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Losungen zu den Aufgaben in Kapitel 1

Aufgaben 1.11.1: Objektorientierter Entwurf einzeln  er Klassen

1.11.11

LOosung:

1.11.1.2

Losung:

1.11.1.3

LOsung:

Von wem stammen jeweils die Prinzipien Separation of Concerns und
das Single Responsibility-Prinzip?

Das Prinzip Separation of Concerns wurde von Edsger W. Dijkstra in der
Veroffentlichung ,,On the role of scientific thought* postuliert. Das Single
Responsibility-Prinzip stammt von Robert C. Martin.

Sind Separation of Concerns und das Single Responsibility-Prinzip im
Hinblick auf Klassen aquivalent?

Das Single Responsibility-Prinzip gilt nur fur Klassen, Separation of
Concerns gilt prinzipiell. Man kann Separation of Concerns als einen prin-
zipiellen Prozess der Zerlegung betrachten und das Single Respon-
sibility-Prinzip als ein objektorientiertes Design-Prinzip fir Klassen. Im
Hinblick auf Klassen sind sie aquivalent.

Was bedeutet das Interface Segregation-Prinzip?

Das Interface Segregation-Prinzip (ISP) verlangt, dass ein Interface nur
den Anforderungen eines bestimmten Clients genigt. Das Interface eines
Clients enthalt also nur diejenigen Methodenkdpfe, die ein Client braucht.
Damit schlagen Anderungen an nicht benétigten Schnittstellen nicht auf
Client-Programme durch.

Aufgaben 1.11.2: Objektorientierter Entwurf miteina  nder kooperierender Klassen

1.11.21

Losung:

1.11.2.2

LOosung:

Erklaren Sie strong cohesion und loose coupling.

Cohesion ist ein Mal} fuir den Zusammenhalt innerhalb eines Teilsystems.
Coupling ist ein Mal3 fur die Starke der Wechselwirkung zwischen Teil-
systemen.

Ziel beim Entwurf ist es, innerhalb eines Teilsystems eine mdglichst hohe
Bindungsstéarke, sprich strong cohesion, zu erreichen und zwischen den
Teilsystemen eine schwache Wechselwirkung, d.h. loose coupling.

Erklaren Sie das liskovsche Substitutionsprinzip.

Will man Polymorphie von Objekten fur ein Programm haben, so missen
Methoden, die Zeiger oder Referenzen auf Basisklassen verwenden, in
der Lage sein, Objekte von abgeleiteten Klassen zu benutzen, ohne es
zu bemerken.
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1.11.23

LOsung:

11124

LOosung:

1.11.25

LOsung:

1.11.2.6

LOosung:

Erklaren Sie das Open-Closed-Prinzip.

Dieses Prinzip besagt, dass ein Modul offen im Sinne von Erweiterbarkeit
sein soll in demjenigen Sinne, dass er Teil eines neuen Moduls werden
kann, und geschlossen gegeniuber Veranderungen, um eine Wiederver-
wendbarkeit zu erreichen.

Erklaren Sie das Prinzip der Dependency Inversion in einer Hierarchie.
Beim Prinzip der Dependency Inversion in einer Hierarchie gilt folgendes:

» Eine Klasse einer héheren Ebene soll nicht von einer Klasse einer
tieferen Ebene abhangig sein.

* Eine Klasse der hoheren und eine Klasse der tieferen Ebene sollen
jeweils von derselben Abstraktion abhangen. Als Abstraktion soll die
Klasse der héheren Ebene ein Interface oder eine abstrakte Klasse
aggregieren. Diese Abstraktion soll wiederum von der Klasse der
tieferen Ebene implementiert werden.

» Eine Abstraktion soll nicht von einer Klasse einer tieferen Ebene ab-
hangen.

» Hingegen soll eine Klasse einer tieferen Ebene von einer Abstraktion
abhangen.

» Die Abstraktion wird von der Klasse der hoheren Ebene vorgegeben.

Erklaren Sie die Inversion der Kontrolle des Flusses.

Inversion of Control bei der Kontrolle des Flusses bedeutet, dass ein
spezielles Modul wie eine Anwendung die Steuerung des Kontrollflusses
an ein meist wiederverwendbares Modul abgibt. Damit das wiederver-
wendbare Modul das spezielle Modul nutzen kann, definiert das wie-
derverwendbare Modul ein Callback-Interface, das von dem speziellen
Modul implementiert werden muss.

Anwendung findet dieses Paradigma oft bei Frameworks, um eine
Funktion einer Anwendung aufzurufen.

Was ist Dependency Look-up? Was ist Dependency Injection?

Dependency Look-Up bedeutet, dass ein Objekt seine Verknipfung mit
einem anderen Objekt zur Laufzeit herstellt, indem es nach diesem
anderen Objekt Uber einen logischen Namen in einem weiteren Objekt —
wie beispielsweise einer Registry oder einem Container — sucht.

