Programmierpraktikum 3 Ubung #8 SS99

Beispiel 1: Viewer fur Textdateien (24 Punkte)

Schreiben Sie ein Programm, das eine Textdatei mit Text im ASCIIl Format lesen und am
Bildschirm darstellen kdnnen soll. Die Textdatei soll aus Zeilen beliebiger Lange bestehen
konnen. Jede Zeile wird durch ein Zeichenpaar CR LF begrenzt (ORD(CR) = 13, ORD(LF) =
10).

Die Datei soll als Kommandozeilenparameter angegeben werden. Ihr Programm soll die Datei
seitenweise am Bildschirm ausgeben. Nach jeder Seite soll der Benutzer wahlen kénnen, ob er
die néchste Seite oder die vorhergehende Seite sehen oder das Programm beenden mochte.

Die Ausgabe am Bildschirm soll sich nicht nach dem Zeilenumbruch in der Datei richten. Die
Ausgabe am Bildschirm soll Worter am Zeilenende nicht trennen, aber die Zeilen so gut wie
maoglich ausniitzen. Nur nach jedem Absatz soll eine neue Zeile begonnen werden.

Ein optionaler Kommandozeilenparameter soll es ermdglichen, die Ausgabe so zu gestalten,
daf3 nach jedem Satz eine neue Zeile begonnen wird.

Sie sollen die gesamte Datel bei Programmstart in den Hauptspeicher einlesen. Verwenden
Sie Klassen, um verschiedene Elemente der Datei zu modellieren: Datei, Absétze, Sétze,
Worter. Die Objekte sollen Ausgabefunktionen besitzen, die in der Lage sind, sich und ihre
Elemente entsprechend des gewéhlten Ausgabeformats auszugeben. Manche Ihrer Objekte
werden Referenzen auf andere Objekte enthalten. Nach dem Einlesen der Datei soll die Datei
im Hauptspeicher als eine Datenstruktur dargestellt werden, die aus einer Menge von
miteinander verknupften Exemplaren lhrer Klassen besteht. I hre schriftliche Abgabe soll
diese Datenstruktur verbal und graphisch beschreiben.

Beim Lesen der Datel gelten folgende lexikalischen Regeln: Worter werden durch,, “, ,,.%,
w e oder ein Satzende begrenzt. Ein Satzende wird durch ,?*, ,!*, ,,." angezeigt. Ein
Absatz besteht entweder aus Text gefolgt von zwei Zeilenumbriichen oder zwei
Zeilenumbrtchen.

Ihr Programm soll durch externe Ereignisse nicht zum Absturz zu bringen sein. Dazu gehdren
Dateien, auf die nicht zugegriffen werden kann, oder Dateien ,die sich nicht an die Spielregeln
halten (z.B. .EXE Dateien), oder solche, die zu grof3 fir den Hauptspeicher sind. Brechen Sie

statt dessen die Programmausfiihrung mit einer sinnvollen Fehlermeldung ab.

Achten Sie bitte darauf, bei Ihrer schriftlichen Abgabe im Header lhre Account-Nummer
anzugeben, damit wir lhre elektronische Abgabe finden kénnen.

Abgabe: bis 7.6. 23:59 Uhr elektronisch (Verzeichnis uebung8 einrichten!) und am 8.6. bzw.
9.6. jeweils zu Beginn des Praktikums auf Papier (Listing der Quelldateien).




