»
<<implements>> ;
: j (" Beobachter i)
kennt —=Sub: 'SubiEkt
(_+ Aktualisieren() )

77



Programmierkonzepte

Programmierkonzepte:
Entwurfsmuster Singleton

I'ea i v -y i Lo o' S

ProConsult

fﬁﬁm;mu}'m}

_ \ Die Variable globalelnstanz muss ebenfalls static sein, also ein
- Klassenvariable. Da sie nicht &ffentlich ist, muss sie privat sein. )

L neletconrrototvp ()

Der Konstruktor muss privat sein, ansonsten waren weitere
Objekte instanziierbar.

) Zuerst muss gepriift werden, ob
7+ bereits eine Instanz existiert!




Belegsatz

Belegsatz: Notationen zu den Konzepten/Diagrammen
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Belegsatz

Syntax-Legende:

Symbol Bedeutung

Daten selektieren mit der SELECT-Anweisung:

SELECT [ DISTINCT ] * | { Spalte | Ausdruck [AS Alias] , .. } FROM Tabelle;

Sortieren mit ORDER-BY:
SELECT * | { Spalte | Ausdruck [AS Alias] , .. } FROM Tabelle

ORDER BY Spaltenname_1 [, Spaltenname_2, ..] [ ASC | DESC ];

80



Belegsatz

Tabellen erstellen mit CREATE TABLE:

Datentypen Beschreibung

CREATE TABLE Tabelle

(

Spaltenname_1 DATENTYP_1 [Regel_1],
Spaltenname_2 DATENTYP_2 [Regel_2],

Spaltenname_N DATENTYP_N [Regel_ N]

Regeln

Zeilen einfiigen mit INSERT:

INSERT INTO Tabelle [(Spaltenname_1, Spaltenname_2,..)]
VALUES (Wert_1, Wert_2,..);

Views erstellen mit CREATE VIEW:

CREATE VIEW Name AS
SELECT * | { Spalte | Ausdruck [AS Alias] , .. } FROM Tabelle;

Tabellen zusammenfiihren mit Joins:

SELECT * | { = }
FROM Tabelle_1 [LEFT OUTER | RIGHT OUTER | FULL OUTER] JOIN Tabelle 2
ON Bedingung;
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Gruppierungen mit GROUP BY:

SELECT * | { .. }
FROM Tabelle
GROUP BY Spaltenname_1 [, Spaltenname_2, ..];

Aggregatfunktionen:

COUNT (*|Spaltenname) Ermittelt entweder die Anzahl aller Datensatze oder die Anzahl der
NOT-NULL-Werte in der angegebenen Spalte

SUM (Spaltenname) Bestimmt die Summe der Werte in der angegebenen Spalte

AVG (Spaltenname) Bestimmt das arithmetische Mittel der Spaltenwerte

MIN (Spaltenname) Bestimmt das Minimum der Werte in der angegebenen Spalte

MAX (Spaltenname) Bestimmt das Maximum der Werte in der angegebenen Spalte

Weitere Funktionen und Operatoren:
DATEDIFF (Datum_1, Datum_2) Ermittelt die Differenz in Tagen zwischen zwei Datumsangaben

LIKE-Operator Vergleicht Zeichenketten mit einem Muster. Das Muster kann Platz-
halter enthalten, wie z. B: ,%’ fiir eine beliebige Anzahl von Zeichen.

NOT-Operator Logische Negation

AND-Operator Logische UND-Verkniipfung

OR-Operator Logische ODER-Verkniipfung
‘Symbole Programmablaufplan nach DIN 66001 : = i

Symbol Beschreibung




Belegsatz

Symbol Beschreibung

Symbol

—_—

Operation

Operation

[ o |
Bei einer einseitigen Verzweigung wird
] hier ein ,,%" eingetragen.

’ Kopfg_esteuerte. | ( FuRgesteuerte a8 Zahlergesteuerte
| Iteration (Schleife) J | Iteration (Schleife) | | Iteration (Schleife)

Solange Bedingung ; Operation Fir Startwert bis

Endwert tue

Operation | ' Operation . Operation

Operation ) ' | Operation
J Operation 3 { i

Operation Solange Bedingung y Operation



Belegsatz

s Implementierung
des Interfaces

<<implements>> Aggregation

Attribute und
Methoden:
public: +
private: -
protected: #

-

Multiplizitaten

Assoziation

Symbole UML-Anwendungsfalldiagramm ' St g 1=

( <<Extend>>- \

Anwendungsfall ) .
) \ Beziehung )

(Use-Case)

Systeme (wie
Drucker 6.A.)

N, Bedingung zu
<<Extend>>

<<Include>>-
Beziehung

. Vererbung Anwendungsfall )
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Belegsatz

Symbole UML-Aktivitatsdiagramm

Qerantwortungsbereiche (Schwim mbahnenD
o

Horizontal 17~

Horizontal 2

Objektiibergabe )

/ Parallele Abarbeitun )
/’\‘

——T -

Vertikal 1

I Verzweigung mit

X [Bedingung]
Bedingungen \

[Bedingung]

Zusammenfﬁhmn@

Vertikal 2

Abarbeitung
eines Arrays
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Belegsatz

Symbole UML-Sequenzdiagramm

° G

Akteur : ;
— !
B ] 7
loop | ' i
Bedi Die synchrone Methode !
[Bedingung] wartet auf Antwort :
T ] Fragment
1 [}
' e
T 0
alt | ) synchrone Methode () : :
: [Bt;filngung] -6 |
'rBedingu ng fir da? - -- AntwortQ . : E
.:\fragment . : :
“““ i iyl i
e : ] ]
i asyr‘tchronelMethode 0 G
=5 /‘ H o
[ 1
h 1 e
i — i
_ Die asynchrone « [ Nachricht an
! : Methode wartet nicht i | sich selbst
U auf die Antwort
- \/

Symbole UML-Objektdiagramm

k1: Klasse

Attribut_1 = Wert 1 Objekt mit den
Attribut_2 = Wert 2 Attributwerten
<Beziehung (Link))

k2: Klasse k3: Klasse
Attribut_1 = Wert 1 Attribut_1 = Wert 1
Attribut_2 = Wert 2 Attribut_2 = Wert 2
Fi )

k4: Klasse
Attribut_1 = Wert 1
Attribut_2 = Wert 2

& f >
(- k5: K] A
Attribut_1 = Wert 1
Attribut_2 = Wert 2
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Belegsatz

‘Symbole UML-Paketdiagramm

<<access>>-
Beziehung

_~ Enthaltenes Paket _____________________

<<access>>

Paket enthilt Klasse mit
Sichtbarkeitsbereich (hier public)

<<import>>

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

<<import>>-
Beziehung

Symbole UML-Zustandsdiagramm

Zustandsbeschreibung

%Beschreibung eines Auslésers )
Ereignis

R e S e

Bedingung fiir
Zustands-
Ubergang

[Wachter-
ausdruck]
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Belegsatz

Symbole Zeitverlaufsdiagramm

' i =
td Zeitverlauf ) signal
s > /_Signal zur Zustands-
veranderung

Zustand 2
]
w
wi
m
o Zusta ndsverlauf)

Objekt
Zustand 1
— <
ms 0 100 200 300
— A
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