Dependency Injection bedeutet, dass eine Verknupfung zwischen Objek-
ten zur Laufzeit von einer eigenen Instanz (Injektor) hergestellt wird und
nicht zur Kompilierzeit.
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1.11.2.7

LOsung:

Was ist Constructor Injection? Was ist Setter Injection? Was ist Interface
Injection?

Fur Dependency Injection gibt es drei Moglichkeiten:

Bei der Constructor Injection kdnnen Abhangigkeiten zu anderen Objek-
ten direkt bei der Erzeugung Uber einen Konstruktor mit Parametern er-
zeugt werden.

Bei der Setter Injection werden die Abhangigkeiten zu anderen Objekten
erst spater vom Injektor Giber set-Methoden festgelegt.

Bei der Interface Injection wird zusatzlich zu der Abstraktion fir die zu in-
jizierenden Objekte noch ein Interface fir die Injektion dieser Objekte vor-
gegeben. Eine Klasse, in die eine Verbindung injiziert werden soll, muss
das entsprechende Interface implementieren. Das Interface definiert eine
Methode, die von einem Injektor zum Setzen der Abhangigkeit eines Ob-
jektes der implementierenden Klasse von einem Objekt der zu injizieren-
den Klasse aufgerufen werden kann.

Aufgaben 1.11.3: Zusicherungen

1.11.31

1.11.3.2

LOosung:

1.11.33

Losung:

1.11.34

LOsung:

1.11.35

LOosung:

Was ist eine Zusicherung?

Eine Zusicherung besteht aus Bedingungen Uber die Zustdnde von
Objekten an einer bestimmten Programmstelle.

Betreffen Vor- und Nachbedingungen eine Methode oder eine Klasse?

Vor- und Nachbedingungen werden flr Methoden einer Klasse erstellt.

Wer hat die Pflicht bei einer Vorbedingung, wer hat den Nutzen?

Der Aufrufer hat die Pflicht, die Vorbedingung des Aufzurufenden zu
erfillen. Er muss prifen, ob eine Vorbedingung erflillt ist. Den Nutzen hat
der Aufgerufene.

Wer hat die Pflicht bei einer Nachbedingung, wer hat den Nutzen?

Bei der Nachbedingung hat der Aufgerufene die Pflicht, den Nutzen hat
der Aufrufer. Der Aufgerufene muss also die Nachbedingung erfillen.

Betreffen Invarianten eine Methode oder eine Klasse?

Invarianten werden fur eine Klasse erstellt.

Aufgaben und Losungen Seite 5
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1.11.3.6

LOsung:

1.11.3.7

LOsung:

Kann man bei einer Ableitung Vorbedingungen verscharfen?

Nein, eine Uberschreibende Methode einer abgeleiteten Klasse darf eine
Vorbedingung der Uberschriebenen Methode nicht verscharfen, d. h.
wenn eine Methode z.B. einen formalen Parameter vom Typ i nt
spezifiziert und einen gultigen Wertebereich zwischen 1 und 10 hat, so
darf die Uberschriebene Methode diesen Wertebereich nicht einschran-
ken.

Kann man bei einer Ableitung Nachbedingungen aufweichen?

Nein, eine Uberschriebene Methode einer abgleitenden Klasse darf eine
Nachbedingung der Uberschriebenen Methode nicht aufweichen, d. h.
wenn eine Methode z.B. einen Rickgabewert vom Typ i nt hat und
garantiert, dass sie nur Werte zwischen 1 und 10 liefert, so darf die
Uberschriebene Methode keine Werte aul3erhalb dieses Bereichs liefern.
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Losungen zu den Aufgaben in Kapitel 2

Aufgaben 2.7.1: Softwarearchitektur allgemein
27.1.1 Was ist ein Stakeholder?

Ldsung: Jemand, der ein Interesse an einem Projekt hat wie ein Nutzervertreter
oder ein EDV-Verantwortlicher, wird auch als Stakeholder bezeichnet.

2.7.1.2. Wie lautet die Definition des Begriffs Architektur?
Losung: Die Architektur eines Systems umfasst:

» die Zerlegung des Systems in seine physischen Bestandteile
(Komponenten) und bei verteilten Systemen die Verteilung dieser
Komponenten auf die einzelnen Rechner (Deployment),

» die Beschreibung des dynamischen Zusammenwirkens aller Kom-
ponenten und

» die Beschreibung der Strategie fur die Architektur, d. h. wie die
Architektur funktionieren soll,

* mit dem Ziel, alle nach auR3en geforderten Leistungen des Systems
erzeugen zu kdnnen.

