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Aus statischen & dynamischen Teilmodell Objektentwurf ermitteln.

Statisches Analysemodell wird erweitert = Objektentwurf:
e Operationen hinzufiugen

* Assoziationen ausrichten

e Zugriffsrechte bestimmen

* Mehrfachvererbung auflosen

*  Wiederverwendung von Klassen

* Algorithmen beschreiben
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Operationen hinzufiigen:

* Fiir jede empfangene Nachricht Operation hinzufiigen (Sequenzdiagramm)

* Fir jedes Call-Event & jede lokale Operation eine Operation hinzufiigen

(Zustandsdiagramm)

* Benutzerdefinierte Konstruktoren hinzufiigen

» Zugriffsoperationen hinzufiigen

Assoziationen ausrichten:

* Wird Assoziation nur in eine Richtung durchlaufen, dann ausrichten

Zugriffsrechte:

e Attribute & Rollennamen sollten nicht 6ffentlich sein

Mehrfachvererbung auflosen

* Notwendig, wenn Zielsprache Mehrfachvererbung nicht unterstiitzt

Wiederverwendung von Klassen:

* Evtl. Spezialisierung notwendig

* Kapselungsprinzip beachten

(nicht-triviale) Algorithmen beschreiben

e Aktivitatsdiagramm oder

* Pseudocode

LA eSS ﬁ;
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Eventuell zusatzliche Elemente in den Klassen =» vgl. Operationen hinzufiigen

e Benutzerdefinierte Konstruktoren
e Zugriffsoperationen
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Was konnte das Diamond-Problem sein?

* Das Verhalten einer Klasse, die auf unterschiedlichen Vererbungspfaden
von ein und derselben Klasse erbt ist nicht immer klar

* Eine Klasse, die von mehreren Klassen erbt kann gleichnamige
Attribute besitzen wodurch nicht immer eindeutig ist,
welches Attribut wann gemeint ist

* Fir eine Klasse die mehrere Oberklassen hat ist in der Klassenhierarchie
unklar welche Klasse Vaterklasse ist

* Die Kinder einer Oberklasse konnen nicht von einander erben
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Diamond-Problem:
Klasse erbt auf zwei unterschiedlichen Vererbungspfaden
von ein und derselben Basisklasse

Vehicle

=» Hochstgeschwindigkeit variiert je nach Terrain,

. N +getSpeed():double
welche Riickgabe macht Sinn?

1
| |

LandCraft WaterCraft

T 3

AmphibiousVehcile

Mehrfachvererbung auflésen:
- Interfaces verwenden
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Mehrfachvererbung in Java = Auflosen durch Verwendung von Interfaces

« o LandCraft «interface»
1. Interface definieren it
2. Interface realisieren durch: 'maxSpeed:double
Erbende & implementierende *geiMaxdpsani;double
+getMaxSpeed():douhle +anchor()
Klasse +parkQ o
3. Assoziation herstellen gl
Erbend = Realisierend
4. Operation hinzufiigen § |
(in erbender KIasse) AmphibiousVehicle AwaterCraft
#seats:int 1 _[-maxSpeed:double

-occupiedSeats:int

-myWaterCraft

+getMaxSpeed():double

+getAvailableSeats():int +anchor()
+getMaxWaterSpeed():double

myWaterCraft.getMaxSpeed(); |}.|




L e | Aufgabe 1 — Objektorientiertes Design | %

SOFTWARETECHNIK

LA eSS

i

Warum ist Wiederverwendung durch Delegation sinnvoll?
Wenn moglich vorhandene Klassen wiederverwenden, dabei konnte das
Kapselungsprinzip verletzt werden (Zugriffsoperationen werden nicht benétigt)

=>» Wiederverwendung durch Delegation

d.h. keine Spezialisierung erstellen, sondern Assoziation hinzufiigen

Manchmal ist es sinnvoll der delegierenden Operation
das aufrufende Objekt als Ubergabeparameter zu iibergeben
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Warum ist es manchmal sinnvoll der delegierenden Operation das aufrufende

Objekt als Ubergabeparameter zu iibergeben?

