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~ Aufbau eines Klassendiagramm

» Was ist Kohasion? .\ \0

» Was ist Kopplung? y e P

‘wartet euch? .




Eurofighter Rakete

Autopilot: boolean = fales
Flughéhe: int =0
Geschwader Name: string
Position: GPS Empfanger
Schub: int =0

Sitzplatze [1..*]: int=0

Attribute

Schub_regeln(int) : void -Eigenschaften der
SchuB(Rakete) : void Bl

SchuB_Bordkanone(int) : void

Starten(int) : boolean
{Int) Operatoren

- Mogliche Funktionen
(Methoden)

ssendiagramme




Schematischer Aufbau einer Attributdeklaration (UML-Standard): .
I
<Sichtbarkeit> <Name> <Kardinalitdt> : <Typ> {<Eigenschaft>} = <Ausdruck> |

Sichtbarkeit: definiert Sichtbarkeit eines Attributs auBerhalb der Klasse

v public +  fur alle sichtbar und benutzbar
v protected # Klasse selbst und ihre Unterklassen haben Zugriff
v private - nur Klasse selbst hat Zugriff

v package ~ nur Klassen im gleichen Paket haben Zugriff auf das Attribut

Name: Attributbezeichnung, die innerhalb der Klasse eindeutig ist

Kardinalitat mit Aufbau [ <untere Grenze> .. <obere Grenze> ]

v [0..1] optionales Attribut mit erlaubtem “null”-Wert
v [0..*] mengenwertiges Attribut (auch leere Menge)

v [m..n] Attributmenge mit m bis n Elementen



Schematischer Aufbau einer Attributdeklaration (UML-Standard): .
|

<Sichtbarkeit> <Name> <Kardinalitdt> : <Typ> {<Eigenschaft>} = <Ausdruck> |

Typ eines Attributs:
v in Programmiersprache definierter Typ wie int, float, ...

v Name einer , Hilfs"-Klasse fur Attributwerte, die (einfache) Objekte sind

Menge von Attribut-Eigenschaften wie etwa:
v frozen: nach erster Wertzuweisung nicht mehr anderbar

v addonly: nur neue Werte zu Attributmenge hinzufugen

Ausdruck = Rechenvorschrift fiur Attribut:
v bei normalen Attributen gibt der Ausdruck einen Initialwert an

v bei abgeleiteten Attributen die Berechnungsvorschrift



| Schematischer Aufbau einer Operatordeklaration (UML-Standard): l

- <Sichtbarkeit> <Name> <Parameterliste> : <Ruckgabetyp> |

wie bei Attributen |
Name: innerhalb
Parameterliste: vorher definierte Parameter

Rickgabetyp: Typ des Ergebniswerts der Operation (Funktion);

nicht jede Operation muss einen Ruckgabewert

der Klasse eindeutig Ne

besitzen
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Assoziation
Aggregation
Komposition




Assoziation

Bestellung Ware

einfachste Beziehung zwischen Klassen

mit einem einfachen Strich symbolisiert

Beziehung voneinander unabhangig

sind gleichberechtigt

ein Objekt einer Klasse zerstort, existiert die andere Klasse
unabhangig weiter

NENEUENRY



Aggregation und Komposition

Biicherregal Buch Seite
< o
MgRgation haufig verwendete Beziehungsform
v' eine Klasse n Klassen ibergeordnet ist
v" und einbindet
v' die Bindung ist fest
v' Objekte der untergeordneten Klassenkdnnen

ohne die der ubergeordneten Klasse existieren



Aggregation und Komposition

Biicherregal Buch Seite

fomposition v ebenfalls eine feste Bindung

v' {ibergeordneten Klasse n untergeordneten Klassen

v' untergeordneten Klassen kann nicht ohne die der
ubergeordneten Klassen existieren

v' {ibergeordneten Klasse zerstért, sind auch die
untergeordneten Objekte zerstort

die Raute liegt immer auf der Seite der ubergeordneten Klasse
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Getriebe

assendiagramme
Beziehungen der

Programmierung




Getriebe

assendiagramme
Beziehungen der

Programmierung




NENENENEN

RN

Vererbung

e

Beziehung der Klassen bzw. der Klassenobjekte untereinander
Datentypen Klassen kdnnen so “Eltern” bzw. “Kinder” haben
Eigenschaften (Attribute) und Methoden an ihre Kinder vererben
gesamten Operationen werden vererbt
Implementierungsvererbung

eine Vererbung wird mit Pfeilen dargestellt
der Pfeil zeigt vom Erben zum Vererber
Mehrfachvererbung, wenn eine Klasse
von mehr als einer Klasse erbt