2.7.1.3 In welchem Entwicklungsschritt entsteht die Architektur einer Software?

Ldsung: Die eigentliche Softwarearchitektur eines Systems wird in dem Ent-
wicklungsschritt Systementwurf konzipiert. Es wird allerdings fast immer
schon friher begonnen, an der Architektur zu arbeiten. Das Ergebnis des
Systementwurfs oder des Designs soll die Architektur des Systems sein.
Eine Architektur wird meist iterativ entwickelt.

2714 Was ist das Ergebnis des Systementwurfs?
Ldsung: Das Ergebnis des Systementwurfs ist die Architektur.
2.7.1.5 Welche Prototypen gibt es zur Verifikation einer Architektur und wozu

werden die einzelnen Typen verwendet?

Ldsung: Es gibt verschiedene Prototypen zur Verifikation einer Architektur:

* horizontale Prototypen,
¢ vertikale Prototypen oder
* Realisierbarkeitsprototypen (,Angsthasen®“-Prototypen).

Horizontale Prototypen demonstrieren die Tauglichkeit einer Schicht wie
z. B. des MMI. Vertikale Prototypen sind ein Durchstich durch alle
Schichten eines Systems. Realisierbarkeitsprototypen (sogenannte
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2.7.1.6

Losung:

"Angsthasen"-Prototypen) untersuchen experimentell, ob bestimmte Sys-
temteile realisierbar sind. Was man nicht theoretisch zeigen kann, muss
man eben experimentell beweisen.

Beschreiben Sie das Verhéltnis zwischen Programm, Anforderungen und
Architektur.

Eine Architektur ist eine Abstraktion eines Programms und stellt das
Bindeglied zwischen Anforderungen und Programm dar.

Aufgaben 2.7.2: Referenzarchitektur, Architektur-u  nd Entwurfsmuster

2.7.2.1

LOsung:

2.7.2.2

LOsung:

2.7.2.3

LOsung:

2724

LOsung:

Was ist ein Architekturmuster?

Ein Architekturmuster beschreibt die Zerlegung eines Systems in
Komponenten nach einer bestimmten Strategie.

Was ist ein Entwurfsmuster?

Klassen in Rollen, die zusammenarbeiten, um gemeinsam eine be-
stimmte Aufgabe durchzufihren.

Ist ein Architekturmuster grober als eine Referenzarchitektur?

Nein, Referenzarchitekturen sind gréber als Architekturmuster, da sie
verschiedene Architekturmuster enthalten konnen und Uberdies noch
individuell zu entwickelnde Teile beinhalten.

Ist ein Architekturmuster feiner als ein Entwurfsmuster?

Nein, Architekturmuster sind grobere Einheiten als Entwurfsmuster.
Architekturen konnen — aber mussen nicht — mehrere verschiedene
Entwurfsmuster beinhalten.

Aufgaben und Lésungen Seite 8
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Losungen zu den Aufgaben in Kapitel 3

Aufgaben 3.6.1: Allgemeine Aufgaben

3.6.1.1

Losung:

3.6.1.2

LOosung:

Erklaren Sie den Zusammenhang zwischen Architekturmustern, Ent-
wurfsmustern und Idiomen.

Bei Architekturmustern betrachtet man die Architektur eines gesamten
Systems, bei Entwurfsmustern in der Regel ein bestimmtes Problem
innerhalb eines Subsystems. Ein Entwurfsmuster beeinflusst die
Architektur eines Subsystems, aber nicht die grundsatzliche Architektur
des Systems. Ein Idiom ist ein Muster in einer bestimmten Programmier-
sprache wie z. B. ein ausprogrammiertes Entwurfsmuster.

Muss ein Architektur- oder Entwurfsmuster objektorientiert sein?

Nein, Muster mussen nicht grundsétzlich objektorientiert sein. Nicht ob-
jektorientierte  Muster kommen insbesondere ohne Vererbung und
Polymorphie aus.

Aufgaben 3.6.2: Entwurfsmuster

3.6.2.1

LOosung:

3.6.2.2

LOsung:

3.6.2.3

LOsung:

3.6.2.4

LOsung:

Was ist das Ziel der Entwurfsmuster?

Ziel von Entwurfsmustern ist es, gewonnene Erkenntnisse Uber die LO-
sung bestimmter Problemstellungen wieder verwendbar zu machen und
durch ihre Anwendung die Flexibilitdt eines Entwurfs zu erhéhen.

Wie entsteht ein Entwurfsmuster?

Muster werden nicht erfunden, sondern in Anwendungen als Losungen
fur typische Probleme und Sachverhalte "entdeckt”, auf Konferenzen
vorgetragen und dann von der Fachwelt akzeptiert oder auch nicht. Ein
Muster kann fur viele verschiedene Anwendungen eingesetzt werden.

Was sind Mikroarchitekturen?

Entwurfsmuster werden als bewéahrte Konstruktionsprinzipien im Kleinen
eingesetzt. Man spricht auch von Mikroarchitekturen.

