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1 Klausur Betriebssysteme 2001

1.1 Erläutern Sie folgende Bestandteile eines Prozesses (30 Punkte):

1.1.1 ausführbares Programm

Arbeitsanweisung in ausführbarer Maschinensprache.

Aufruf von Betriebssystem und Bibliotheken.

Beispiel für Bibliotheksfunktion: Fenster auf/zu

Beispiel für Betriebssystemaufruf: Speicheranforderung

Zurück
1.1.2 Programmdaten

Daten werden linear dargestellt.

Daten können, müssen aber nicht verändert werden.

Veränderungen hängen vom Programmablauf ab, dieser wiederum von Schleifen und Falluntersuchungen.

Zurück
1.1.3 Programmzähler

Gibt die Adresse des nächsten auszuführenden Programmschrittes an.

Zurück
1.1.4 Kellerinhalt (Stack)

Der Keller ist eine Organisationsform von Daten im Speicher die verwaltet werden.

Hierfür wird die LiFo-Strategie verwendet.

Kellerinhalt:

CPU





Prozess

[image: image18.bmp][image: image19.bmp]




Zurück


1.1.5 Kellerzeiger (Stackpointer)

Der Stackpointer des Kellers zeigt immer auf das oberste Element, sofern der Keller nicht leer ist.
Ist dieser leer, so erfolgt eine spezielle Kennzeichnung des Stackpointers.

Zurück
1.1.6 Registerinhalte

Die moderne HW verfügt über eine Vielzahl von HW-Register in denen Daten gespeichert sind. 

Bei einem Prozesswechsel müssen diese Daten gerettet werden.

Ausnahmen:

· der laufende Prozess ist vollständig beendet

· bei einem Absturz

· wenn noch kein Prozess gelaufen ist

Zurück
1.2 Geben Sie ein Diagramm an, das die Prozesszustände und die möglichen Übergänge zeigt. Geben Sie zusätzlich an, welche Übergänge es nicht gibt und begründen Sie dies (10 Punkte).

Rechnend (hat derzeit die CPU)

Rechenbereit (könnte Rechnen wenn die CPU frei wäre)

Blockiert (wartet auf externe Daten, ect.)

Scheduler sorgt für die Organisation der Übergang der einzelnen Zustände z.B. entscheidet dieser, welcher Prozess als nächste in den Zustand rechnend wechseln darf.







Nicht möglich:

a) Von rechenbereit zu blockiert
Prozess hat keine Aktivität, weshalb ein Zustandswechsel nicht möglich ist
Einziger Weg von rechenbereit in blockiert zu gelangen, ist über den Zustand rechnend.

b) Von blockiert zu rechnend
Der Prozess muss sich in die Reihe der rechendbereiten Prozesse einordnen, um von dort durch den Scheduler aufgerufen zu werden

Zurück
1.3 Geben Sie zu den folgenden Anforderungen und Zuteilungen entweder den Betriebs​mittelgraphen oder eine Begründung an, warum kein zulässiger Betriebsmittelgraph existiert. 
Es seinen A,B,C Prozesse X,Y,Z Betriebsmittel (16 Punkte)

Basisannahme: 
Eine Zuteilung eines BM kann nur nach vorheriger Anforderung von einem Prozess erfolgen

1.3.1 X wird B zugeteilt
Y wird von A angefordert
X wird von A angefordert
Z wird X zugeteilt:

Ist nicht möglich, da in der letzten Zeile das BM Z an ein weiteres BM zugeteilt wird. Eine BM-Zuteilung kann nur an einen Prozess erfolgen und hierzu muss der Prozess das BM erst anfordern

Zurück
1.3.2 A fordert X und Y an.
Y wird C zugeteilt.
B fordert Z und Y an.
Z und X werden A zugeteilt:

Ist nicht möglich, da das BM Y dem Prozess C zugeteilt wird, obwohl keine Anforderung von C vorliegt

Zurück
1.3.3 A und B fordern  X,Y und Z an.
Y wird C zugeteilt:

Ist nicht möglich, da das BM Y dem Prozess C zugeteilt wird, obwohl keine Anforderung von C vorliegt.

Zurück
1.3.4 A und B wird  X,Y und Z zugeteilt.
Y wird von C angefordert.

Ist nicht möglich, da das BM Y dem Prozess C zugeteilt wird, obwohl keine Anforderung von C vorliegt

Zurück
1.4 Gegeben sei folgendes Erzeuger-Verbraucher-Problem:
An einem Königshof produziert ein Koch für seinen König Knödel. Der König ist sehr gefräßig und sticht mit seiner Gabe unerbittlich auf alles ein was sich auf seinem Teller befindet. Der Koch hat Angst davor, dass ihn der König in die Hand sticht, wenn er einen Knödel serviert.
Geben Sie an, wie sich der Koch durch Verwendung von einer oder mehrerer Semaphoren vor Verletzungen beim Zugriff auf den königlichen Teller schützen kann. Geben Sie je einen zyklischen Prozess für den Koch und für den König an (12 Punkte).
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Zurück
1.5 Welche der für Verklemmungen notwendigen Bedingungen kann durch Spooling verhindert werden?
Warum funktioniert diese Methode nicht für alle Betriebsmittel? (12 Punkte)

Allgemeine Bedingungen für eine Verklemmung (Deadlook):

1. wechselseitiger Ausschluß

2. Ununterbrechbarkeit

3. Belegungs- und Wartebedinung

4. Zyklus

1. Teil – Bedingung

wechselseitiger Ausschluss


2. Teil – warum nicht für alle

zeitversetzte Abarbeitung nicht immer möglich (?) - offen

Zurück
1.6 Gegeben sei ein Betriebssystem, dass First-Fit als Speicherplatzvergabestrategie verwendet. Am Anfang sei der Speicher wie folgt und in dieser Reihenfolge belegt:
10 k frei
12 k belegt
33k frei
20 k belegt
Geben Sie an, wie die Speicherbelegung nach jeder der folgenden Operationen aussieht(12 Punkte):

Ausgangssituation: Vergabe First-Fit

	10k
	12k
	33k
	20k
	
	
	

	Frei
	Belegt
	Frei
	Belegt
	
	
	


1.6.1 Belegung eines 13k-Blockes

	10
	12
	13
	20
	20
	
	

	Frei
	belegt
	belegt
	frei
	Belegt
	
	


1.6.2 Belegung eines 2k-Blockes

	2
	8
	12
	13
	20
	20
	

	Belegt
	Frei
	belegt
	belegt
	Frei 
	Belegt
	


1.6.3 Freigabe eines 12k-Blockes

	2
	8
	12
	13
	20
	20
	

	Belegt
	frei
	frei
	belegt
	frei
	Belegt
	


Wird durch Verschmelzung zu:

	2
	20
	13
	20
	20
	
	

	Belegt
	frei
	belegt
	frei
	Belegt
	
	


1.6.4 Belegung eines 15k-Blockes

	2
	15
	5
	13
	20
	20
	

	Belegt
	belegt
	frei
	belegt
	frei
	Belegt
	


Zurück
1.7 Beantworten Sie folgende Fragen ausführlich (18 Punkte)

1.7.1 Nennen Sie die beiden wichtigsten Aufgaben eines BS

· Betriebsmittelverwalter
als Aufgabe ergibt sich hieraus die effiziente Verwaltung der vorhanden Betriebsmittel

· Virtuelle Maschine
Jedem Benutzer/Prozess wird eine sog. „Virtuelle Maschine“ zur Verfügung gestellt, welche leichter zu handhaben ist als die reale Maschine und zudem den quantumbezogenen Wechsel zwischen den einzelnen Prozessen ermöglicht.
Dies ist notwendig, da wesentlich wendiger Prozessoren als zur Ausführung anstehende Prozesse vorhanden sind, so dass die Prozessorleistung sinnvoll verteilt werden muss. Hierbei ist es nicht möglich alle Prozesse fertig rechnen zu lassen bevor andere Prozesse den Prozessor bekommen.

Zurück
1.7.2 Geben Sie an unter welchen Bedingungen kritische Bereiche einen zeitkritischen Ablauf bilden können

Wenn es zwei Prozesse gibt die den gleichen kritischen Bereich benutzen

Zurück
1.7.3 Geben Sie an, ob und unter welchen Bedingungen ein zeitkritischer Ablauf kritische Bereiche enthalten muss.

Voraussetzung:

Mind. 2 Prozesse die auf einen gemeinsamen Speicher, BM, ect. zugreifen

Damit es zu einem zeitkritischen Ablauf kommt, muss ein kritischer Bereich von beiden Prozessen benutzt werden, d.h. beide Prozesse durchlaufen diesen.

Beispiel:

Buchungssystem wird von mind. zwei Terminals auf das Vorhandensein von feien Hotelzimmern abgefragt. Das Ergebnis hängt von der zeitlichen Reihenfolge der Abarbeitung ab. 

Zurück
1.7.4 Erklären Sie, ob und unter welchen Umständen es für ein Rechnersystem mit 2 Prozessoren keinen Prozesszustand „wartend“ geben muss

Sofern es nur zwei Prozesse gibt bzw. die Anzahl der Prozesse <= der Anzahl der Prozessoren ist, steht jedem Prozess ein eigener Prozessor zur Verfügung, so dass kein Wechsel notwendig wird.

Zurück
1.7.5 Nennen Sie je eine Speichervergabestrategie, die internen bzw. externen Verschnitt erzeugen kann

· Paging erzeugt internen Verschnitt.
Eine Kachel wird z.B. nicht vollständig von einem Programmteil genutzt und es bleibt innerhalb der Kachel noch Platz übrig

· Segmentierung erzeugt externen Verschnitt
Der Raum zwischen den einzelnen Segmenten wird durch häufiges laden  bzw. auslagern von Programmsegmenten immer kleiner und erzeugt damit nicht nutzbare Teile (da zu klein um ein vollständiges Segment aufzunehmen) = externer Verschnitt. Strategien sind z.B. FirstFit, NextFit, BestFit, 

Zurück
1.7.6 Nennen Sie drei Gründe für einen Prozesswechsel

· Prozess ist vor der Erreichung des Quantums mit seiner Berechung fertig

· Quantum ist abgelaufen bevor der Prozess fertig gerechnet hat

· Prozess blockiert, da auf Eingaben gewartet wird

Zurück
2 Diplom – Klausur Mai 2002

Themen so aus dem Gedächtnis heraus, die konkreten Aufgaben liegen mir leider noch nicht vor

2.1 Petri-Netz für eine Ampelschaltung auf einer Kreuzung

Zyklus Ampelphasen N-S und W-O

N-S 

W-O

Grün

rot

Gelb

rot

Rot

rot+gelb

Rot

grün

Rot

gelb

Rot+gelb
rot

Der Übersichtlichkeit wegen ist in den folgenden Zeichnungen nur jeweils eine Schaltung dargestellt. Eigentlich müssten alle Kanten eingezeichnet sind. Da blickt aber keiner mehr durch....
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2.2 Entwickeln Sie ein Programm für die Speichervergabestrategie BestFit. Das Programm bekommt die gewünschte Größe übergeben und soll entweder die passende Adresse zurückgeben, oder 0 falls es keine derartige gibt.
Es stehen Ihnen folgende Funktionen zur Verfügung:
Erster() liefert 0 zurück wenn kein Speicherplatz vorhanden ist oder die Adresse des ersten freien Speicherbereiches
Naechster()liefert 0 zurück wenn kein Speicherplatz vorhanden ist oder die Adresse des freien Speicherbereiches
Groesse(adresse) liefert die Größe des in Adresse genannten Speicherbereiches

Mein Lösungsversuch
(vielleicht etwas umständlich, aber er kommt zum richtigen Ergebnis und bricht nach dem Finden einer optimalen Adresse ab und sucht sich nicht zu Tode...:

BestFit(groesse)











Zurück


Kurz beschrieben passiert folgendes:

Zunächst wird geprüft ob überhaupt Speicher frei ist (erster())

Dann wird eine Schleife betreten, die endet sobald kein weitere Speicherblock mehr zu untersuchen ist (nächster liefert 0) oder ein passendes Speicherstück gefunden ist (Suchgröße und Bestgröße sind identisch)

Innerhalb der Schleife wird die Größe des nächsten freien Blockes geprüft.

