Ubersicht Object Oriented Organization

@ Softwarearchitektur

o UML Das System besteht aus Objekten, die mittels
Methodenaufrufe (Nachrichten) miteinander

) kommunizieren.
@ Design Pattern

@ Unit Tests
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Softwarearchitektur

Softwarearchitektur, UML, Design

Patterns und Unit Tests Es gibt verschiedene Softwarearchitekturen
@ Batch Sequential
Stefan Wehr @ Pipes & Filters
Prof. Dr. Peter Thiemann @ Layered System
@ ...

7. Dezember 2005 @ Object Oriented Organization
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Ubersicht

@ UML

Wichtige

NESEN)

@ Definieren Attribute und Methoden

@ Werden zur Laufzeit instanziert
= Instanzen / Objekte

Interfaces

@ Spezifizieren die Schnittstelle einer Klasse
@ Enthalten keinen Code
@ Kdnnen nicht instanziert werden
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Klassendiagramme

@ Représentieren Klassen und statische
Beziehungen zwischen Klassen
@ Keine zeitliche Informationen
@ Ein Klassendiagramm ist ein Graph mit
@ Knoten: Klassen (Rechtecke)
@ Kanten: Beziehungen zwischen Klassen
@ Kann auch Interfaces, Packages und
Instanzen enthalten
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@ Unified Modeling Language (Booch /
Jacobson / Rumbaugh)

@ Stellt verschiedene Diagrammarten zur
Verfligung, um unterschiedliche Aspekte
eines Systems zu modellieren

@ Hier: nur Klassendiagramme

Martin Fowler, UML distilled: a brief guide to the
standard object modeling language
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Inhalt der Namensabteilung

@ Optionale Stereotypen
«interface», «controller»

@ Klassenname,
abstrakte Klassen werden kursiv geschrieben
o ...
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Klasse

Student Namensabteilung
matriculation number Attribute
name
grades
count
issue certificate () Operationen
enter grade () (Methoden)
list degrees ()

@ Nur Name obligatorisch

@ Weitere Abteilungen mdglich (Verantwortlichkeiten,
Ereignisse, Ausnahmen, ...)

@ +, public
@ #, protected
@ -, private
® 7, package
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Attributabteilung

Syntax von Attributen

Sichtbarkeit Name : Typ [ Kardinalitat Ordnung 1 =
Initialwert { Eigenschaften }

Sichtbarkeit +# -

Kardinalitat Menge natirlicher Zahlen
Ordnung ordered/ unordered
Eigenschaften z.B.: {frozen}

@ Statische Attribute werden unterstrichen
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Operationsabteilung

Syntax
Sichtbarkeit Name ( Parameterliste ) : Riickgabetype
{ Eigenschaften }
Sichtbarkeit + #, -, "
Parameterliste Art Name : Typ
Art € in, out, inout
Eigenschaften z.B.: {query}
{concurrency=...}
{abstract}

@ Statische Operationen werden unterstrichen
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Kardinalitat

Definiert Menge naturlicher Zahlen

Kardinalitdt ::= Intervall | Kardinalitat, Kardinalitat
Intervall = int..int* | int*

int* = int] *

Beispiele:

@ 1,0..1,0..%, 1. .% %
¢ 1,3..5,7..10,15, 19..%
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Beispiele (1)

dass

dlassname .

name of abstract class

attributel
attribute2: Typ = defauit

Iderived attribute
dassauribue

abstractOperation1()
2(parmList): result type-
inheritance

JAN A

o]

[Carpiane ]

car

‘association

n n
Clast

role rale
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Beziehungen

Bindre Beziehungen

@ “Zusammenarbeit” zweier Klassen
@ Durchgezogene Linie zwischen zwei Klassen

@ Optional: Name fiir die Beziehung,
Rolennamen, Navigation, Kardinalitat

Generalisierung/Vererbung

@ Spezifiziert Subklassenbeziehung
@ Durchgezogene Linie mit Pfeil auf
Superklasse
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polygon

01
Aggregation wooen 20 |1
@ Driickt eine “ist Teil von” Beziehung aus o :ﬁ:m
@ Bedeutung: Inhalt “gehért” einem Container
@ Notation: Kante mit weiem Rombus als
Pfeilkopf ‘ %,l ‘ m%..lm ‘
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Beispiele (2) Aggregation und Komposition (2)