Kann man sich sicher sein, dass man eine gute Architektur erstellt hat,
wenn sie viele Entwurfsmuster enthalt?

Aus Entwicklersicht bieten Entwurfsmuster eine gewisse Sicherheit.
Diese Sicherheit beruht auf der Tatsache, dass der Entwurf, den man
verwenden will, sich in der Vergangenheit bereits bewahrt hat. Dies fuhrt
im Allgemeinen jedoch zu dem Schluss, dass das Anwenden von
Entwurfsmustern in jedem Fall die richtige Entscheidung ist. Diese
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Annahme ist jedoch falsch. Das reine Anwenden von Entwurfsmustern
garantiert einem Entwickler nicht, dass das Muster fir sein konkretes
Entwurfsproblem sinnvoll ist.
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Losungen zu den Aufgaben in Kapitel 4

Aufgaben 4.23.1: Allgemeine Fragen

4.23.1.1 Welche beiden Entwurfsmuster haben dasselbe Klassendiagramm, das
aber jeweils anders interpretiert wird?

Losung: Zustand und Strategie.
4.23.1.2 Wann zieht man eine abstrakte Basisklasse einem Interface vor?
Losung: Wenn man eine Aggregation oder eine Default-Implementierung bereit-

stellen muss.

4.23.1.3 Was ist ein Strukturmuster?

Losung: Strukturmuster befassen sich mit der Zusammensetzung von Klassen
und Objekten.

423.1.4 Was ist ein Verhaltensmuster?

Losung: Verhaltensmuster beschreiben Interaktionen zwischen Objekten in be-
stimmten Rollen zur gemeinsamen LOsung eines bestimmten Problems.

4.23.1.5 Was ist ein Erzeugungsmuster?

Losung: Erzeugungsmuster machen ein System unabhangig davon, auf welche
Weise seine Objekte erzeugt werden.

Aufgaben 4.23.2: Adapter
4.23.2.1 Welche Ziel hat das Adaptermuster?

Ldsung: Das Adapter-Muster passt eine vorhandene "falsche" Schnittstelle an die
gewunschte Form an.

4.23.2.2 Was ist der Unterschied zwischen dem Proxy- und dem Adapter-Muster?

Ldsung: Der Proxy erweitert ebenso wie der Adapter Objekte um zuséatzliche
Funktionalitat. Ein Proxy verwendet dieselbe Schnittstelle wie ein Objekt
einer echten Klasse, das er reprasentiert. Die Schnittstelle darf hier also
nicht verandert werden. Fur den Adapter gilt diese Einschrankung nicht.
Im Gegenteil, der Adapter passt eine vorhandene Schnittstelle an die
geénderte Form einer Schnittstelle an.
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Aufgaben 4.23.3: Briicke
4.23.3.1 Wie funktioniert das Briicke-Muster?

Losung: Das Briucke-Muster trennt eine Abstraktion und ihre Implementierung.
Dadurch wird erreicht, dass diese beiden Teile getrennt verandert und er-
weitert werden kdonnen.

4.23.3.2 Wo ist die Briicke zu sehen?

Ldsung: Die Abstraktion aggregiert das Interface der Implementierung. Die
Aggregationsbeziehung verbindet wie eine Briicke die beiden Klassen-
hierarchien auf der Abstraktions- und der Implementierungsseite.

Aufgaben 4.23.4: Dekorierer

4.23.4.1 Welches Entwurfsmuster hat bis auf eine andere Multiplizitat das gleiche
Klassendiagramm wie das Dekorierer-Muster?

LOsung: Das Kompositum-Muster.

4.23.4.2 Wozu dient das Dekorierer-Muster?

Losung: Das Dekorierer-Muster soll es erlauben, zur Laufzeit eine zuséatzliche
Funktionalitat zu einem vorhandenen Objekt einer Klasse oder Subklasse
in dynamischer Weise hinzuzufigen.

Aufgaben 4.23.5: Fassade
42351 Wozu dient das Fassade-Muster?

Ldsung: Das Fassade-Muster soll eine meist vereinfachte abstrakte Schnittstelle
zum Zugriff auf die Klassen eines Subsystems bereitstellen.

4.23.5.2 Kann das Fassade-Muster den Zugriff auf die Subsystemklassen verhin-
dern? Begrunden Sie Ihre Antwort.

Losung: Das Fassade-Muster bietet zwar eine einfache Schnittstelle zum Zugriff
auf ein Subsystem, verhindert jedoch nicht den direkten Zugriff auf die
Subsystemklassen. Ein direkter Zugriff auf eine Subsystemklasse ist trotz
der Existenz der Fassade technisch immer noch méglich und sollte durch
Konvention untersagt werden. Wenn ein Programmierer sich nicht an die
Vereinbarungen halt, kann er die Fassadenschnittstelle umgehen. So-
lange der Direktzugriff erlaubt ist, kann man nicht die Vorteile von Infor-
mation Hiding nutzen.
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Aufgaben 4.23.6: Kompositum

4.23.6.1 Welche Rollen spielen die Klassen Knot en, Konposi t umund Bl att im
Rahmen des Kompositum-Patterns.

Losung: Die abstrakte Klasse Knot en legt die Schnittstelle und das Verhalten der
abgeleiteten Klassen Konposi t umund Bl att fest. Es wird ein Default-
verhalten fur die Kindoperationen implementiert.