Ist diese größer als die gesuchte Speichergröße, wird überprüft, ob die bereits vorher gefundenen Daten besser sind als die aktuellen. Ist dies der Fall, so wird die neue optimale Adresse und Größe in den entsprechenden Variablem vermerkt.

2.3 Erstellen Sie eine Entscheidungstabelle, die folgenden Sachverhalt an einer Tankstelle darstellt(20 Punkte)

· Es werden 3 Sorten Treibstoff verkauft: Normal, Super und Diesel

· Es werden 2 Sorten Schmiermittel verkauft:
Für Selbstzünder(Diesel) und 
Für Fremdzünder (Super und Normal)

· Kunden kaufen immer höchstens eine Sorte Kraftstoff und/oder eine Sorte Schmiermittel.

· Es gibt keine Kunden, die nicht mindestens ein Produkt kaufen.

· Der Kassier empfiehlt den Kunden darauf hin, wenn sich der getankte Treibstoff und der gewählte Schmierstoff in der Motorenart unterscheiden und der Kunde beides kaufen will.

· Wenn ein Kunde nur Schmiermittel kaufen will, fragt der Kassierer nach, ob sie nicht auch getankt haben.

Stellen Sie in der Entscheidungstabelle das Verhalten des Kassierers dar.

Hinweis: geben Sie nur die notwendigen Regeln an!

Geben Sie ein Struktogramm an, das der Entscheidungstabelle exakt entspricht.

Mein Lösungsversuch:

	Kunde kauft nur Kraftstoff
	J
	
	
	

	Kunde möchte unpassende Kombination Kraftstoff/Öl kaufen
	
	J
	
	

	Kunde kauft nur Schmiermittel
	
	
	J
	

	
	
	
	
	

	Kassierer weist den Kunden auf einen Fehler hin
	
	J
	
	

	Kassierer fragt nach ob nicht auch noch getankt wurde
	
	
	J
	

	Kassierer kassiert
	J
	J
	J
	


Passendes Struktogramm:

Kassier






Zurück
2.4 Erklärung von Internetbegriffen

2.4.1 http

Zurück
2.4.2 HTML

Zurück
2.5 Definieren Sie den Begriff „Algorithmus und seine wesentlichen Bestandteile 

Ein Algorithmus ist die Beschreibung einer Berechungsvorschrift. Er muß folgende Voraussetzungen erfüllen:

· Vollständigkeit
Ein Algorithmus ist vollständig, wenn er aus endlich vielen Schritten besteht. 
Jeder Schritt muss mit endlich vielen Zeichen beschreiben werden können.

· Eindeutigkeit
Ein Algorithmus ist eindeutig, wenn die Wirkung seiner einzelnen Schritte eindeutig festgelegt ist und der nachfolgende Bearbeitungsschritt ebenfalls eindeutig feststeht.

· Effektivität
Ein Algorithmus ist effektiv, wenn die Ausführung eines einzelnen Schrittes nur endlich viel Zeit in Anspruch nimmt, also zum Ende kommt. 
Dies bedeutet aber nicht, dass der Algorithmus als Ganzes zum Ende kommen muss.


Ein Algorithmus ist effektiv, wenn seine Berechung eine Wirkung erzielt. 
Allgemein ausgedrückt, bei gegebenen Mitteleinsatz eine möglichst große Wirkung.


Ein Algorithmus ist effizient, wenn die gewünschte Wirkung mit minimalem Einsatz erbracht werden kann.

Zurück
2.6 ISO/OSI-Schichtenmodell


Zurück
2.7 Neumann-Rechner

Siehe 2001

Zurück
2.8 Geben Sie in einer Skizze die Phasen der Software-Entwicklung in ihrer typischen Reihenfolge an. Charakterisieren Sie jede Phase durch einen kurze Beschreibung der ihr zugeordneten Tätigkeiten und Dokumente (20 Punkte).

Siehe 2001 - 3.7

Zurück
2.9 Weitere Begriffsdefinitionen

2.9.1 Unterschied Paging und Swapping

Zurück
2.9.2 Geräteunabhängigkeit

Die Ausführung von Aufgaben ist unabhängig von der jeweiligen Hardware. 

Beispiel: Datenspeicherung

Hier ist die I/O-Software so zu gestallten, das es aus Anwendersicht belanglos ist, ob die Speicherung nun auf dem Diskettenlaufwerk oder auf der Festplatte erfolgen soll. Der Befehl hierfür ist der gleiche und unterscheidet sich nur durch das angesprochene HW-Gerät.

Zurück
2.9.3 Gerätetreiber

Dem Betriebssystem wird eine abstrahierte HW angeboten, wodurch die Programmierung wesentlich vereinfacht wird. Der Gerätetreiber sorgt für die korrekt Umsetzung der Befehle auf die reale Hardware

Zurück
2.9.4 Interrupt

Unterbrechungsbehandlung.

Zurück
3 Diplom – Klausur September 2001

3.1 Erstelle ein Programm zur Ausgabe ganzzahliger Teiler (30 Punkte)

Schreiben Sie ein Programm das zu Zahlen die ganzzahligen Teiler (außer 1 und der Zahl selbst) ermittelt. Die Ausgabe soll wie folgt aussehen:
Teilerberechnung
von: 4
bis: 6
4 wird geteilt von 2
5 wird geteilt von keiner Zahl
6 wird geteilt von 2  3

Der Benutzer soll gefragt werden, für welchen Bereich von Zahlen er deren Teiler berechnet haben möchte.
Als Eingaben sollen nur positive Zahlen erlaubt sein. Unzulässige Eingaben sollen zurückgewiesen werden.

Tip: mit der Modulo-Funktion können Sie testen, welcher Rest bei der Teilung bleibt.

Beispiel: 5 mod 3 ergibt 2

Geben Sie den Algorithmus in Form eines Struktogramms oder einer verbreiteten Programmiersprache an.

Kommentieren Sie das Programm.

Struktogramm:

Hauptprogramm








In der unteren Schleife wird jeder Wert innerhalb des vom User vorgegebenen Bereiches durchlaufen. 

Hierbei wird bei dem unteren Wert begonnen und dieser solange erhöht und geprüft, bis die obere Bereichsgrenze erreicht ist. Die Bedingung „solange u<=o“, die Verwendung einer fußgesteuerten Schleife und die Erhöhung des Wertes u vor dem Ende des Schleifendurchlaufes sorgt dafür, dass die Schleife mind. einmal durchlaufen wird, auch wenn unterer und oberer Wert gleich sind. Eine Ausgabe am Ende ist in dieser Konstruktion nicht mehr erforderlich, da diese bereits im Unterprogramm Teiler_ermitteln vorgenommen wird.

Benutzereingabenprüfen (o,u)



Dieses Unterprogramm ist dafür zuständig die Benutzereingaben auf korrekte wert hin zu überprüfen. Durch weitere Verfeinerung könnt man z.B. den oberen und unteren Wert noch durch das Programm tauschen lassen, sofern es hier zu Fehleingaben kommt.

Unterprogramm 

Teiler_ermitteln (Zahl)








Das Unterprogramm Teiler_ermitteln ermittelt mit einer Schleife alle möglichen Teiler und gibt diese gleich aus. Durch die Vorbelegung des ersten zu prüfenden Teilers mit 2 und der Schleifenbedingung wird erreicht, dass die Werte 0 und 1 nur einmal durchlaufen werden und als nicht gültig erkannt werden. Die Schleifenbedingung „solange Teiler < Zahl“ bewirkt, das die Schleife nur solange durchlaufen wird, wie der Teilerwert kleiner als die zu prüfende Zahl ist.

Zurück
3.2 Erstelle ein Programm zur Auswahl eines Telefon-Providers (20 Punkte)

Schreiben Sie ein Programm , das die Auswahl eines Telefon-Providers abhängig von der Tageszeit und der Entfernung ausgibt.

Dabei Soll folgende Zuordnung zwischen Zeit, Zone und Provider gelten:

	Zeit/Zone
	n (= Nah)
	f (= Fern)
	a (= Ausland)

	t (= Tagsüber)
	TN
	TF
	TA

	h (=Happy Hour)
	HN
	HF
	HA

	w (=Wochenende)
	WN
	WF
	WA


Der Benutzer soll Zone und Zeit eingeben und das Programm den korrekten Provider ausgeben.

Zur Vereinfachung können alle Eingaben durch die entsprechenden Anfangsbuchstaben abgekürzt werden.

Unzulässige Eingaben sollen zurückgewiesen werden.

Geben Sie den Algorithmus in Form eines Struktogramms oder in einer verbreiteten Programmiersprache an.

Kommentieren Sie das Programm.

Provider(Zone, Zeit)









Zn(Zeit)




Zf(Zeit) ...

Um die Tabelle aufzulösen, bedarf es einer verschachtelten CASE-Auswahl. Um das Struktogramm nicht zu unübersichtlich werden zu lassen, sind die Anweisungen mit der zweiten CASE-Auswahl in einzelne Unterprogramme ausgelagert worden.

Aus der Aufgabenstellung müsste eigentlich auch diese Ultrakurzfassung zulässig sein (das Ergebnis ist zumindest das gleiche, wenn sich Prof. Wilke die Lösung sicherlich anders vorgestellt hat):




Zurück
3.3 Erläutern Sie das Konzept des virtuellen Speichers (15 Punkte)

Tannenbaum S93 ff

Die Speicherverwaltung, welche durch das Betriebssystem erfolgt, arbeite mit drei Basisgrößen:

· der vom auszuführenden Programm maximal belegten Adressraum (virtueller Adressraum)
(bei mehreren auszuführenden Programmen entsprechende Addition)

· dem physikalisch zur Verfügung stehenden Hauptspeicher (RAM)

· den i.d.R. auf der Festplatte liegenden Auslagerungsspeicherbereich (Windows: pagefile.sys)

Solange der zur Verfügung stehende Hauptspeicher groß genug ist, um alle Programme komplett im Hauptspeicher zu halten, tritt die Speicherverwaltung nicht in Aktion. Wenn der Hauptspeicher zu klein hierfür wird gibt es grundsätzlich zwei verschiedene Strategien zur Speicherverwaltung:


· Segmentierung – vom Programm gesteuert
Bei der Segmentierung wird das Programm in einzelne in der Größe feststehende Segmente (z.B. Programmsegment, Datensegment, ect.) aufgeteilt und diese Segmente bei Bedarf als Ganzes zwischen einzelnen Speicherorten verschoben
(wird in modernen PC-BS nicht mehr angewendet)

· Paging – vom Betriebssystem gesteuert
Beim Paging wird sowohl das Programm, als auch die Speicherbereiche in vom Betriebssystem festgelegte gleichgroße Teile (Kacheln) aufgeteilt. Es werden immer nur ganze Kacheln bewegt (i.d.R. Kachelgröße 2-16 kB). (Verfahren der Wahl für PC-BS)


Die Auslagerung von Arbeitsspeicherbereichen (RAM) auf die Festplatte wird Swapping genannt .