* Dannist immer klar wieso die Operation ausgefiihrt wird

 Dann hat das Objekt zu dem delegiert wird eventuell benétigte
Informationen des Objekts, dass die Operation angestof3en hat

 Dann kann man leicht zuriickverfolgen welches Objekt eine
Operation angestof3en hat

* Das macht liberhaupt keinen Sinn
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* Prozedurgesteuert: Ereignisse durch modale Dialoge steuern
—nur fiir Objekte an der Systemgrenze moglich
—nicht sehr flexibel
* Fallunterscheidung: ENUM fiir Zustande
—schlechte Erweiterbarkeit bzgl. neuer Zustande (neue Falle in jeder
zustandsabhangigen Operation)
--gute Erweiterbarkeit bzgl. neuer Operationen
* Zustandsobjekte: Objekte der Klasse mit Zustandsobjekten verbunden
—schlechte Erweiterbarkeit bzgl. neuer Operationen
--gute Erweiterbarkeit bzgl. neuer Zustinde (neue Klasse)
e Zustandsmaschine: GroRen aus Zustandsdiagramm in Klassen darstellen
—komplex zu implementieren
=+ sehr variabel
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Zustandsmaschine erstellen:
Klassen fiir alle GroBen aus Zustandsdiagramm, d.h.:
 Klasse K inklusive Operationen op1ActivityZ1(), ..., op1ActivityZ3()
* Klasse State
 Klasse Transition
 Abstrakte Klasse Activity
 Klassen Op1lActivityZ1 ... Op1ActivityZ3

Zusatzlich nach dem Schema aus der VL:

1. Assoziationen hinzufiigen und ausrichten (immer gleich)
2. Bedingungen hinzufligen

3. Restliche Operationen hinzufiigen



o [ ==

A/ ER

SOFTWARETECHNIK

LEHR- UND FORSCHUNGSEINHEIT — . . o g
BROGRAMMIERUNG & AUfga be 2 Realisierung von Zustandsdiagrammen N

L REWRR >N

)

K
1
State
-nextState
1

~initQ state |
~op1ActivityZ1():Typ
~op2ActivityZ1(:Typ handleEvent(event.Event, k:K):State
~op1ActivityZ2():Typ 7
~op1ActivityZ3(:Typ e | seentEent
~handleEvent(event:Event) -transy|,0..1

A ’ e -
N Transition check:Typ |—-

) ’

state:state.handIeEvent(event,this)lT

% .
?. \

— ~feuere(k:K):State N
Transition t= trans[event]; “|check=activity.execute(k);
if(tl=null) o return nextState[check];
return tfeuere(k); “Activity \y 1
else return this; Activity
{abstract}

~execute(kK): Typ{ahstract}

l?
| |

Op1ActivityZ1 Op1ActivityZ3

return k.op1ActivityZAQ; b| ------

execute(k:K):Typ ~execute(k:K):Typ




%
LEHR- UND FORSCHUNGSEINHEIT — - . K
ShOe b e Aufga be 3 Anbindung an relationale DB ;
SOFTWARETECHNIK

LA eSS

i

Vererbung in relationaler Datenbank:
* Tabelle pro Klasse:
ggf. miissen mehrere Tabellen beriicksichtig werden
* Tabellen der Unterklassen enthalten geerbte Attribute:
Bei Anderungen an der Oberklasse miissen auch Tabellen der
Unterklassen geandert werden
* Tabelle fir alle Ober-/Unterklassen:
evtl. mussen Nullwerte eingetragen werden
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Assoziation abbilden:
Primarschliissel von CarPool in Vehicle

Vererbung abbilden:
Unterschiedliche Varianten, also z.B. alles in eine Tabelle schreiben

carpoolKey country address

vehicleKey numberOfWheels ps carpoolKey numberOfSeats type color
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Verbindung mit DB herstellen:

1.

JDBC Treiber laden:
static final String JDBC_DRIVER = "imaginary.mysql.jdbc.Driver";

/..
Class.forName(JDBC_DRIVER);

Verbindung herstellen:
Connection conn = DriverManager.getConnection(DB_URL, USER, PASS);
Anfrage formulieren:

Statement stmt = conn.createStatementy();
String sql = "SELECT id FROM CarPool";
ResultSet rs = stmt.executeQuery(sql);
Attribute extrahieren:

while(rs.next()){
int id = rs.getInt("id");
//...

}
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Welches Pattern kommt zum Einsatz um die Treiber zu laden?
* Reflection

 Template

* Observer

e Visitor

Reflection =¥Class.forName(...);