Die Klasse Bl att reprasentiert ein Abschlusselement in der Baum-
struktur, das keine weiteren Knoten aggregiert und selbst immer nur
Kind-Knoten sein kann.

Die Klasse Konposi t um reprasentiert ein Knotenelement in der Baum-
struktur, welches weitere Knoten aggregieren kann.

4.23.6.2 Eine Blattklasse erbt von der Basisklasse Knot en die Kindfunktionen,
hat aber keine Kinder. Wie geht man tblicherweise vor?

Ldsung: Die Kindmethoden wie z. B. gi bKi ndKnot en() oder hi nzuf uegen()
der Klasse Knot en werfen ublicherweise Exceptions. Damit fihrt das
Aufrufen einer Kindfunktion bei einem Blatt-Objekt zum Werfen einer
Exception. Die Kind-Methoden des Kompositums Uberschreiben die
Kindmethoden der Klasse Knot en.

Aufgaben 4.23.7: Proxy
4.23.7.1 Was ist das Ziel des Proxy-Musters?

Ldsung: Das Proxy-Muster verbirgt die Existenz eines Objekts hinter einem
Stellvertreter mit derselben Schnittstelle. Der Stellvertreter kapselt die
Kommunikation zum echten Objekt. Er kann Funktionen an das echte
Objekt weiterdelegieren und dabei auch Zusatzfunktionalitat hinzufiigen.

4.23.7.2 Was ist ein Schutz-Proxy?

Ldsung: Mit dem Schutz-Proxy kénnen die Zugriffe auf die Objekte der Anwen-
dung Uberwacht werden. Der Schutz-Proxy Uberprift beim Methoden-
aufruf, ob das aufrufende Client-Programm tatsachlich tber die notwendi-
ge Zugriffsberechtigung verfugt. Auf diese Weise kann eine Rechtever-
waltung nachtraglich in ein bestehendes System eingefuhrt werden.

Aufgaben 4.23.8: Schablonenmethode
4.23.8.1 Was hat das Muster Schablonenmethode zum Inhalt?

Losung: Das Muster Schablonenmethode legt bereits in einer Basisklasse die
Struktur eines Algorithmus fest. Realisiert werden variante Teile des Al-
gorithmus in Unterklassen.
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4.23.8.2 Arbeitet das Muster Schablonenmethode klassenbasiert oder objekt-
basiert?
Ldsung: Da das Muster Schablonenmethode auf statischer Vererbung basiert, ist

es ein klassenbasiertes Entwurfsmuster. Einschubmethoden werden in
Unterklassen implementiert, wobei jede Unterklasse die Einschubmetho-
den unterschiedlich implementieren kann.

Aufgaben 4.23.9: Befehl
4.239.1 Was ist das Ziel des Befehlsmusters?

Losung: Das Befehlsmuster soll die Details eines Befehls vor dem Aufrufer des
Befehls verbergen. Es soll es erlauben, dass die Erzeugungszeit und die
Ausfihrungszeit des Befehls getrennt werden kénnen.

4.23.9.2 Nennen Sie 2 Anwendungsgebiete fur das Befehlsmuster.

Losung: Logging — vereinfachte Protokollierung
Man kann die Referenzen auf die Befehlsobjekte in einem Stream (Ka-
nal) aufreihen, wodurch man eine Logging-Mdéglichkeit fir Befehle hat.

Undo-/Redo-Funktionalitat — Riickgdngigmachen von Befehlen

Ein Undo-/Redo-Mechanismus kann realisiert werden, indem ausgefuhrte
Befehle gespeichert werden. Entsprechende undo() - und r edo() -Me-
thoden mussen in jeder einzelnen konkreten Befehlsklasse implementiert
werden. Werden die Referenzen auf die ausgefuhrten Befehle dann in
einem Befehlsstack abgelegt, so kann festgestellt werden, welcher Befehl
als nachstes riickgangig gemacht oder erneut ausgefihrt werden soll.