Beispiel Segmentierung:











Beispiel Paging:













Innerhalb der Abarbeitung der Programme wird mit sog. virtuellen Adressen gearbeitet. D.h. ein Programm fordert nun Daten von einer virtuellen Adresse an, wobei es für das Programm unerheblich ist, wo sich die Daten derzeit befinden im Hauptspeicher oder auf Festplatte. Für das Auffinden der Daten ist nun die Speicherverwaltungseinheit (MMU) zuständig. Diese rechnet die virtuelle in eine physikalische Adresse um. Erkennt diese, dass die Daten sich nicht im Hauptspeicher befinden, so wird der BS-Speicherverwalter aufgerufen, welche die angeforderte Seite in den Hauptspeicher einlagert, wozu er allerdings erst eine Seite auslagert um den entsprechenden Platz freizumachen. Um nun zu entscheiden welche Seite ausgelagert wird gibt es mehrere Verfahren (Seitenersetzungsalgorithmen – Not-Recently-Used, FirstIn-FirstOut, Second Chance, ect.). Alle benötigen eine Tabelle mit Informationen zu den einzelnen Seiten, welche schnell sehr groß werden und performancekritisch anzusehen sind und über die MMU gesteuert wird.  

Zurück
3.4 Geben Sie ein Diagramm an, das die Prozesszustände und die möglichen Übergänge zeigt. Geben Sie zusätzlich an, welche Übergänge es nicht gibt und begründen Sie dies. (10 Punkte)

Siehe Betriebssystemklausur 2001 – 1.2

Zurück
3.5 Entscheidung ob Behauptungen richtig oder falsch sind (10 Punkte)

[image: image4.jpg]richtig]

falsch |

Ein Bit kann zu jedem Zeitpunkt nur zwei Werte annehmen,

Ein Bit hat immer zwei Werte.

Ein Bit kann zu jedem Zeitpunkt immer nur einen von zwei magli-
chen Werten annehmen.

Der Prozessor eines Rechners enthalt immer das Rechenwerk, das
Steuerwerk und den Speicher.

Der Akkumulater ist Teil des Rechenwerkes und wird bei der Be-
fehlsentschliisselung bendtigt.

Der Akkumulator ist Teil des Steuerwerkes und wird bei der Be-
fehlsausfithrung bendtigt.

Fir die Darstellung von Zeichen wird im Rechner eine grundsétzlich
andere Darstellungsform als fiir Zahlen verwendet.

Der Mehrprogrammbetrieb setzt einen Mehrprozessorrechner vor-
aus.

Multi-Tasking und Multi-Processing bezeichnen nicht vollkommen
verschiedene Nutzungsformen fiir Rechenanlagen.

Die Memory Management Unit (MMU) erméglicht die Umsetzung
einer virtuellen Adresse in eine reale, aber nicht umgekehrt,





5. nein

6. ja

7. ja

8. ja, zusätzlich Ein- und Ausgabe-Werk

9. nein, ist ein Teil des Rechenwerkes 

10. nein, beides wird intern mit Zahlenwerten dargestellt 

11. nein, durch das System des Scheduling wird auch bei nur einem Prozessor der Mehrprogrammbetrieb ermöglicht

12. Multitasking ist der Zugriff von mehreren Personen auf einen Rechen und damit vom Multi-Prozessing, welches den Mehrprozessorbetrieb beschreibt zu unterscheiden.
Durch die aktuelle Technologie verschwimmen die Unterschiede zusehens

13. nein, i.d.R. stimmt dies, in Ausnahmefällen ist aber auch der andere Weg notwendig

Zurück
3.6 Beschreiben Sie den klassischen Universal-Rechenautomaten durch ein Diagramm und beschriften Sie die Komponenten. Geben Sie Zusätzlich zu jeder Komponente an, welche Funktion sie hat.(20 Punkte)




































FB = Befehlsregister

Enthält den Befehl im F-Teil und 

den Operanten im B-Teil und gibt an, welchen Befehl der Rechner jetzt ausführt

BZ = Befehlszähler

Gibt die Adresse des nächsten auszuführenden Befehls an

Inkrementiert sich i.d.R. um eins.

Wird bei Sprungbefehl direkt auf den entsprechenden Befehlswert erhöht

Operationsdecoder (FE/OS)

Der Funktionsentschlüssler (FE) dekodiert den Befehl in einzelne Befehlsketten (Operation).

Die Operationssteuerung (OE) überwacht die Ausführung der Befehlskette.

LS = Lese/Schreibregister

Enthält die Daten, die in den Speicher geschrieben oder aus dem Speicher gelesen werden.

Speicher

Speichert die Daten

W = Speicherwahlregister

Enthält die Adresse der Speicherzelle auf die zugegriffen wird.

Dekodierer

Setzt die Adresse aus dem W-Register in die Aktivierung einer Speicherzelle um

M = Multiplikantenregister

Enthält den Operanten für die arithm. logische Operation

Q = Quotientenregister

Für Ergebnis mit Doppelwert - Hilfsregister

Akkumulator

Enthält den Operanten einer arithm. logischen Operation und nach Ausführung das Ergebnis derselben

V = Verknüpfungseinheit

Führt die arithm. logische Verknüpfung für Akku + M-Register aus (+,-, oder, nicht Vergleiche)

E/A-Werk

Enthält die Ein- und Ausgabe-Daten (z.B. Drucker, Maus, Tastatur)

Alternative Fragestellung:

Befehlsholphase:

Programm in den Speicher

Start mit Befehl 1 Befehlsholphase

Befehl von L/S-Register holen

Dann in die Ausführungsphase wechseln

Befehlsausführungsphase:

Daten in FB-Befehlsentschlüsselung interpretieren

OS arbeitet diese ab

Der Befehlszähler wird um eins erhöht

Dann in die Befehlsholphase wechseln

Die Forderung an den KURA lautet:

1. vollständig elektronischer Betreib

2. Dualsystem

3. interner Speicher

4. gespeichertes Programm

5. Universalität

Enthält folgende Funktionsgruppen:

· Rechenwerk 
Rechenoperationen und logische Verknüpfungen

· Speicherwerk
Speicherung von Programmen und Daten in Speichertabellen

· Leitwerk
Steuerung des Programmablaufes und die Koordination des Rechenautomat

· Ein-/Ausgabewerk
führt alle Ein-/Ausgabevorgänge selbstständig aus

Die Struktur des Rechners ist unabhängig von seiner Anwendung. Er ist nur über sein Programm arbeitsfähig

Zurück
3.7 Geben Sie in einer Skizze die Phasen der Software-Entwicklung in ihrer typischen Reihenfolge an. Charakterisieren Sie jede Phase durch einen kurze Beschreibung der ihr zugeordneten Tätigkeiten und Dokumente (20 Punkte).

	Phase
	Tätigkeit
	Dokumente
	Instrumente
	Ziel

	Planung
	· Auswahl des Produktes
mit Trendstudien, Marktanalysen, Kundenbefragungen, ect.

· Voruntersuchung des Produktes
mit Ist-Aufnahmen, Festlegung der Hauptforderungen

· Durchführbarkeitsuntersuchung
mit Prüfung der fachlichen Durchführbarkeit,
Prüfung personellen Durchführbarkeit
Prüfung der terminlichen Durchführbarkeit
Prüfung der ökonomischen Durchführbarkeit
Prüfung der Risiken


	Lastenheft, Glossar, Projektkalkulation, Projektplan
	Funktion-Point-Methode
	Stop-or-Go-Entscheidung herbeiführen, Wirtschaftlichkeit beurteilen

	Definition
	Definition von Daten, Funktionen, Dynamik, Benutzeroberfläche
	Pflichtenheft, Benutzerhandbuch
	Funktionale Sicht:

- Funktionsbaum, 
- Datenflussdiagramm,
- FunktionPoint

Objektorientierte Sicht:
- haben wir nicht behandelt
Datenorientierte Sicht:
- ER-Modelle
- DataDictionary

Regelbasierte Sicht:
- Struktogramm
- Flussdiagramm
-Entscheidungs​tabellen

Zustandorientierte Sicht:
- Zustandsautomaten
- Petri-Netze
Kombinierte Methoden:
- SA
-SA/RT
	Eindeutige, detaillierte  Vorgaben für die nachfolgenden Stufen 

	Entwurf
	· Klärung der Rand- und Umgebungsbedingungen 

· Fällung von Grundsatzentscheidungen

· Entwerfen einer passenden Softwarearchitektur

· Spezifikation des Funktions- und Leistungsumfanges

· Festlegung der Schnittstellen

· Entwerfen der Schichtenarchitektur

· Schichten mit linearer Ordnung

· Schichten mit strikter Ordnung

· Schichten mit baumartiger Ordnung
	Softwaremodell
	
	Umsetzung des Produktdefinition in einen software-technischen Entwurf

	Implemen-
tierung
	· Konzeption der Datenstrukturen und Algorithmen

· Strukturierung des Programms durch geeignete Verfeinerungsebenen

· Dokumentation der Problemlösungen und Implementierungsentscheidungen

· Umsetzung der Konzepte in die Konstrukte der Programmiersprache

· Angaben zur zeit- und Speicherkomplexität des Programms in Abhängigkeit von den EingabegrößenTest und Verifikation incl.

· Testfallplanung und – Erstellung
	Programm
	· Erleichterung der Einarbeitung fremder/nachfolgender Programmierer

· Beschreibung von Entwicklungsentscheidungen

· Stell sicher, dass keine Information verloren geht

· Verbessert entscheidend die Wartbarkeit und Erweiterung


	

	Einführung
	Abnahme:

· Übergabe des Gesamtproduktes

· Abnahmetest

· Belastungstest

· Abnahmeprotokoll

· Abnahme durch den Auftraggeber

Einführung:

· Installation

· Schulung

· Inbetriebnahme
	Abgenommenes Programm
	
	

	Wartung und Pflege
	Wartung:

· Lokalisierung und Behebung von Fehlerursachen

· Grundsätzlich ereignisgesteuert, deshalb schwer vorhersag- und planbar 

Pflege:

· Lokalisierung und Durchführung von Änderungen und Erweiterungen

· Große Bandbreite von der kleinen zur großen Modifikation

· Planbar
	Gewartetes Programm
	
	


Zurück
3.8 Konstruieren Sie für jede Teilaufgabe einen separaten endlichen erkennenden Automaten, der genau und nur die Aufgabe löst: (25 Punkte)

3.8.1 Erkennung aller reellen Zahlen

Zahlen mit Nachkommastelle


















Zurück
3.8.2 Erkennung aller Worte mit der Länge4, die aus den Buchstaben a, b und c bestehen und bei denen die Anzahl der im Wort vorkommenden Buchstaben b und c identisch ist.

Zurück
3.8.3 Erkennung aller Worte, die aus den Buchstaben a, b und c bestehen und bei denen kein a von einem b gefolgt wird und kein c vor einem b steht.

Zurück
3.9 Beschreiben Sie das EVA-Prinzip (5 Punkte)

Eingabe – Verarbeitung – Ausgabe.

· Eingabe bedeutet grundsätzlich die Zuführung externer Daten

· Verarbeitung ist die Verarbeitung der Daten mittels eines Algorithmus um aus den Eingabedaten evtl. incl. der bereits vorhanden Daten ein Ergebnis nahc bestimmten Regeln wie Fallunterscheidungen, ect. zu erhalten

· Ausgabe ist der Output der in der Verarbeitung ermittelten Ergebnisse

Strukturierung von Programmen.

Zurück
3.10 Gegeben sei eine Festplatte, deren Zylinder von 0 bis 100 durchnummeriert sind.
Der Controller des Plattenarms soll die Zylinder in der Reihenfolge 0, 20, 40, 60, 80 und 100 ansteuern.
Beantworten Sie die Frage, ob es möglich ist, dass die Strategie SSF (Shortest Seek Time First) die oben genannten Anforderungen schneller abarbeitet als die Aufzugsstrategie.
Geben Sie dazu entweder eine Ausgangsposition des Plattenarms (Zylinder und Richtung) an, die die geforderten Bedingungen erfüllt, oder begründen Sie, warum es eine solche Ausgangsposition nicht geben kann. (25 Punkte)

Bei gleicher Startposition und gleicher Laufrichtung erzielen beide Strategien in gleicher Zeit das gewünschte Ergebnis.