Komposition

rodu manufacturer . .
Part oo = - Company @ Spezieller Fall von Aggregation
oo partno f q ,,
bpart order orderer @ Container und Inhalt “leben und sterben
I;lm zusammen

superpart

@ Notation: Kante mit schwarzem Rombus als
Pfeilkopf
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Design Pattern

@ Gamma, Helm, Johnson, Vlissides:
Design Patterns, Elements of Reusable
Object-Oriented Software, Addison Wesley,
1995. “gang of four”

@ Haufig auftretende Muster in der
Zusammenarbeit von Objekten

@ Ziele: Flexibilitat, Wartbarkeit,
Kommunikation, Wiederverwendung

@ Alternatives Vorgehen und Kombinationen
moglich
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@ Design Pattern
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Klassifikation von Patterns (2)

Wirkungsbereich
Klassen Statische Beziehungen zwischen
Klassen (Vererbung)
Objekte Dynamische Beziehungen zwischen
Instanzen von Klassen
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Klassifikation von Patterns (1)

Creational Patterns Abstrahieren liber das
Erzeugen von Objekten

Structural Patterns Abstrahieren tiber haufig
vorkommende Strukturen

Behavioral Patterns Abstrahieren tiber
Verhaltensmuster
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Motivation

@ Dateisystem
Container Verzeichnisse
Inhalt Verzeichnisse, Dateien
@ Arithmetische Ausdriicke
Container Operatoren
Inhalt Operatoren, Konstanten, Variablen
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Design Patter

Composite Pattern

@ Structural Pattern
@ Rekursive Objektstrukturen

@ Uniforme Behandlung von Container und
Inhalt
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Design Pattern

Allgemeine Struktur

Corpona
operation()
add(Component)
remove(Component)
getChild(int)

children

[ e ] Composite. N

s forall gin children
operation() operation() of-----
goperation):
add(Component)
remove{Component)
gecChild(int)
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Design Pattern

Beispiel

FileSystemEntry -

getNamel)

Directory

getName()
getChildren()
addChild (FilesystemEntry)
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Motivation

@ Operation eines Filesystems: Léschen,
Kopieren, Liste aller Namen bestimmen, ...

@ Naiver Ansatz: Operationen werden in den
Klassen Directory und File implementiert

Problem: Fir neue Operationen missen
Directory und File gedndert werden
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Visitor Pattern

@ Behavioral Pattern

@ Operationen auf einer Objektstruktur werden
durch Objekte repréasentiert

@ Hinzufiigen neuer Operationen ohne
Anderung der Klassen
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Design Pattern

Beispiel mit Visitor

visitFile(File)
VisitDirectory(Directory)

JAN

[ DeleteVisitor ] [ CopyVistor ]
‘ visitFile(File) ‘ ‘ visitFile(File)
L L

A

[ File ] [ Directory |
[E=X ) O]

[ovwiats Y [eoeens Y
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Design Pattern

Beispiel mit Visitor

isitFile(File)
isitDirectory(Directory)
JAN

[ Daawvisior T Conpvista I
‘ visiFile(File) ‘ ‘ visiFile(File)
L L
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Unit Tests

Unit Tests

@ Schreibe vor (bzw. wéhrend) der
Implementierung einer Klasse eine Testklasse

@ Archiviere alle Tests, so dass sie spater
wiederholt werden kdnnen

@ Software enthélt weniger Fehler
@ Software kann leichter geéndert werden

@ Testklasse dient als eine Art Spezifikation fur
die eigentliche Klasse
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Unit Tests

Ubersicht

Junit

Testclass name:

[junitsamples. moneyMoneyTest Run

¥ Reload classes every mun

Runs: 21 Enorst 0 Failures:

Enors and Failures:

«l | |
@ Unit Tests fuititameworicAsserionF aedErTor: expected:<[12 Gl but was:<(7 USDI 2
tiunit sarmpl =
at sun eflect NaiivelethodAccessarimpl invokeD(Maiive Methos)
atsunreflect
atsun.reflect Dy \In oke(Deleg WM_’IL‘
»

«
[Finishied: 0.15 secands Exit
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