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Einfuhrung

Ziele der heutigen Veranstaltung:

soWissen uber Entwurfsmuster
vertiefen

19.12.2013 Software Engineering 1 - Anna Prenzel 2



-1 A\Wiederholung

s> Was versteht man in der Programmierung unter
dem Prinzip der Delegation?

s» Welche Entwurfsmuster nutzen Delegation?

so Was iIst der Unterschied zwischen diesen
Patterns:

o Simple Factory
o Factory Method
o Abstract Factory

so Erklaren Sie die Implementierung von
Singletons!
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-1 FWiederholung

Welche Entwurfsmuster nutzen Delegation?
Fazit: Fast jedes Entwurfsmuster nutzt Delegation.

‘ Entwurfsmuster befassen sich u.a. mit der
geschickten Aufteillung von
Verantwortlichkeiten zwischen mehreren
Klassen.
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17" Wiederholung

Singleton

-instance: Singleton
-Singleton()
+getinstance(): Singleton
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|| " Patterns - typische Beispiele

Decorator
Beliebige GUI-Komponenten
mit einer Scrollleiste

versehen

Vereinfachter
Sachverhalt

Concrete Cumpunentsl% Decorator %
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| |Patterns - typische Beispiele

Decorator

JTextArea textComponent = new JTextArea(12,20);

JScrollPane scrollComponent =
new JScrollPane(textComponent);

this.add(scrollComponent);
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iy, Y, " Patterns - typische Beispiele

Comcrete Coim pone nis

Basis-Streams um r_ --------- N
zusatzliche |
Funktionalitat erweitern

Concrete Deooralors
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Abstract Factory

eine Familie von GUI-Steuerelementen mit
einem bestimmten Look-and-Feel erzeugen

WidgetFactory (e Client
CreateSorolibarn]) :
Creats Window) Window =&
I |
——  PMWindow MotifWindow f=k--,
1 1
l
1
| |
MotifWidgetFactory - PMWidgetFactory L ___i i
CreateScroliBar(} i CraateScrollBar() ! !
CreateWindow() i CreateWindow() : ScrollBar :
| l
| 1
I | | I
1 | |
! ‘- PMScrollBar MotifScrollBar paa- -!
! |
1
|

__________________________________________________________________
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GRASP = General Responsibility
Assignment Software Patterns

hing +++ Software-Entwicklung *+» §

1. Information Expert Dk o
UML 2 und Patterns

2. Creator angewendet -
Objektorientierte

3. C O ntro I I er Softwareentwicklung

4. Low Coupling

Mit einem Vorwort von
Philippe Kruchten

'''''''''''''''''''''''

Umfangreiche Falistudien
nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
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Wie weise ich
. Objekten
Assignment Softwar gy

] keiten zu?
1. Informatio

Wer erstellt Welches erste
ein Objekt ‘ Objekt nimmt eine
Nachricht aus der

2.  Creator | Ul-Schicht

entgegen?

Wie kann man

3. ContrO”er den Einfluss von
: Anderungen
4. LOW Coup“ng reduzieren?
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Arten von Patterns

GRASP (Erweiltert)

D.

6
7
8.
9

High Cohesion
Polymorphismus
Pure Fabrication
Indirection
Protected Variations
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Arten von Patterns

Information Expert

Weisen Sie eine Verantwortlichkeit der Klasse zu,

die Uber die Informationen verflgt, die bendétigt
werden, um die Verantwortlichkeit zu erfullen.
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GRASP (Craig Larman)

,ES Ist moglich, die detalllierten Prinzipien
und Denkprozesse zu benennen und zu
erklaren, die erforderlich sind, um den
grundlegenden Objektentwurf, namlich die
Zuweisung von Verantortlichkeiten an
Objekte, zu erfassen. -2
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GRASP (Craig Larman)

Die GRASP-Prinzipien oder Patterns sind
eine Lernhilfe. Sie sollen Ihnen helfen, das
Wesen des Objektentwurfes zu verstehen
und beim Entwurf bestimmte Denkprozesse
methodisch, rational und erklarbar
anzuwenden.”
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Arten von Patterns

>

GoF = Gang of Four
23 Patterns D681gn P&ttﬁfﬂs

Elements Df Re e

so Adapter
s Decorator
s Factory
s> Singleton
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Weitere Design-Prinzipien
Robert Martin