Aufgaben 4.23.10: Beobachter

4.23.10.1 Erklaren Sie das Prinzip einer Callback-Schnittstelle anhand des Be-
obachter-Musters.

Ldsung: Beim Beobachter-Muster werden Nachrichten in beide Richtungen zwi-
schen Beobachter-Objekt und dem beobachteten Objekt ausgetauscht.
Das beobachtbare Objekt verpflichtet den Aufrufer, eine spezielle
Schnittstelle (Callback-Schnittstelle) zu implementieren, die vom beo-
bachtbaren Objekt vorgegeben wird. Andert sich der Beobachter, so hat
dies keinen Einfluss auf das beobachtbare Objekt. Dagegen wirken sich
Anderungen an der Callback-Schnittstelle oder den angebotenen Daten
des beobachtbaren Objekts auf den Beobachter aus.

4.23.10.2 Kennt der Beobachtete beim Beobachter-Muster die komplette Imple-
mentierung seiner Beobachter?

Ldsung: Anderungen am Beobachter sind fiir den Beobachtbaren irrelevant. Der
Beobachtbare ist nur von der Callback-Schnittstelle des Beobachters ab-
hangig, die er aber selbst vorschreibt. Zur Kompilierzeit kennt der
Beobachtbare nur die Callback-Schnittstelle.
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Aufgaben 4.23.11: Strategie
4.23.11.1 Wozu wird das Strategie-Muster eingesetzt?

Ldsung: Das Strategie-Muster soll es erlauben, dass ein ganzer Algorithmus aus-
getauscht wird, um die Wiederverwendbarkeit zu steigern. Dazu soll eine
Gruppe von verschiedenen Algorithmen mit gleicher Schnittstelle definiert
werden kénnen und jeder einzelne separat gekapselt werden, um ihn als
Kapsel austauschbar zu machen. Der jeweils zu einer bestimmten Zeit
passende Algorithmus ist auszuwahlen.

4.23.11.2 Erklaren Sie den Unterschied zwischen den Verhaltensmustern Strategie
und Schablonenmethode.

Losung: Die Schablonenmethode erlaubt es, in verschiedenen Unterklassen defi-
nierte Teile eines Algorithmus auszutauschen. Das Entwurfsmuster Stra-
tegie tauscht den gesamten Algorithmus aus.

Aufgaben 4.23.12: Vermittler
4.23.12.1 Was ist das Ziel des Vermittler-Musters?

Losung: Das Vermittler-Muster soll es erlauben, dass Objekte miteinander tber ei-
nen Vermittler reden, der alle von einer eingehenden Nachricht be-
troffenen Objekte informiert. Dadurch bleiben die einzelnen Objekte un-
abhangig voneinander und sind austauschbar. Das Vermittler-Muster
stellt die Koordination einer ganzen Gruppe von Objekten durch den
zentralen Vermittler in den Vordergrund.

4.23.12.2  Zeichnen Sie die fur das Vermittler-Muster zutreffende Topologie.

LOsung:

Aufgaben 4.23.13: Zustand

4.23.13.1 Was ist das Ziel des Zustandsmusters?

Losung: Im Zustandsmuster werden die einzelnen Zustande durch eigene Klas-
sen gekapselt, die von einer gemeinsamen abstrakten Basisklasse ablei-
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4.23.13.2

LOsung:

ten bzw. eine gemeinsame Schnittstelle als Abstraktion implementieren.
Ein zustandsabhangiges Kontextobjekt referenziert den aktuellen Zu-
stand und fuhrt im Rahmen des Grundmusters Zustandsanderungen
durch.

Hangt der Kontext zur Kompilierzeit (statisch) von den konkreten
Zustandsklassen ab?

Im Entwurfsmuster Zustand héangt zur Kompilierzeit der Kontext nicht von
den konkreten Zustandsklassen direkt ab, sondern nur von einem
Interface bzw. von einer abstrakten Klasse, die das Kontextobjekt als
Abstraktion vorgibt. Diese abstrakte Zustandsschnittstelle wird von den
konkreten Zustandsklassen implementiert.

Aufgaben 4.23.14: Rolle

4.23.14.1

Losung:

4.23.14.2

LOosung:

4.23.14.3

Losung:

4.23.14.4

LOsung:

Definieren Sie den Begriff der Rolle.

Eine Rolle ist ein wahrnehmbarer Verhaltensaspekt eines Objekts.

Was ist das Ziel des Rollenmusters?

Das Rollenmuster soll es erlauben, dass ein Objekt dynamisch die Rollen
wechseln und mehrere Rollen gleichzeitig annehmen kann, sowie, dass
mehrere Objekte dieselbe Rolle haben kdnnen.

Wie wird beim Rollenmuster erreicht, dass ein Objekt zur Laufzeit
verschiedene Rollen annehmen kann?

Im Entwurfsmuster Rolle enthalt eine Kernklasse die rollenunabhangige,
d. h. statisch unveranderliche, Funktionalitdt eines Objekts. Die Rollen,
die ein solches Objekt dynamisch spielen kann, werden in Rollenklassen
bzw. Rollenobjekten implementiert. Ein Rollenobjekt aggregiert das
Kernobjekt, welches diese Rolle gerade spielt. Es ist auch méglich, dass
ein Kernobjekt mehrere Rollen gleichzeitig annehmen kann. Die Objekte
der verschiedenen Rollen aggregieren einfach alle dasselbe Kernobjekt.