Diese Situation ändert sich erst, wenn der Startpunkt ober- oder unterhalb des 50. Zylinders ist, und die Laufrichtungen entgegengesetzt sind.

Beispiel SSF schneller - Startposition 40 – Aufzug Richtung aufwärt, SSF Richtung abwärts:

	0
	20
	40
	60
	80
	100
	Gesamtzeit

	
	
	
	
	
	
	SSF

	
	
	
	
	
	
	140

	
	
	
	
	
	
	Aufzug

	
	
	
	
	
	
	160


 Beispiel Aufzug schneller - Startposition 20 – Aufzug Richtung abwärt, SSF Richtung aufwärts:

	0
	20
	40
	60
	80
	100
	Gesamtzeit

	
	
	
	
	
	
	Aufzug

	
	
	
	
	
	
	120

	
	
	
	
	
	
	SSF

	
	
	
	
	
	
	180


Zurück
3.11 Beantworten Sie die folgenden Fragen ausführlich: (15 Punkte)

3.11.1 Was versteht man unter Geräteunabhängigkeit?

Die Ausführung von Aufgaben ist unabhängig von der jeweiligen Hardware. 

Beispiel: Datenspeicherung

Hier ist die I/O-Software so zu gestallten, das es aus Anwendersicht belanglos ist, ob die Speicherung nun auf dem Diskettenlaufwerk oder auf der Festplatte erfolgen soll. Der Befehl hierfür ist der gleiche und unterscheidet sich nur durch das angesprochene HW-Gerät.

Zurück
3.11.2 Welche Aufgabe hat ein Gerätetreiber?

Dem Betriebssystem wird eine abstrahierte HW angeboten, wodurch die Programmierung wesentlich vereinfacht wird. Der Gerätetreiber sorgt für die korrekt Umsetzung der Befehle auf die reale Hardware

Zurück
3.11.3 Erläutern Sie den Begriff Multi-Using (auch bekannt als Multi-User).

Zurück
3.11.4 Was ist ein Interrupt?

Unterbrechungsbehandlung

Zurück
3.11.5 Was ist der Unterschied zwischen Paging und Swapping?

Paging:

Speicherverwaltung mit vom BS in der Größe festgelegter Kachel/Seiten/Seitenrahmengröße

Swapping:

Aus und Einlagerung von Kacheln zwischen  Hauptspeicher und Festplatte.

Zurück
3.12 Erstellen Sie eine Entscheidungstabelle, die folgenden Sachverhalt an einer Tankstelle darstellt(20 Punkte)

· Es werden 3 Sorten Treibstoff verkauft: Normal, Super und Diesel

· Es werden 2 Sorten Schmiermittel verkauft:
Für Selbstzünder(Diesel) und 
Für Fremdzünder (Super und Diesel)

· Kunden kaufen immer höchstens eine Sorte Kraftstoff und/oder eine Sorte Schmiermittel.

· Es gibt keine Kunden, die nicht mindestens ein Produkt kaufen.

· Der Kassier empfiehlt den Kunden darauf hin, wenn sich der getankte Treibstoff und der gewählte Schmierstoff in der Motorenart unterscheiden und der Kunde beides kaufen will.

· Wenn ein Kunde nur Schmiermittel kaufen will, fragt der Kassierer nach, ob sie nicht auch getankt haben.

Stellen Sie in der Entscheidungstabelle das Verhalten des Kassierers dar.

Hinweis: geben Sie nur die notwendigen Regeln an!

Geben Sie ein Struktogramm an, das der Entscheidungstabelle exakt entspricht.

Siehe 2002

Zurück
3.13 Erläutern Sie das prinzipielle Vorgehen der Function-Point-Methode. Geben Sie an, in welcher(n) Phase(n) der Softwareentwicklung die Methode angewendet werden kann.
Welche Vor- und Nachteile sind mit dieser Methode verbunden? (20 Punkte)

Die Functionpointmethode geht davon aus, dass der Aufwand zur Erstellung eines neuen Produktes vom Umfang und vom Schwierigkeitsgrad des Produktes abhängt.

Der Umfang wird aus den Produktanforderungen ermittelt.

1. Schritt – Kategorisierung

Einteilung der Produktanforderungen in fünf Kategorien:

· Eingabedaten

· Abfragen

· Ausgabedaten

· Datenbestände

· Referenzdateien

2. Schritt – Klassifizierung

Einordnung jeder Produktanforderung unter zu Hilfenahme von Tabellen, Richtlinien und Beispielen in ein der Klassen einfach, mittel oder komplex.

3. Schritt – Übertragung in ein spezielles Formular
Für die Errechnung des Gesamtergebnisses gibt es speziell vorgefertigte Formulare. Hierin werden die zuvor ermittelten Ergebnisse übertragen. Hieraus ergibt sich die unbewertete Summe aller Kategorien

4. Schritt – Bewertung der Einflussfaktoren

Anschließend werden noch 7 Einflussfaktoren auf das Produkt bewertet

5. Schritt – Berechnung der bewerteten Function Points

Summation der Einzelwerte unter Berücksichtigung der ermittelten Gewichtungs- und Einflussfaktorenfaktoren

6. Schritt – Aufwandsermittlung in MM

Aus einer unternehmensspezifischen Tabelle, welche auf Vergangenheitswerten beruht, kann nun der zu erwartende Aufwand in Mannmonaten abgelesen werden.

7. Schritt – Aktualisierung

Durch eine Ist-Ermittlung des tatsächlichen Aufwandes werden dann die bestehenden Umrechungstabellen von FunctionPoints und Aufwand korrigiert um für die nächsten Bewertungen eine genauere Basis zu erhalten.

Verwendung in folgenden Phasen: 

Hauptsächlich in der Planungs- und evtl. noch Definitionsphase z.T. in der Entwurfsphase.

Ziel in der Planungsphase 
= wirtschaftliche Beurteilung der Projektkosten als Basis für die Realisierungsentscheidung.

Ziel in der Definitionsphase 
= Kostenkontrolle

Ziel in der Entwurfsphase

= Kostenschätzung nach Erstellung des formalen Modells

Vorteile:

· Ausgangspunkt sind die Produktanforderungen

· An unterschiedlichste Aufgabenstellungen, neue Techniken, ect. anpassbar

· Schnelle und methodisch unterstütze Erstellung, 

· Leicht erlernbar,

· liefert in frühem Stadium schon Gesamt-Kostenaussagen, 

· liefert unternehmensspezifische Aussagen, 

· gute Schätzgenauigkeit und wird mit zunehmender Anzahl der damit geplanten Projekten immer genauer, da eine größere Datenbasis vorliegt,

· Werkzeugunterstützung (SW-Tools) verfügbar

Nachteil:
· nur Gesamtaufwand ermittelbar

· zu stark funktionsbezogen

· keine Berücksichtigung von Qualitätsanforderungen

· Einflussfaktoren mischen Projekt- und Produkteigenschaften

· erfordert vom Ersteller ein Mindestmaß an Erfahrung

· neigt zu Unterschätzung

· methodische Mängel
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Zurück
4 Diplom – Klausur September 2000

4.1 Sind folgende Behauptungen richtig oder falsch?(7 Punkte)
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Zurück
4.2 Zeichen Sie ein detailliertes Diagramm des klassischen Universalrechners. Beschriften Sie die Komponenten. Geben Sie zusätzlich eine kurze Beschreibung der Aufgaben der einzelnen Komponenten an.(20 Punkte)

Siehe 2.6

Zurück
4.3 Zählen Sie die einzelnen Phasen des Softwareentwicklungszyklus auf. Geben Sie zu jeder Phase kurz an, welche Tätigkeiten zu verrichten sind und welche Dokumente am Ende der Phase vorhanden sind (10 Punkte).

Siehe 2.7

Zurück
4.4 Erläutern Sie das prinzipielle Vorgehen der Function-Point-Methode. Geben Sie an, in welcher(n) Phase(n) der Softwareentwicklung die Methode angewendet werden kann.
Welche Vor- und Nachteile sind mit dieser Methode verbunden?(10 Punkte)

Siehe 2.13

Zurück
4.5 Spezifizieren Sie die Schaltung einer Treppenhausbeleuchtung.(15 Punkte)

Oben und untern an der Treppe befinden sich die beiden Schalter und es wird eine Lampe geschaltet, die die Zustände AN und AUS annehmen kann. Die Betätigung eines Schalters bringt die Lampe in den Anderen Zustand, die Reihenfolge und Anzahl der Schalterbetätigungen ist nicht festgelegt.

Als Spezifikationsmethode können Sie zwischen einem Petri-Netz und einem endlichen Automaten wählen. Die Angabe einer Lösung genügt, um die max. Punktezahl zu erhalten. Geben Sie mehrere Lösungswege an, so wird nur der erste Lösungsweg bewertet.
Vorgehensweise:

· Ereignisse identifizieren (Aktionen)

· Zustände identifizieren

· Individualisierung notwendig? - Prüfung

Petri-Netz:
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Anmerkung:

S1U-LA = Schalter 1 unten (Voraussetzung), Licht aus (Folge)

Lösung muß mindestens enthalten:
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mind. 1 Fall mit Kanten ausgeführt

Zustandsautomat:
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Zurück
4.6 Erstellen Sie eine Zustandsautomaten für einen Garagentorantrieb (21 Punkte)

Eine Firma plant die Fertigung von elektrisch bedienbaren Garagentoren. Jedes System umfasst ein Garagentor mit Elektromotor, eine fest installierte Steuerkonsole und eine Fernbedienung, mit der alle Funktionen aus bis zu 10 m Entfernung aktiviert werden können.

Steuerkonsole und Fernbedienung des Garagentores sollen folgende Funktionalität besitzen:

· Durch Betätigung von zweit Tasten, Öffnen-Taste und Schließen-Taste, lässt sich das Tor öffnen bzw. schließen.

· Der Schließ- bzw. Öffnungsvorgang wird durch eine Stop-Taste unterbrochen, wobei die Bewegungsrichtung des Tores auch ohne zwischenzeitiges Betätigen der Stop-Taste direkt gewechselt werden kann.

Der Betrieb von elektrischen Garagentoren setzt das Beachten einiger sicherheitstechnischer Auflagen voraus:

· Am unteren Ende des Garagentores muß ein Sensor angebracht sein, der beim Erreichen den Schließvorgang beendet

· Am oberen Ende des Garagentores muß ein Sensor angebracht sein, der beim Erreichen den Öffnungsvorgang beendet

· Um bei einem Hindernis den Schließ bzw. Öffnungsvorgang des Garagentores den Vorgang automatisch zu unterbrechen, muß die zentrale Steuereinheit die Bewegung des Tores ermitteln. Dabei kontrolliert sie beim Öffnen oder Schließen nach jedem Zeitintervall t um Welche Strecke s sich das Tor bewegt hat. Liegt die Länge unterhalb des Grenzwertes k, so wird der Vorgang unterbrochen.

Erstellen Sie eine Zustandsautomat und stellen Sie das Ergebnis graphisch dar.













Start

Zurück
4.7 ER-Diagramm für Stundenplaner (30 Punkte)

Für die Unterrichtsplanung und Vergabe von Räumen ist an einer Schule der Stundeplaner zuständig. Ein besonders Problem ist die Planung von Prüfungszeiten, da die Prüfungen stets länger als zwei Stunden geschrieben werden. Die ein Raumwechsel während der Klausur nicht sinnvoll ist, muß für den Prüfungszeitraum eine eigenständige Planung durchgeführt werden.

