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Aufgabe 4c: Modulare Programmierung

1 Lernziele

Anwenden der modularen Programmierung sowie Vertiefen der Kenntnisse über die Gültig-
keit und Sichtbarkeit von Variablen. Sie können erste Erfahrungen sammeln im gemeinsa-
men Erstellen von Software: Man einigt sich auf eine Schnittstelle und jeder Beteiligte löst
unabhängig vom anderen einen Teil der Aufgabe.

Die Aufteilung, wer aus der Zweiergruppe welches Modul implementiert, bleibt Ihnen über-
lassen. Am Ende des Praktikums müssen beide Module zusammen kompilierbar sein und
das Programm die gewünschte Funktionalität aufweisen.

2 Aufgabe

Erstellen Sie ein Programm, das eine Zuordnung von Mitarbeitern auf Projekte vornimmt:
Jeder Mitarbeiter ist an verschiedenen Projekten beteiligt, jedes Projekt wird von verschie-
denen Mitarbeitern bearbeitet.

Teil 1: Schnittstelle mitarbeiter

mitarbeiter_t *createMitarbeiter(char *name, char *fon, char *fax);

void getName(mitarbeiter_t *arb, char *name, int size);

void addProject(mitarbeiter_t *arb, project_t **project);

void getMitarbData(mitarbeiter_t *arb, char *data, int size);

void getProjectsOfMitarb(mitarbeiter_t *arb, char *projects, int size);

void removeMitarbeiter(mitarbeiter_t *arb);

Schreiben Sie ein Modul mitarbeiter.c, das die Schnittstelle mitarbeiter implementiert.
Stellen Sie sicher, das auf die Komponenten der Struktur nur innerhalb des Moduls zuge-
griffen werden kann. Überlegen Sie sich, welche Komponenten die Struktur mitarbeiter_t
haben muss und definieren Sie mittels typedef einen Datentyp.

Teil 2: Schnittstelle project

project_t *createProject(char *title, char *leader, int date);

void getTitle(project_t *project, char *title, int size);

void addMitarb(project_t *project, mitarbeiter_t **arb);

void getProjectData(student_t *stud, char *data, int size);

void getMitarbOfProject(project_t *project, char *arb, int size);

void removeProject(project_t *project);

Schreiben Sie ein Modul project.c, das die Schnittstelle project implementiert. Stellen
Sie sicher, das auf die Komponenten der Struktur nur innerhalb des Moduls zugegriffen
werden kann. Überlegen Sie sich, welche Komponenten die Struktur project_t haben muss
und definieren Sie mittels typedef einen Datentyp.



Das Modul main.c, das eine Benutzeroberfläche bereitstellt, erhalten Sie von uns, es muss
also nicht von Ihnen erstellt werden.

Zu einem vollständigen Programm gehört eine Fehlerbehandlung!

3 Testat

Voraussetzung ist jeweils ein fehlerfreies, korrekt formatiertes Programm. Der korrekte
Programmlauf muss anhand einer Beispieleingabe nachgewiesen werden. Sie müssen in der
Lage sein, Ihr Programm zu erklären.