Was ist der Unterschied zwischen dem Rollenmuster und der Speziali-
sierung durch Ableitung?

Im Gegensatz zum Rollenmuster ist die Spezialisierung durch Ableitung
statisch und nicht flexibel. Sie ist aber sinnvoll, wenn ein Objekt un-
veranderliche Auspragungen besitzt. Ist ein Objekt einer abgeleiteten
Klasse erzeugt, so kann es nicht verandert werden. Die Klassen Mann
oder Fr au kdnnen beispielsweise gefahrlos von Person abgeleitet wer-
den, da das Geschlecht eine statische Eigenschaft darstellt. Wenn ein
Objekt zu verschiedenen Zeiten unterschiedliche Rollen Gbernehmen
kann, ist die Spezialisierung in abgeleiteten Objekten jedoch die falsche
Vorgehensweise.
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Aufgaben 4.23.15: Besucher
4.23.15.1 Was ist das Ziel des Besucher-Musters?

Losung: Das Besucher-Muster soll es erlauben, eine neue Operation auf einer
Datenstruktur aus Objekten durchzufiihren. Beim Besucher-Muster mis-
sen die zu besuchenden Objekte auf den Besuch "vorbereitet" sein, da-
durch dass sie eine entsprechende Methode dem Besucher zur Verfi-
gung stellen.

4.23.15.2  Beschreiben Sie die Aufgaben eines Besucher-Objekts.

Losung: Es werden alle Objekte einer Objektstruktur besucht, jeweils lokale Daten
ausgelesen und eine objekttbergreifende Berechnung gemacht.

Aufgaben 4.23.16: Iterator
4.23.16.1 Was ist das Ziel des Iterator-Musters?

Ldsung: Das Iterator-Muster soll es erlauben, eine Datenstruktur in verschiedenen
Durchlaufstrategien zu durchlaufen, ohne dass der Client den Aufbau der
Datenstruktur kennt.

4.23.16.2 Nennen Sie ein Entwurfsmuster, das dem lterator-Muster ahnelt.

Losung: Ein Entwurfsmuster das dem lIterator-Muster ahnelt ist das Besucher-
Muster. Dieses Muster dhnelt dem Iterator-Muster insofern, als dass sie
sich beide Uber die Elemente einer Datenstruktur hinweg bewegen. Die
Aufgabe eines Iterators beschrankt sich auf einen solchen Durchlauf der
Datenstruktur, wahrend ein Besucher zusatzlich wahrend des Durchlaufs
eine Funktionalitat erbringt.

4.23.16.3  Was ist der grundlegende Gedanke des Iterator-Musters?

Ldsung: Ein Iterator trennt den Mechanismus des Traversierens von der zu
durchquerenden Datenstruktur. Diese Trennung ist der grundlegende
Gedanke des lIterator-Musters. Die Realisierung der Traversierung wird
aus der Datenstruktur herausgehalten. Dadurch wird die Datenstruktur
einfacher.

Aufgaben 4.23.17: Fabrikmethode
4.23.17.1 Was ist das Ziel des Musters Fabrikmethode?

Ldsung: Das Fabrikmethode-Muster soll es erlauben, dass die Erzeugung einer
konkreten Instanz in der Methode einer Unterklasse gekapselt wird. Die
Unterklassen werden durch Vererbung statisch gewonnen.
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4.23.17.2  Wann wird eine Fabrikmethode eingesetzt?

Losung: Eine Fabrikmethode wird eingesetzt, wenn Objekte einer Klasse erzeugt
werden, deren Typ von vornherein nicht bekannt ist. Deshalb wird dieses
Erzeugermuster in vielen Frameworks (Klassenbibliotheken) eingesetzt.

4.23.17.3  Welche Nachteile ergeben sich durch die Verwendung des Fabrikmetho-
de-Musters?

Losung: Nachteile des Musters Fabrikmethode sind:

» Fir jede neue Produktklasse muss eine weitere Unterklasse eingefihrt
werden, um die Fabrikmethode entsprechend neu zu definieren. Damit
erhoht sich die Komplexitat.

» Aus Performance-Griunden kann es sinnvoller sein, die Konstruktoren
der Objekte direkt aufzurufen und nicht die Fabrikmethode einzu-
setzen.

Aufgaben 4.23.18: Abstrakte Fabrik
4.23.18.1 Was ist das Ziel des Musters Abstrakte Fabrik?