Um die Klausurtermine an die Prüflinge verschicken zu können, benötigt der Stundenplaner den Namen, Vornamen und die Adresse der Prüflinge. Die interne Verwaltung der aller Schüler erfolgt mit Hilfe schulweit eindeutiger  Schülernummern, die sich unter anderem aus dem Einschulungsjahr und dem Geburtsdatum des Schülers zusammensetzen und bei der Einschulung vergeben werden. Von den Lehrern benötigt der Stundeplaner ebenfalls Name, Vorname und Adresse, um Planungsänderungen ggf. schnell übermitteln zu können. Im internen Gebrauch führt jeder Lehrer ein schulweit eindeutiges Kürzel aus drei Buchstaben, das aus den Anfangsbuchstaben von Name und Vorname gebildet wird. 

Der Unterricht in den Fächern findet in Kursform statt. Jeder Kurs besitzt eine eindeutige Kursnummer. Der Prüfling wählt eine Fächerkombination und belegt die entsprechendem Kurse. In allen Kursen ist es möglich, eine schriftliche oder mündliche Prüfung  (in diesem jeweiligen Fach) abzulegen. Jeder Schüler legt sich zu diesem Zweck auf zwei unterschiedlich schriftlich zu prüfende Hauptfächer und jeweils ein schriftlich und ein mündlich zu prüfendes Nebenfach fest. Die übrigen Kurs sind Wahlkurse.

Alle Prüflinge, die in einem Kurs schriftlich geprüft werden, schreiben die Klausur gemeinsam und zwar generell zwischen der nullten und siebten Schulstunde. Um die Anzahl der – meist den ganzen Vormittag – belegten Räume zu verringern und mit weniger Aufsichtspersonal auszukommen, können mehrere Klausuren in einem Raum zusammengelegt werden. Die Anzahl von Plätzen in dem Raum muß natürlich ausreichen, um die Prüflinge mit ausreichendem Sicherheitsabstand gegen Abschreiben platzieren zu können . Jeder Raum im Schulgebäude wird durch eine eindeutige Raumnummer identifiziert. Diese Platzanzahl ist für jeden der für die schriftliche Prüfung zur Verfügung stehenden Räume bekannt.   

Der aufsichtführende Lehrer bei einer Klausur wechselt in der Regel mehrfach, allerdings nur von Schlustunde zu Schulstunde. Der Lehrer, der den Kurs unterrichtet, gibt die Klausuren bei Prüfungsbeginn aus, um nach dem Durchlesen der Aufgabenstellung erste Verständnisfragen zu beantworten. Für die restliche Klausurdauer befindet sich stets ein Lehrer im Raum, der die Prüflinge beaufsichtigt, fertige Klausuren entgegennimmt und die Abgabezeitpunkte der Klausuren Überwacht.

Zurück
4.7.1 Entwickeln Sie ein Entity-Relationship-Modell des Prüfungsplanungssystems. Stellen Sie das ER-Diagramm graphische dar und geben Sie zu jedem Entitätstyp mindestens ein Attribut an. Geben Sie die Kardinalitäten an.

Zurück
4.7.2 Erstellen Sie das Datenlexikon (data dictionary) des ER-Modells. Attributtypen und Bezeichner, deren Semantik grundsätzlich klar ist (z.B. „Adresse“, Name) brauchen nicht weiter ausgearbeitet werden.

Zurück
4.8 Erläutern Sie ausführlich die Methode ER-Modell. Geben Sie zu den grafischen Elementen deren Bedeutung an.
 Zeigen Sie anhand eines kleinen Beispiels, wie die Elemente zusammenwirken.
Erläutern Sie zusätzlich knapp das dargestellte Beispiel.(15 Punkte)

Zurück
4.9 Beantworten Sie folgende Fragen ausführlich:(30 Punkte)

4.9.1 Was ist ein Prozess und wie wird er vom Betriebssystem dargestellt?

Zurück
4.9.2 Nennen Sie die beiden wichtigsten Konzepte eines BS

Zurück
4.9.3 Erläutern Sie die beiden wichtigsten Konzepte eines BS

Zurück
4.9.4 Erläutern Sie was eine Unterbrechungsbehandlung ist

Zurück
4.9.5 Was ist ein kritischer Bereich?

Zurück
4.9.6 Was ist ein zeitkritischer Bereich?

Zurück
4.9.7 Erklären Sie den Unterschied zwischen rechnend und blockiert

Zurück
4.9.8 Erklären Sie den Unterschied zwischen paging und swapping?

Zurück
4.9.9 Was ist eine I-Note und welche Aufgabe erfüllt er?

Zurück
4.9.10 Welche Aufgabe hat ein Gerätetreiber?

Zurück
4.9.11 Was ist eine Verklemmung?
Welche Bedingungen müssen erfüllt sein?

Zurück
4.10 Beschreiben Sie die Aufgabe und die Arbeitsweise des Bankieralgorithmus. 
Gehen Sie bei der Erläuterung auf die Betriebsmittelzustände ein (12 Punkte).

Zurück
4.11 Geben Sie ein Diagramm an, das die Prozesszustände und die möglichen Übergänge zeigt. Geben Sie zusätzlich an, welche Übergänge es nicht gibt und begründen Sie dies. (10 Punkte)

Zurück
4.12 Platten-Anfragen treffen beim Plattentreiber für folgende Zylinder in dieser Reichenfolge ein: 10, 22, 20, 2, 40, 6, 38. Eine Bewegung des Plattenarmes dauert 6 Millisekunden pro Zylinder. Der Plattenarm befindet sich zu Beginn bei Zylinder 20.
Wie lange ist die Suchzeit bei: (9 Punkte)

4.12.1 Fifo

4.12.2 SSF

4.12.3 Aufzugsalgorithmus (beginnend mit Aufwärts)

Zurück
5 Diplom – Klausur September 1999

5.1 Sind folgende Behauptungen richtig oder falsch?(8 Punkte)

[image: image11.jpg]richtig] falsch

Sitze, von denen man nicht sagen kann, ob sie wahr oder falsch
sind, konnen trotzdem logische Aussagen sein.

Der klassische Universalrechner verfiigt iiber 32 MB RAM, eine 1
GB Festplatte und einen Pentium-Prozessor.

Rechner stellen Programme immer als Zeichenketten dar.

Der klassische Universalrechner stellt negatwe Zahlen immer im
2-er-Komplement dar.

Negation ist auch eine Tautologie.

' Es gibt logische Aussagen, die weder wahr noch falsch sind.

Die Befehlsausfithrungsphase beim klassischen Universalrechner
wird ausgelassen, wenn der auszufiihrende Befehl ein Sprung-Befehl
ist.

Die Befehlsholsphase beim klassischen Universalrechner wird aus-
gelassen, wenn der auszufiihrende Befehl ein Sprung-Befehl ist.





1. ja ?

Zurück
5.2 Zeichnen Sie ein detailliertes Diagramm des klassischen Universalrechners. Beschriften Sie die Komponenten. Geben Sie zusätzlich eine kurze Beschreibung der Aufgaben der einzelnen Komponenten an.(20 Punkte)

Zurück
5.3 Sind folgende Behauptungen richtig oder falsch?(8 Punkte)

[image: image12.jpg]richtig

falsch

Ein Algorithmus kann nur effektiv sein; wenn er immer ein Ergebnis
liefert.

Ein Algorithmus kann nur effizient sein, wenn er immer ein Ergebnis
liefert.

Ein effizienter Algorithmus ist nicht immer effektiv.

Ein effektiver Algorithmus ist immer effizient.

Algorithmen, die immer ein Ergebnis liefern, sind immer effizient.

Jeder effektive Algorithmus kann durch ein Struktogramm beschrei-
ben werden.

Endlosschleifen lassen sich nicht durch ein Struktogramm darstel-
Jlen.

Jeder durch ein Struktogramm dargestellter Algorithmus ist effizi-
ent.





1. ja

Zurück
5.4 Struktogramm Tennismatch (25 Punkte)

[image: image13.jpg]Formulieren Sie einen Algorithmus, der folgende Aufgabe 16st:

Ein Tennis-Match besteht aus bis zu 5 Sétzen. Jeder Satz besteht aus einzelnen
Spielen, die wiederum aus einzelnen Ballwechseln bestehen. Dér Einfachheit halber
soll hier nur ein Spiel mit seinen Ballwechseln betrachtet werden.

Tennis hat eine recht komplizierte Zahlweise. Das Zihlen fiir ein Spiel eines Tennis-
Matches soll durchgefiihrt werden. Es gelten folgenden Bedingungen:

Begonnen wird zuniichst mit dem Spielstand “0:0”.

Gewinnt ein Spieler einen Ballwechsel, so erhilt er dafiir einen Punkt und der
Gegner keinen. Die erzielten Punkte werden durch den Spielstand ausgedriickt,
wobei die Punkte wie folgt gezihlt werden:

1. Punkt ergibt “15”

2. Punkt ergibt “30”

3. Punkt ergibi “40”

4. Punkt ergibt “50”

Bei einem Spielstand von “30:40” hat also der erstgenannte Spieler 2 Ball-
wechsel gewonnen, der andere 3 Ballwechsel.

Hat ein Spieler 50 Punkte und der Gegner héchsten 30 Punkte, gewinnt der
Spieler mit den 50 Punkten das Spiel.

Haben beide Spieler 40 Punkte, ist der Spielstand also “40:40", so beginnt eine
neue Zshlung. Begonnen wird mit “Einstand”, d.h. beide Spieler haben gleich
viele Punkte.

Ist der Spielstand “’Einstand”, so wechselt der Spielstand nach dem nichsten
Ballwechsel zu “Vorteil Spieler 1” wenn Spieler 1 diesen Ballwechsel gewonnen
hat bzw. zu “Vorteil Spieler 2”, wenn Spieler 2 den Ballwechsel gewonnen hat.

Ist der Spielstand “Vorteil” fiir einen der Spieler und gewinnt dieser Spieler
den Ballwechsel, so hat er insgesamt das Spiel gewonnen.

Ist der Spielstand “Vorteil” fiir einen der Spieler und gewinnt der andere Spieler
den Ballwechsel, so ist wieder “Einstand”.

Geben Sie den Algorithmus als Struktogramm oder in einer weit verbreiteten Pro-
grammiersprache Threr Wah! an.

Kommentieren Sie den Algorithmus und geben Sie an, welche Funktion die verwen-
deten Variablen und Konstanten haben.




Zurück
5.5 ET und Struktogramm Getränkeautomat (20 Punkte)

[image: image14.jpg]Es soll ein Programm entwickelt werden, das einen Getrankeautomaten steuert.
Gehen Sie von einem ganz einfachen Automaten aus, der Miinzen akzeptiert und
mehrere verschiedene Getriinke anbietet.

1. Erstellen Sie zunichst eine Entscheidungstabelle, die die Vorginge beim Ge-
trankekauf darstellt. Gehen Sie dabei von folgenden Aktionen aus:
o Getréink auswihlen,
e Preis anzeigen,
e Geldeinwerfen,

e Getrank ausgeben und

Restgeld ausgeben.

Konstruieren Sie dazu passende Bedingungen.
Ihre Entscheidungstabelle sollte nicht mehr als 6 Bedingungen enthalten.
Hinweis: Es sind nur die Spalten anzugeben, die auch Aktionen enthalten.

2. Erstellen Sie dann ein Struktogramm, das der Entscheidungstabelle exakt ent-

spricht. Hinweis: Es kommt darauf an, da die Entscheidungstabelle wieder-
gegeben wird, alles andere kann vernachlissigt werden.