NN ——
D CIESRcoge

Principles, Iu(mm and Practices REIICONABUETSATESten)
| . undiethnkeniiuiEauberenicodel

mitp Deuvtsche Ausgabe

Robcrt ( Martin
W, Newkink 4 Robart §. Kaas
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Welitere Prinzipien

SOLID (Robert Martin)

s> Single Responsibility Principle
s» Open/Closed Principle

so LISkov Substitution Princple

s> Interface Segregation Principle
s» Dependency Inversion Principle
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Welitere Prinzipien

SOLID (Robert Martin)
Ziele

Vermeidung von

s Starrheit (Rigitity)

so Zerbrechlichkeit (Fragility)

so Unbeweglichkeit (Immobility)
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Welitere Prinzipien

SOLID (Robert Martin)
Starrheilt
so Software ist schwer zu andern.

so Jede Anderung zieht eine Reihe weiterer
erforderlicher Anderungen nach sich.

s» Folge: es wird vermieden, die Software zu
andern, solange es geht.
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Welitere Prinzipien

SOLID (Robert Martin)
Zerbrechlichkeit

so Eine Anderung der Software an Stelle X
fuhrt dazu, dass an Stelle Y irgendetwas
nicht mehr richtig funktioniert.

so Jeder Fix 10st nicht nur ein Problem,
sondern fuhrt eine ganze Reihe neuer
Probleme ein.
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Welitere Prinzipien

SOLID (Robert Martin)

Unbeweglichkeit

s» Komponenten der Software kbnnen schwer
wiederverwendet werden.

s» ES ISt zu aufwandig und riskant, die
gewunschte Komponente von den
ungewunschten Komponenten zu trennen,
die mit ihr verbunden sind.

s» ES ISt einfacher, die Komponente selbst neu
ZU schreiben.
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Open Closed Prinzip

Eine wiederverwendbare Klasse sollte offen sein fur Erweiterungen,

aber geschlossen fur Anderungen.
(Bertrand Meyer, 1968)

- D.h. der Code der Klasse muss nicht geandert werden, um dem
System ein neues Feature hinzuzuftigen.
- Mégliche Umsetzungen dieses Prinzips:

» Subklasse bilden und Methode Uberschreiben.
» Bestehende Klassen durch Delegation wiederverwenden.

- Frameworks sind Beispiele fur die Anwendung dieses Prinzips:
« Um Frameworks benutzen zu kdnnen, missen Basisklassen erweitert,
Interfaces implementiert werden.

« Frameworks sind i.R. 3"-party Software und als solche nicht &nderbar
(ausser bei Open Source).

Quelle: Franz-Josef Elmer, Universitat Basel
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Open Closed Prinzip - Beispiel

- Folgendes Codefragment verletzt dieses Prinzip:

public void draw(Form form) {
if (form type == CIRCLE) {
drawCirele(form);
| elze if (form type == SQUARE) {
drawSquare(form);
]
]

* Die Methode draw() soll eine geometrisch Form zeichnen.
« Falls das Programm um eine neue Form (2.B. Dreieck) erweitert wird,
muss diese Methode angepasst werden.

- Lésung durch Polymorphismus:

«Interface» public void draw(Form form) {
Form form draw();

}

| Circle I |5'3|“3“5‘| I T”E”Q'EJ Quelle: Franz-Josef Elmer, Universitat Basel
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Open Closed Prinzip — Beispiel 2

public double Preia() |
conat decimal StammkundenBRabatt = 0.95m;
awitch {kundenart) |
case Kundenart.Einmalkunde:
return menge * einzelpreis;
case Kundenart.Stammkunde:
return menge * einzelpreis * StammkundenRabatt;
default:
throw new ArgumentOutOfRangeExcepticon():;

]

s Klasse muss modifiziert werden, wenn weitere
Art der Preisberechnung erfoderlich wird

so Moglicherweise wird dabel der bestehende
Code ,beschadigt”
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Open Closed Prinzip — LOSU g

public interface IPreisRechner | Pattern
double Preisa{int menge, double einzelpreil! (GoF)

}

public class Einmalkunde : IPreisRechner |
public double Preis(int menge, double einzelpreis) {
return menge * einzelpreis;

}
}

public class Stammkunde : IPreisRechner |
con3st decimal StammkundenBabatt = 0.95m;

public double Preia({int menge, double einzelpreisa) |
return menge * einzelprelis * StammkundenBabatt;

}

private IPreisRechner preisBRechner;

public double Preisa() {
return preisRechner.Preis(menge, elinzelpreis):;

}
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Liskovsches Substitutionsprinzip

Instanzen von einer Klasse kodnnen durch Instanzen ihrer Subklasse

ersetzt werden.
(Barbara Liskov, 1988)

- Beispiel: I
| Client |

« D.h. statt mit einem Objekt der Klasse Base arbeitet Client genauso gut
mit einem Objekt der Subklasse Derived.