(12



Elektroniker

Mechaniker

Mechatroniker

1assendiagramme

Beziehungen der Programmierung




Fahrzeuqg {abstract}

Tacho_Geschwindigkeit: int
Tachso_Laufleistung: int

LKW

anhalten() : void
fahren(string) : void

PKW

#

Famielien-Van

Sitzplatze: int

Fenster: int =4
Sitzplatze: int =6

Limousine

Fenster: int =4

Fahrtenschreiber: int
Fenster: int
Sitzplatze: int

Sportwagen

Fenster: int=4
Sitzplatze: int =2

rassendiagramme

Beziehungen der

Programmierung




~Kopplung und Kohésior




Ausgangssituation

Klassen sollten, besonders flir groBere Projekte, gut strukturiert und
auch fiur andere Entwickler leicht zu verstehen sein. Fehler bei der
Programmierung werden oft durch eine Code-Duplizierung
verursacht. Man kopiert einfach den Code aus einer Klasse in eine
andere und vergisst, dass man andere Klassen ggf. auch anpassen

Muss.



Kopplung

v bezieht sich auf die Art, wie Klassen verknipft sind
v' Grad der Abhangigkeit zwischen Klassen
» Bei hoher Kopplung verursachen Anderungen in einer
Klasse auch Anderungen in einer anderen Klasse

X symptomatisch fur schlechten Klassenentwurf ist:
= Klassen haben enge/hohe Kopplung!

v' Besser: Méglichst lose Kopplung
= Erreicht man durch weitgehend unabhangige Klassen



Kopplung - saubere Kapselung

class Raum {
privhteSEtmagbkeshhedibugg ;

v Kopplung reduzieren puilvbteRRammnooddasggang ;
puivEteRRammszeddasggany;
_ puivhteRRammostiasggangg;
v Verringerung der Kopplung: puilvhteRRauMwesstasggang ;
v Keine oOffentlichen .
Datenfelder benutzen! public Raum gibAusgang(String richtung)
v Sondierende Methode o
e _ if (richtung.equals("north”)) {
einfuhren, die Art und return nordausgang:

Zahl der Ausgénge kapselt 7+
if (richtung.equals(Teast”)) {

return ostausgang;

¥
!/ ...

return null;




Kohasion

v beschreibt, wie gut eine Programmeinheit (Klasse, Methode)
eine logische Aufgabe oder Einheit abbildet

v Hohe Kohasion bedeutet:
= Eine Klasse/Methode ist verantwortlich fur genau
eine wohl definierte Aufgabe oder Einheit

Guter Klassenentwurf hat hohen Grad an Kohasion

= Es gibt immer nur eine Stelle, an der eine Aufgabe erledigt wird
= Bei Anderungen muss auch nur dort gedndert werden

. e - - -~ -



Kohasion - Implizite Kopplung

v weitere Kopplungsart
v eine Klasse stiitzt sich auf interne Informationen

einer anderen Klasse
v Abhangigkeit ist aber nicht erkennbar

Problem:
v eventuelle Fehler werden durch Compiler nicht gemeldet

v  und bleiben somit unentdeckt



Kohasion - Implizite Kopplung

v In der Klasse BefehlswOrter tragen wir den Befehl ,look™ ein
// ein konstantes Array mit den gultigen Befehlswortern

Private static final String gueltige[Befehle] = {
.go”, ,quit™, ,help®, ,look"

| ¥

v Nach dieser Eingabe passiert jedoch nichts
~Ich weiB nicht, was Sie meinen..."

v  Eine Aktion muss implementiert werden



Kohasion - Implizite Kopplung

private void umsehen()

{
System.out.print(aktuellerRaum.gibLageBeschreibung());

if (befehlwort.quals(, help“)) {
hilstextAusgeben();

!
else if (befehlswort.quals(,,go*)) {

!

else if (befehlswort.equals(,,look”)) {
Umsehen();

!

else if (befehlswort.quals(“quit”)) {

moechteBeenden = beenden(befehl);



Kohasion - Implizite Kopplung

v Anderung scheinbar erledigt, Befehl wird angezeigt
v Bei der Eingabe des Befehls ,help™ wird das
Problem aber deutlich

v Ihnen stehen folgende Befehle zur Verfligung:
go quit help

v Hilfstext bearbeiten und Befehl hinzufigen

. e - - -~ -



en Befehlsworter auf der Konsole aus.

oid alleAusgeben()

for (String befehl : queltigeBefehle) {
System.out.print{befehl + “ “);

System.out.printn();

Kopplung und Kehésion




Kohasion

Lesbarkeit &
Wiederverwendung




Ein guter Klassenentwurf weilst
eine lose Kopplung

und eine hohe Kohasion auf



r

~...immer im Hi nterkopf behalten 0O N

| b OF 4
“ Wann ist eine Methode zu lang? K—/ y

v Wann ist eine Klasse zu komplex?

v Wenn sie mehr als eine logische Einheit modelliert.




ENDE