Zurück
5.6 Aussagen richtig oder falsch (6 Punkte)

[image: image15.jpg]richtig

falsch |

Ein OLE-Objekt kann ausschlieBlich OLE-Container enthalten.

Beim Einbetten (Embedding) eines OLE-Objektes in einen Contai-
ner wird ein Verweis auf das Original-Objekt eingefiigt.

Ein eingebettetes (embedded) Objekt enthélt keine Verweise auf
andere Objekte. *

Ein verzeigertes (gelinktes) Objekt kann nicht in einen OLE-
Container eingefiigt werden.

In einem OLE-Container kbnnen nur entweder verzeigerte (gelink-
te) oder nur eingebettet (embedded) Objekte enthalten sein.

Visual Editing funktioniert nur bei eingebetteten (embedded) Ob-
jekten.





1. ja

Zurück
5.7 Erläutern Sie die folgenden Begriffe und Abkürzungen (10 Punkte)

5.7.1 http

Zurück
5.7.2 Ftp

Zurück
5.7.3 e-Mail

Zurück
5.7.4 Client

Zurück
5.7.5 Server

Zurück
5.7.6 Physische Formatierung

Zurück
5.7.7 Logische Formatierung

Zurück
5.7.8 Tag

Zurück
5.7.9 HTML

Zurück
5.7.10 CGI

Zurück
5.8 Erläutern Sie den Datentransport zwischen zwei Rechnern anhand einer von Ihnen gewählten Situation (z.B. Datentransfer, e-Mail-versand). 
Gehen Sie auf die verschiedenen Schichten der Datendarstellung ein. Stützen Sie Ihre Erläuterungen auf eine grafische Darstellung der Schichten. (10 Punkte)

Zurück
5.9 Beantworten Sie folgende Fragen ausführlich: (30 Punkte)

5.9.1 Nennen Sie die Bestandteile eines Prozesses

Zurück
5.9.2 Nennen Sie die beiden wichtigsten Konzepte eines BS

Zurück
5.9.3 Erläutern Sie was eine Unterbrechungsbehandlung ist

Zurück
5.9.4 Was ist ein kritischer Bereich?

Zurück
5.9.5 Was ist ein Zeitkritischer Ablauf

Zurück
5.9.6 Erklären Sie den Unterschied zwischen wartend und blockiert

Zurück
5.9.7 Erklären Sie den Unterschied zwischen interner und externer Fragmentierung

Zurück
5.9.8 Was ist der Unterschied zwischen einem absoluten und einem relativen Pfadnamen?

Zurück
5.9.9 Was ist ein Deadlock-Zustand?

Zurück
5.10 Geben Sie ein Diagramm an. Das die Prozesszustände und die möglichen Übergänge zeigt. Geben Sie zusätzlich an, welche Übergänge es nicht gibt und begründen Sie dies.(10 Punkte)

Siehe oben

Zurück
5.11 Zeigen Sie durch Angabe eines Betriebsmittelgraphen, ob folgende Zustände sicher sind oder begründen Sie, warum nicht (10 Punkte)

Zurück
5.11.1 Prozess A fordert X und Z an, und belegt Y
Prozess B belegt Z und fordert X und Y an.

Zurück
5.11.2 A fodert X an, und belegt Y
B fordert Y an, und belegt X und Z
C fordert X und Z an

Zurück
5.12 Beschreiben Sie die Aufgabe und die Arbeitsweise des Bankiersalgorithmus. Gehen Sie bei der Erläuterung auf die Betriebsmittelzustände ein. ( 12 Punkte)

Zurück
5.13 Welche Aussagen sind richtig oder falsch (7 Punkte)

	
	richtig
	falsch

	Die Methode SA biete neben denselben Konzept wie die Methode SA/RT weitere Konzepte an.
	
	X

	Ein Requirements Dictionary ist eine Erweiterung des Datenlexikone Data Dictionary
	X
	

	Datenflüsse und Korntrollflüsse werden bei der Strukturierten Analyse SA in getrennten Diagrammen dargestellt
	
	X

	Bei der Methode des strukturierten Entwurfes SD werden nur Struktogramme zur Beschreibung des Entwurfes verwendet
	
	

	Die Ergebnisse der Belastungstests der Implementierungsphase werden im Abnahmeprotokoll festgehalten.
	
	

	Die Ergebnisse der Planungsphase bilden die Grundlage der Implementierung
	
	

	Die Konzeption der Datenstrukturen und Algorithmen erfolgt in der Planungsphase.
	
	


Zurück
5.14 Geben Sie in einer Skizze die Phasen der Software-Entwicklung in ihrer typischen Reihenfolge an. Charakterisieren Sie jede Phase durch eine kurze Beschreibung der ihr zugeordneten Tätigkeiten und Dokumente. (12 Punkte)

Siehe 2001

Zurück
5.15 Erläutern Sie anhand einer Skizze das Vorgehen bei der Anwendung der Methode der Strukturierten Analyse (SA). 
Geben Sie zu jedem Diagrammtyp in einer kurzen Beschreibung an, welche Komponenten er enthalten kann und welche Aufgaben das Diagramm hat.
Erläutern Sie den Zusammenhang von SA zum Datenlexikon und erklären Sie den Begriff Datenintegrität. (20 Punkte)

Zurück
5.16 Erläutern Sie das 1-Erzeuger-1-Verbraucher-Problem mit einem begrenzten Puffer. Geben Sie dazu ein Petri-Netz graphisch an und erläutern Sie zusätzlich die Funktionsweise des Petri-Netzes. (10 Punkte)

[image: image16.png]Erzeuger Verbraucher




Zurück
5.17 Erläutern Sie ausführlich die Methode Entity-Relationship-Modell. Geben Sie zu den graphischen Elementen deren Bedeutung an. Zeigen Sie anhand eines kleinen Beispiels, wie die Elemente zusammenwirken. Erläutern Sie zusätzlich knapp das dargestellte Beispiel. (15 Punkte)

Zurück
6 Diplom – Klausur September 1998

6.1 Definieren Sie den Begriff „Algorithmus und seine wesentlichen Bestandteile (10 Punkte)

Ein Algorithmus ist die Beschreibung einer Berechungsvorschrift. Er muß folgende Voraussetzungen erfüllen:

· Vollständigkeit
Ein Algorithmus ist vollständig, wenn er aus endlich vielen Schritten besteht. 
Jeder Schritt muss mit endlich vielen Zeichen beschreiben werden können.

· Eindeutigkeit
Ein Algorithmus ist eindeutig, wenn die Wirkung seiner einzelnen Schritte eindeutig festgelegt ist und der nachfolgende Bearbeitungsschritt ebenfalls eindeutig feststeht.

· Effektivität
Ein Algorithmus ist effektiv, wenn die Ausführung eines einzelnen Schrittes nur endlich viel Zeit in Anspruch nimmt, also zum Ende kommt. 
Dies bedeutet aber nicht, dass der Algorithmus als Ganzes zum Ende kommen muss.


Ein Algorithmus ist effektiv, wenn seine Berechung eine Wirkung erzielt. 
Allgemein ausgedrückt, bei gegebenen Mitteleinsatz eine möglichst große Wirkung.


Ein Algorithmus ist effizient, wenn die gewünschte Wirkung mit minimalem Einsatz erbracht werden kann.

Zurück
6.2 Definieren Sie den Begriff klassischer Universalrechenautomat und seine wesentlichen Bestandteile. Geben Sie dazu eine Skizze an und beschreiben Sie kurz die Komponenten (20 Punkte)

Siehe Frage oben

Zurück
6.3 Definieren Sie die Begriffe Befehlsholphase und Befehlsausführungsphase (10 Punkte)

Befehlsholphase:

Befehlsausführungsphase:

Zurück
6.4 Geben Sie zehn Komponenten eines modernen PC´s an und beschreiben Sie kurz deren Funktion (10 Punkte)

· CPU

· Hauptspeicher

· Festplatte

· Diskettenlaufwerk

· CD-ROM

· CD-Brenner

· Soundkarte

· Tastatur

· Maus

· Netzwerkkarte

· Netzteil

· Lautsprecher

· Interne Uhr

· Monitor

· Drucker

Zurück
6.5 Erläutern Sie folgende Begriffe im Zusammenhang mit OLE (10 Punkte)

6.5.1 OLE

Übersetzung Objekt Linking und Embedding
Standardisiertes Verfahren um Objekte in anderen Dokumenten einzufügen.

Die Besonderheit besteht darin, dass die Information welches Programm die Daten erzeugt hat erhalten bleiben. Die Daten (OLE-Objekte) werden in einem sog. Container gespeichert.  
Durch die herstellerübergreifende Normung soll erreicht werden vorgefertigte Programm​teile unabhängig verwenden zu können.

Zurück
6.5.2 OLE Container

Datenspeicher für OLE-Ojekte. Dies können unterschiedlichste Daten sein, wie z.B: Texte, Tabellen, Sound, ect.

Zurück
6.5.3 Embedding

Beim Embedding wird eine Kopie des Ursprungsdokumentes in den OLE-Container geladen. Ein Verweis auf das Ursprungsdokument besteht nicht, darf jedoch im gleichen Dokument erfolgen. Hierdurch wird die Übertragung auf verschiedene Computersysteme ohne Datenverlust ermöglich.
Durch die vollständige Übernahme der Ursprungsdokumentes benötigt Embedding mehr Speicherplatz als Linking.

Zurück
6.5.4 Linking

Ein gelinktes Objekt verbleibt an seinem Ursprungsplatz. Es wird lediglich ein Link mit der genauen Adresse der Daten eingefügt. Dieses Verfahren ist platzsparend aber auch unsicher, da das Ursprungsdokument nicht verschoben oder gelöscht werden darf (der Link würde dieses sonst nicht mehr finden und könnte dieses auch nicht anzeigen)
Vorteil: 

die gelinkten Daten bleiben auch bei nachträglicher Änderung im Ursprungs​dokument aktuell.

Nachteil:
Bei Übertragung auf andere Umgebungen oder andere Computersysteme gehen die Daten verloren (Link kann die Daten nicht finden..).

Zurück
6.5.5 Visual Editing

Ein OLE-Objekt kann innerhalb des Dokumentes mit dem Originalprogramm der Erstellung geändert werden. Hierzu wird bei einem Änderungs-Aufruf durch den User das Ursprungsprogramm mit der im OLE-Objekt gespeicherten Datei geöffnet.

Zurück
6.6 Struktogramm Videothek (20 Punkte)

Schreiben Sie ein Programm in einer bekannten Programmiersprache Ihrer Wahl oder geben Sie ein Struktogramm oder Programmablaufplan an, der folgende Problem löst:

· In einer kleine Videothek gibt es nur drei verschiedene Filme: einen Krimi, eine Komödie und einen Katastrophenfilm

· Von jedem Film gibt es fünf Kopien

· Zur Vereinfachung genügt es, wenn Sie einen Kunden darstellen

· Der Kunde dar höchstens 2 Filme ausleihen. Die Filme müssen sich unterscheiden

· Aus Gründen des Jugendschutzes darf der Kunde nur entweder den Krimi oder den Katastrophenfilm gleichzeitig ausleihen, niemals jedoch beide gleichzeitig

· Nach dem Konsum kann der Kunde die Videos wieder zurückgeben, aber natürlich nur die, die er auch ausgeliehen hat.

Schreiben Sie ein Hauptprogramm und mindestens ein Unterprogramm, das die Ausleihe eines Filmes behandelt.

Kommentieren Sie Ihr Programm!