« Das ist nicht selbstverstandlich, da sich die abgeleitete Klasse anders
verhalten kann als die Basisklasse.

Quelle: Franz-Josef Elmer, Universitat Basel
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Liskovsches Substitutionsprinzip

Klasse: Subklasse:
public class Hllipee { public clase Circle extends Ellipse |
private Point focus1; public void getFoci{Point f1,
private Point focu=s2; Point £2) |
public void setFoci( Point 1, focusl = f1;
Point f2) { focusa = 11;
focusl = £1; }
focusl = {&; 1

1
public Point getFoeusl() {

return focusl;

1
public Point getFoeusl() {

return focuss;
}
]

Folgender Clientcode wirft ein Assertionkrror:

public void test({Ellipee &) {
Point pl = new Point{1, 07;
Point p2 = new Point(-1, 0);
e.setFoci(pl, p2);
adgert e detFoous2() equals({pl);
Quelle: Franz-Josef Elmer, Universitat Basel

)
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Liskovsches Substitutionsprinzip

- Die Verletzung des Liskovschen Substitutionsprinzips zeigt sich
erst zur Laufzeit.

- Folgende Regeln garantieren die Einhaltung das Liskovschen

Substitutionsprinzips:
1.Die Vorbedingungen an die Uberschriebenen Methoden sind nicht

strenger als die fur die Basisklasse.
Aussagelogisch: precondition class — precondition subclass
2.Die Nachbedingung an die Uberschriebenen Methoden sind nicht

schwacher als die flr die Basisklasse.
Aussagelogisch: postcondition subclass — postcondition class

Quelle: Franz-Josef Elmer, Universitat Basel
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Liskovsches Substitutionsprinzip
Weitere Merkmale

so Wenn der Basistyp bei der
Ausflhrung einer Methode keine
Exception wirft, darf dies der Subtyp
auch nicht tun

s» \Wenn der Basistyp einen bestimmten
Wertebereich fur eine Methode
erlaubt, darf der Subtyp diesen nicht
einschranken
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Dependency Inversion

Abstraktionen sollen nicht von Details abhdngen, sondern

umgekehrt.
(Rebert C. Martin, 1995)

- Typische Abhangigkeiten in prozeduralen Systeme:

Hauptprogramm
Funktion 1 Funktion 2

Funktion A I Funktion B I Funktion C

- Umkehrung der Abhangigkeiten:
r 1
11 12
4 s
| |

I Implementation I I Implementation2 I

Quelle: Franz-Josef Elmer, Universitat Basel
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Dependency Inversion
Vorher

public class Lampe {

private boolean leuchtet = false;
public void anschalten() { leuchtet = true; }
public void ausschalten() { leuchtet = false; } }

public class Schalter {
private Lampe lampe;
private boolean gedrueckt;
public Schalter(Lampe lampe) { this.lampe = lampe; }

public void drueckeSchalter() { gedrueckt = Igedrueckt;
If(gedrueckt) {
lampe.anschalten();
} else { lampe.ausschalten(); } } }
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Dependency Inversion
Nachher

public class Lampe implements SchalterKlient{

private boolean leuchtet = false;
public void anschalten() { leuchtet = true; }
public void ausschalten() { leuchtet = false; } }

public class Schalter {
private SchalterKlient klient;
private boolean gedrueckt;
public Schalter(SchalterKlient klient;) {
this.klient = klient; }

public void drueckeSchalter() { gedrueckt = !gedrueckt;
if(gedrueckt) {
klient.anschalten();
} else { klient.ausschalten(); } }

}
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Dependency Inversion
Nachher

public interface SchalterKlient{

public void anschalten();
public void ausschalten();

}
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