Zurück
6.7 Struktogramm Süßwarenautomat (20 Punkte)

Schreiben Sie ein Programm in einer bekannten Programmiersprache Ihrer Wahl oder geben Sie ein Struktogramm oder Programmablaufplan an, das folgendes Problem löst:

· Es ist ein Süßwarenautomat zu programmieren

· Verkauft werden:

· Nussecken zu 1,20 Euro

· Studentenfutter zu 1, 50 Euro

· Schokoladenzigaretten zu 0,90 Euro und 

· Erdnüsse zu 0,80 Euro

· Der Kunde wählt zunächst die Sorten, bekommt den Preis der Ware mitgeteilt und wirft das Geld ein.

· Die Ware wird ausgegeben wenn genügend Geld eingezahlt wurde

· Evtl. überzähliges Geld wird gleichzeitig mit der Ware ausgegeben.

· Durch drücken der Stornotaste kann sowohl die Warenauswahl abgebrochen werden wie auch der bereits eingezahlte Geld zurückgegeben werden. Eine Warenausgabe erfolgt in diesem Fall nicht.

Geben Sie ein Hauptprogramm und drei Unterprogramme an, die den Geldeinwurf/Geldrückgabe, die Warenauswahl und die Warenausgabe behandelt.

Kommentieren Sie Ihr Programm.

Versuch:

Süßwarenautomat:











Warenauswahl (Eingabe)







Geldeinwurf (Einwurf , letzte Taste)



Ware_ausgeben_Rückgeld_auszahlen




Zurück
6.8 Entscheidungstabelle Garagentorantrieb (15 Punkte)

[image: image17.jpg]Eine Firma plant die Fertigung von elektrisch bedienbaren Garagentoren. Jedes
System umfaflt ein Garagentor mit Elektromotor, eine fest installierte Steuerkonsole
und eine Fernbedienung, mit der alle Funktionen der Steuereinheit aus bis zu 10m
Entfernung aktiviert werden koénnen.

Steuerkonsole und Fernbedienung des Garagentors sollen folgende identische Funk-
tionalitdt besitzen: )
e Durch Betitigung von zwei Tasten, Offnen-Taste und Schlieflen-Taste, 148t
sich das Tor 6ffnen bzw. schliefen.

» Der SchlieB- bzw. Offnungsvorgang wird durch eine Stop-Taste unterbrochen,
wobei die Bewegungsrichtung des Tors auch ohne zwischenzeitiges Betatigen
der Stop-Taste direkt gewechselt werden kann.

Der Betrieb von elektrischen Garagentoren setzt das Beachten einiger sicherheits-
technischer Auflagen voraus:

o Am unteren Ende des Garagentores muf ein Sensor angebracht sein, der beim
Erreichen den Schliefivorgang beendet.

o Am oberen Ende des Garagentors muB ein Sensor angebracht sein, der beim
Erreichen den Offnungsvorgang beendet.

o Um bei einem Hindernis den SchlieB- bzw. Offnungsvorgang des Garagentors
automatisch zu unterbrechen, muf die zentrale Steuereinheit die Bewegung
des Garagentors ermitteln. Dazu kontrolliert sie beim Offnen oder Schliefen
des Garagentors nach jedem Zeitintervall ¢, um welche Strecke s sich das Ga-
ragentor (nach oben oder unten) bewegt hat. Liegt die Lange der Strecke s
unterhalt eines Grenzwertes k, wird beim Offnen bzw. SchlieBen des Garagen-
tors abgebrochen.

Erstellen Sie nach der Beschreibung eine Entscheidungstabelle fiir die Garagentor-
steuerung.




Vollständige Entscheidungstabelle:

	Regel
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32

	Taste öffnen gedrückt
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J

	Taste schließen gedrückt
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	N
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J
	J

	Taste stopp gedrückt
	N
	N
	N
	N
	J
	J
	J
	J
	N
	N
	N
	N
	J
	J
	J
	J
	N
	N
	N
	N
	J
	J
	J
	J
	N
	N
	N
	N
	J
	J
	J
	J

	Sensor Oben/unten
	N
	N
	J
	J
	N
	N
	J
	J
	N
	N
	J
	J
	N
	N
	J
	J
	N
	N
	J
	J
	N
	N
	J
	J
	N
	N
	J
	J
	N
	N
	J
	J

	Grenzwert s < k in t
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J
	N
	J

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tor öffnet
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tor schließt
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tor stoppt
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Unsinn/keine Reaktion
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X


Konsolidierte Tabelle

	Regel
	9
	17
	Else

	Taste öffnen gedrückt
	N
	J
	

	Taste schließen gedrückt
	J
	N
	

	Taste stopp gedrückt
	N
	N
	

	Sensor Oben/unten
	N
	N
	

	Grenzwert s < k in t
	N
	N
	

	
	
	
	

	Tor öffnet
	
	X
	

	Tor schließt
	X
	
	

	Tor stoppt
	
	
	X

	Unsinn/keine Reaktion
	
	
	


Zurück
6.9 Geben Sie in einer Skizze die Phasen der Software-Entwicklung in ihrer typischen Reihenfolge an. Charakterisieren Sie jede Phase durch eine kurze Beschreibung der ihr zugeordneten Tätigkeit und Dokumente (15 Punkte).

Siehe oben 2001

Zurück
6.10 Erläutern Sie die folgenden Abkürzungen und Begriffe (10 Punkte)

6.10.1 CPU

Central Prozessing Unit (die eigentliche Recheneinheit)

Zurück
6.10.2 RAM

Random Access memory (Hauptspeicher)

Zurück
6.10.3 ROM

Read Only Memory (nur zum Lesen geeignet)

Zurück
6.10.4 Eprom

Ereasable Programmable Read-Only-Memory (wiederbeschreibbarer ROM – in einem speziellen Verfahren nicht von der CPU!) 

Zurück
6.10.5 DMA

Direkt Memory Access (direkter Hauptspeicherzugriff ohne CPU-Aufwand)

Zurück
6.10.6 IRQ

Interrupt Request (Unterbrechungsaufforderung)

Zurück
6.10.7 Dualzahl

Zahlensystem, welches nur aus zwei Elementen 0 und 1 besteht

Zurück
6.10.8 Wortbreite

Wert (i.d.R. 32 Bit), der in einem Durchgang über den Datenbus übertragen werden kann

Zurück
6.10.9 Hardware

Alles was nicht Software ist (der „begreifbare“ Teil des Computers)

Zurück
6.10.10 Firmware

Spezielle Software, welche hardwarenah zur Steuerung der HW dient

Zurück
6.11 Geben Sie die Wahrheitstafeln der boolschen Funktionen AND, OR, NOT an (10 Punkte)

Zurück
7 Diplom – Klausur September 1996

7.1 Welche Behauptungen sind richtig (7 Punkte)

	
	
	Ja

	
	Nein


	Es gibt logische Aussagen, die niemals falsch werden.

	
	
	
	

	Wenn die Stromversorgung eines Personal Computers unterbrochen wird, können Daten im Festwertspeichers (EPROM) des Rechners gelöscht werden.

	
	
	
	

	Implikation ist die Negation der Äquivalenz.

	
	
	
	

	Die Anzahl der Bits in einem Byte hängt von der Wortbreite des Rechners ab.

	
	
	
	

	Ein Halbaddierer kann zwei einstellige Dualzahlen multiplizieren, d.h. das Produkt und den Übertrag der Multiplikation ermitteln.

	
	
	
	

	Zu jeder aussagenlogischen Formel existiert eine äquivalente Formel, die als Junktoren nur die Negation und Konjunktion enthält.

	
	
	
	

	Eine boolesche Funktion kann durch keine Wahrheitstafel definiert werden,

	
	
	
	


Zurück
7.2 Beschreiben Sie, in Form eines Bildes/den Aufbau eines Klassischen Universal Rechenautomaten. Geben Sie zu jeder Komponente eine kurze Beschreibung an, welche Funktion diese Komponente erfüllt.(10 Punkte)

Siehe vielmals oben

Zurück
7.3 Beschreiben Sie ausführlich die Ausführung eines Programms im klassischen Universalrechner. Schildern Sie mindestens, wie die nächste Instruktion ausgewählt wird, was die Befehlsholphase ist und welche Aufgabe die Funktionsentschlüsslung hat.

Zurück
7.4 Welche Behauptungen sind richtig

	- ...



	Effizienz eines Algorithmus bedeutet, daß er möglichst wenig Speicherplatz und Rechenzeit benötigt.



	Manche Algorithmen liefern kein Ergebnis.



	Ein Programm, das eine Endlosschleife enthält, liefert nie ein Ergebnis.



	Jedes Struktogramm beschreibt einen Algorithmus. '



	Jedes Struktogramm stellt einen Algorithmus dar.



	Es gibt Programme, die nie ein richtiges Ergebnis liefern.



	Es gibt Programme, die nie ein falsches Ergebnis liefern.




Zurück
7.5 Geben Sie drei der wichtigsten Struktogramm-Symbole und eine kurze Beschreibung ihrer Bedeutung an. (3 Punkte)

Zurück
7.6 Formulieren Sie einen Algorithmus, der folgende Aufgabe löst:
In einem Billard-Salon wird die Tischmiete nach Minuten berechnet. Schreiben Sie ein Programm, das den Mietpreis berechnet Die Eingabe der Spielzeit erfolgt getrennt nach Stunden und Minuten. Der Preis pro Stunde soll am Beginn des Programms eingelesen werden und es sollen beliebig viele Mieten abgerechnet werden können.
Geben Sie den Algorithmus als Struktogramm an.
Kommentieren Sie den Algorithmus und geben Sie an, welche Funktion die verwendeten Variablen und Konstanten haben.(15 Punkte)

Billard









Zurück
7.7 Es soll ein Programm entwickelt werden, das ein Telefon steuert. Gehen Sie von einem ganz einfachen Tastentelefon ohne Extratasten oder Sonderfunktionen aus.
a)   Erstellen Sie zunächst eine Entscheidungstabelle, die die Vorgänge beim Telefonieren darstellt, z.B. . Hörer aufnehmen, Nummer wählen, Besetztzeichen hören, etc. Hinweis: Es sind nur die Spalten anzugeben, die auch Aktionen enthalten.
b)   Erstellen Sie dann ein Struktogramm, das der Entscheidungstabelle entspricht. Hinweis: Es kommt darauf an, daß die Entscheidungstabelle widergegeben wird, alles .andere kann vernachlässigt werden.(21 Punkte)

Zurück
7.8 Geben Sie präzise an, was das folgende Programm ausgibt. Dokumentieren Sie die Berechnung mit einem Trace (Werteverlaufsprotokoll).(15 Punkte)

program Ueberraschung (input, output);
var

x, y, z: integer;
begin 

x := 3;
y := 2;
z := 1;
while y < z do begin if x = 2 then
x := 5 

else if x + z > y then
x := 4
else

 y := 4;
end;

writeln(x : 5, y : 5, z : 5);                                        

repeat
y := y - l;                                          

writeln(x : 5, y : 5, z : 5);

until y < 2 * z - x;


writeln(x : 5, y : 5, z : 5);
repeat      

repeat     

  x :=x-l;
 until x <> y;                             

 z := z + l;                                        

 until z <> y;                                              

writeln(x ; 5, y : 5, z : 5);
end.                      

Zurück
7.9 Erstellen Sie eine Entscheidungstabelle, die folgenden Sachverhalt widerspiegelt (16 Punkte)
· Am Beginn des Spiels haben beide Spieler 0 Punkte.
· Gewinnt ein Spieler eine Runde, so erhöht sich sein Punktestand um einen Zähler, wenn nicht Einstand besteht, der Spieler nicht Vorteil hat und der Punktestand nicht 3:3 ist.
· Gewinnt ein Spieler eine Runde und ist der Punktestand 3:3, so hat der Spieler Vorteil
· Haben beide Spieler 3 Punkte, so besteht Einstand.
· Besteht Einstand und ein Spieler gewinnt eine Runde, so wird der Einstand aufgehoben und der Spieler hat Vorteil.
· Hat ein Spieler Vorteil und gewinnt eine Runde, so gewinnt er das Spiel.
· Hat ein Spieler Vorteil und verliert eine Runde, so wird sein Vorteil aufgehoben und es besteht Einstand.
· Gewinnt ein Spieler eine Runde und hat er bereits 3 Punkte und mindestens einen Punkt Vorsprung, so gewinnt er das Spiel.
Füllen Sie nur die Spalten aus, die unbedingt notwendig sind.

Zurück
7.10 Welche Behauptungen sind richtig

Kreuzen Sie bitte an, ob die folgenden Behauptungen richtig (Ja) oder falsch (Nein) sind. (bzgl. der Punkte gilt: Korrekt angekreuzt = +1; Inkorrekt angekreuzt = -1;
nichts angekreuzt = 0)
· Mit Hilfe einer einzigen Semaphor-Variablen läßt sich sowohl ein wechselseitiger Ausschluß als auch die Kooperation von bis zu 3 Prozessen steuern.

· Semaphor-Variablen werden vom Betriebssystem verwaltet, sie können nur mit Hilfe von P- oder V-Operatiönen beeinflußt werden.

· Arbeitet ein Betriebssytem nach der Prozessorvergabestrategie Round Robin, so benötigt man keine Semaphor-Variablen zur Synchronisation.

· Beim Realzeitbetrieb kommt es darauf an, alle Aufgaben in vorhersagbarer Zeit zu bewältigen.      

· Bei der Multi-Level-Feedback-Queue Prozessorvergabestrategie handelt es sich um eine Kombination der Strategien FIFO, Prioritätenregelung und Round Robin.

· Die Betriebssysteme UNIX, Windows95 und WindowsNT arbeiten alle mit virtueller Adressierung.

· Bei einer dynamischen Betriebsmittelzuteilung kann es passieren, daß ein Betriebsmittel im Verlauf eines Prozesses diesem mehrmals zugeteilt und wieder entzogen wird:
· Virtuelle Adressierung läßt sich mit Hilfe von Seitenadressierung oder Segmentierung bzw. mit einer Kombination von beiden erreichen:
· Bei der virtuellen Adressierung ist die Anzahl der ausgelagerten Prozesse größer als die Anzahl der eingelagerten Prozesse.
· Ein Vorteil der Seitenadressierung liegt darin, daß ein Ersetzen von Seiten durch die feste Seitengröße erleichtert wird.
Zurück
7.10.1 Worin besteht der Unterschied zwischen Mehrprogrammbetrieb und Mehrprozessorbetrieb? (max. 2 Sätze)

Zurück
7.10.2 Nennen Sie 4 Prozessor-Vergabe-Strategien, die es erlauben, Prozesse zu verdrängen

Zurück
7.10.3 Was versteht man unter der FIFO-Anomalie? (max. 2 Sätze)

Zurück
7.10.4 Was versteht man unter einem „SWAP-SPACE"? (max. 2 Sätze)

Zurück
7.10.5 Welche Daten sind in einem Prozeßkontrollblock gespeichert?

Zurück
7.10.6 Skizzieren Sie die 5 möglichen Prozeßzustände und ihre ertaubten Zustandsübergänge. Geben Sie für jeden möglichen Zustandsübergang eine mögliche Ursache an.

Zurück
8 Diverse – Klausuraufgaben

8.1 Hölzchenspiel

Balzert 1. Auflage LE 6 Aufgabe 3

	Anfang
	J
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ende (Anzahl Hölzer  > 0)
	
	J
	J
	
	
	
	
	
	

	A am Zug
	
	J
	
	J
	
	
	
	
	

	B am Zug
	
	
	J
	
	J
	
	
	
	

	Zug korrekt (1<=J)
	
	
	
	J
	J
	
	
	
	

	Und (x >= Anzahl Hölzer)
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Anzahl Hölzer
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Nächster Spieler A
	
	
	
	
	J
	
	
	
	

	Nächster Spieler B
	
	
	
	J
	
	
	
	
	

	Spieler A gewinnt
	
	
	J
	
	
	
	
	
	

	Spieler B gewinnt
	
	J
	
	
	
	
	
	
	

	Anzahl Hölzer>= Hölzer = Zug
	
	
	
	J
	J
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


8.2 Aufzug über 2 Stockwerke - Automat

Taste 1 = 1. Stock (im ersten Stock außen)

Taste 2 = 2. Stock (im zweiten Stock außen)

Taste 3 = fahren (in Kabine)







Teiler = 2   Ergebnis_gefunden = nein








Eingabe nicht korrekt











Eingabe korrekt








u <= o und�u positiv und�o positiv und�u ganzzahlig�o ganzzahlig


Ja										Nein�








Ausgabe Rückgeld(Geldeinwurf – Warenwert)








Waren-Ausgabe Anzahl_Studentenfutter ....











Ausgabe Teiler








%








Zahl mod Teiler = 0�und�Zahl > 0








Waren-Ausgabe Anzahl_Nussecken








Storno = ja








Taste Storno gedrückt ?


Ja											Nein





Anzeigen Geldeinwurf








Geldeinwurf = Geldeinwurf + Einwurf








Einwurf, letzte_Taste einlesen











Summe aus (Anzahl_Nussecken * Preis_Nussecken) + (Anzahl_Studentenfutter * Preis_Studentenfuter).... anzeigen








Storno














...














...














...











Nussecke








Wert Eingabe








Programmfehler











Storno = ja











Wert �Anzahl_�Erdnüsse erhöhen











Wert �Anzahl_�Schokozigaretten erhöhen











Wert �Anzahl_�Studentenfutter erhöhen











Wert �Anzahl_�Nussecken erhöhen








Eingabe einlesen








Ware_ausgeben_Rückgeld_auszahlen








%











Geldeinwurf auszahlen�Programm beenden/neu starten








Storno = ja


Ja											Nein








Geldeinwurf (Einwurf, letzte Taste)











Solange Storno = nein und Geldeinwurf < Warenwert











%








Programm beenden/neu starten





Storno = ja


Ja											Nein





Warenauswahl (Eingabe)








Solange Storno = nein und Geldeinwurf = 0








Anzahl_Nussecken = 0; Preis_Nussecken = 1,2; Anzahl_ Studentenfutter = 0; �Preis_Stundentenfutter = 1,5; ... �Warenwert = 0; Geldeinwurf = 0; Storno = nein;�








und S<K


und Sensor unten











und S<K


und Sensor oben








hält











schließt











öffnet








Ausgabe = in Großbuchstaben(Zeit+Zone)











Benutzereingaben einlesen











Zone 	= gültige Eingaben(n,f,a) �Zeit 	= gültige Eingaben(t,h,w)








blockiert





rechenbereit





rechnend





Ergebnis_gefunden = ja





Teiler = Teiler + 1






































Solange Teiler > Zahl





Ergebnis_gefunden = ja


Ja										Nein





%





Ausgabe:�“.... von keiner Zahl“





oberer Wert = o = 0; unterer Wert = u = 0





Einlesen Benutzereingaben





Benutzereingaben_prüfen(o,u)





Benutzereingaben korrekt


Ja										Nein





%





Benutzer zur nochmaligen Eingabe auffordern 

















solange u <= o





Teiler_ermitteln (zahl u)





u = u + 1





Programm





Hauptspeicher - RAM





Segment I





Segment II





Segment III





Segment I





Segment III





Swapping





Festplatte





Hauptspeicher - RAM





Programm





Kacheln





Segment I





Seiten/Kachel-�Tabelle�zuständig für die�Verwaltung = MMU





Segment II





Segment III





Swapping





Festplatte





Seiten





Seiten-�rahmen





“0..9”





Start





“0..9”





Vorkommabehandlung





“.”,”,”





Nachkommabehandlung





“.”,”,”





“-”,”+”





Fehlerbehandlung





Alles außer “0..9”





“.”,”,”





“0..9”





“0..9”





Vorzeichenbehandlung





1. Stock





2. Stock





Start





Taste 2 oder 3





Taste 1 oder 3





Taste 1 





Taste 2 





Ende = false





Gib Stundenpreis an





Lese Stundenpreis ein





Solange nicht Ende





Ausgabe Spielzeit





Lese ein Std, Min





Preis = (Std * 60 *Min) * StdPreis/60





Ende = (Std = 0) und (Min = 0)





AKKU





M





Q





Programm





Daten





Daten











Keller (Stack)





K1





K2





K3





Kellerzeiger�Stackpointer (LiFo)





Leitwerk





FE





OS





BZ





+ 1





Speicherwerk





F





B





Befehlsregister





Funktionsentschlüssler





Operationssteuerung





Befehlszähler





W





Speicherwahlregister





Adress-Dekodierer





ready





Speicher





L/S 





Lese/Schreibregister





Rechenwerk





Multiplikanten-Register





AKKUmulator





V





Quotienten-Register





Ein-/Ausgabe-Werk





Eingabe





Ausgabe





Verknüpfungseinheit





Anwendungsschicht





besteht aus Anwendungsprogrammen, die das Netz benutzen





Darstellungsschicht





standardisiert die Datendarstellung zu den Anwendung





Kommunikationsschicht





handhabt Sitzungen zwischen den Anwendungen zweier Rechner





Transportschicht





stellt Ende-zu-Ende Verbindungen zur Verfügung inkl. Fehlererkennung und Korrektur





Vermittlungsschicht





handhabt Verbindungen über das Netz für die oberen Schichten





Sicherungsschicht


stellt eine zuverlässige Verbindung zwischen Endsystem und Netzzugang über die physikalische Verbindung zur Verfügung - Aufgabe: Erkennen und/oder Beheben von Übertragungsfehlern





Bit-Übertragungsschicht





definiert die physikalischen Eigenschaften der Netzwerk Medien





2





3





4





5





6





7





1





TCP





BS





Fenster (BS)





IP





Netzwerkkarte





Bit, Byte, Kabel,


Übertragungsmedien





genormt





nicht genormt





FTP, TELNET, HTTP, SMTP





Hilfsadresse = 0			Hilfsgröße = 0


Bestadresse = 0			Bestgröße = = 0		Suchgröße = 0








Lese groesse in Suchgröße ein








Hilfsadresse = 0


Ja										Nein








%





Solange Hilfsadresse <> 0 und Suchgröße <> Bestgröße





Hilfsgröße = groesse(Hilfsadresse)





Hilfsgröße >= Suchgröße


Ja							     	    Nein





(Hilfsgröße – Suchgröße) < (Hilfsgröße – Suchgröße)


Ja							Nein





Bestgröße = Hilfsgröße





Bestadresse = Hilfsadresse





%





%





Hilfsadresse = naechster() 





Ausgabe = Bestadresse





Hilfsadresse = erster()








Kunde kauft nur Kraftstoff


Ja										Nein





Kunde kauft unpassende Kraftstoff/Öl-Kombi


Ja									Nein





Kunde kauft nur Öl


Ja					Nein





Kassier fragt nach ob nicht auch noch getankt wurde








Kassier weist Kunden auf Fehler hin





Kassier kassiert





%





%





Zone = „“		Zeit = „“		Ergebnis = „“





Benutzereingaben lesen





Zeit <> t,h,w oder Zone <> n,f,a


Ja											Nein





Zone














	n			f			a		else





Zn(Zeit)





Zn(Zeit)





Zn(Zeit)





Zn(Zeit)





Ergebnis ausgeben





Fehler





Zf(Zeit)





Za(Zeit)





Fehler





Zeit











t 				h			w			else





Ergebnis = TN





Ergebnis = HN





Ergebnis = WN





Fehler 
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