Ldsung: Das Muster Abstrakte Fabrik soll es erlauben, dass durch Wahl der ent-
sprechenden konkreten Fabrik die Produktfamilie der zu erzeugenden
Produkte zur Laufzeit ausgewéahlt werden kann.

4.23.18.2 Was ist der Unterschied zwischen den beiden Erzeugungsmustern Fa-
brikmethode und Abstrakte Fabrik?

Ldsung: Die Abstrakte Fabrik hat im Gegensatz zu der Fabrikmethode eine
Produktfamilie und nicht ein einzelnes Produkt zum Inhalt. Die Erzeugung
eines konkreten Objekts erfolgt in beiden Féllen in Unterklassen.

Aufgaben 4.23.19: Singleton

4.23.19.1  Wozu wird das Singleton-Muster eingesetzt?

Ldsung: Das Singleton-Muster soll gewahrleisten, dass eine Klasse nur einmal
instanziiert werden kann.

4.23.19.2  Skizzieren Sie die Losung beim Entwurfsmuster Singleton.

Losung: Die Klasse hat nur einen privaten Konstruktor. Damit muss das einzige
Objekt in der Klasse selbst erzeugt werden und nach auf3en zur Verfi-
gung gestellt werden. Dies wird meist in einer 6ffentlichen Klassenme-
thode durchgefinhrt.
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Aufgabe 4.23.20: Objektpool

4.23.20.1

LOsung:

4.23.20.2

LOsung:

Was ist das Ziel des Musters Objektpool?

Das Muster Objektpool soll es erméglichen, Instanzen zur Verfigung zu
stellen, dabei diese wiederzuverwenden und so Ressourcen zu schonen,
anstatt die Instanzen immer wieder neu zu erzeugen.

Woflur wird im Zusammenhang mit Datenbanken das Objektpool-Muster
eingesetzt?

Das Entwurfsmuster eines Objektpools wird haufig bei Datenbankzugrif-
fen verwendet, um Verbindungen zur Datenbank zwischenzuspeichern
und wiederzuverwenden. Es wird dann in der Regel von einem
Connection Pool gesprochen. Dieser Connection Pool ist insbesondere
auch bei Web-Technologien sinnvoll, da diese viele kurze Verbindungen
nutzen.
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Losungen zu den Aufgaben in Kapitel 5

Aufgaben 5.8.1: Layers

5.8.1.1

Losung:

5.8.1.2

LOosung:

Erklaren Sie die Grundziige des Layers-Musters.

Das Architekturmuster Layers schneidet die Architektur eines Systems in
Schichten, wobei jede Schicht auf die Dienste der darunterliegenden
Schicht zugreifen kann (horizontale Schichtung eines Systems). Diese
Architektur setzt voraus, dass sich ein sinnvoller Ablauf ergibt, wenn ein
Client die oberste Schicht des Systems als Server ruft, diese in der Rolle
eines Clients wieder die néchst tiefere Schicht als Server usw. bis hin zur
letzten Schicht.

Kann eine Schicht n die Dienste einer Schicht n-2 direkt nutzen?

In der Grundform des Musters darf eine Schicht nur auf die direkt darun-
ter liegende Schicht zugreifen. Dies wird auch Strict Layering genannt.
Der Begriff Layer Bridging wird dagegen verwendet, wenn eine Schicht
auf alle unter ihr liegenden Schichten zugreifen darf. Nur wenn also Layer
Bridging erlaubt ist, kann die Schicht n die Dienste einer Schicht n-2
nutzen.

Aufgaben 5.8.2: Pipes and Filters

5.8.2.1

LOosung:

5.8.2.2

LOosung:

Erklaren Sie die Grundziige des Pipes and Filters-Musters.

Das Architekturmuster Pipes and Filters strukturiert in seiner Grundform
eine Anwendung in eine Kette von sequenziellen Verarbeitungsprozes-
sen (Filtern), die Uber ihre Ausgabe bzw. Eingabe gekoppelt sind: Die
Ausgabe eines Prozesses ist die Eingabe des néchsten Prozesses (da-
tenflussorientierte Architektur eines Systems). Diese Architektur macht
Sinn, wenn sich ein System in eine Kette von Prozessen gliedern lasst,
wobei jeder Prozess das Ergebnis des vorangehenden Prozesses
ubernimmt und weiterverarbeitet. Eine Pipe dient hierbei zur asynchronen
Entkopplung zweier benachbarter Prozesse.

Was ist der Unterschied zwischen einem aktiven und einem passiven
Filter?

Ein aktiver Filter stellt einen eigenstandigen parallelen Prozess dar. Ein
aktiver Filter ist der typische Fall. Er wird von einem (bergeordneten
Programm aufgerufen und lauft immer als parallele Einheit. Es gibt auch
passive Filter, die von einem dem passiven Filter benachbarten Filter-
element aufgerufen und damit aktiviert werden.
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Aufgaben 5.8.3: Plug-in

5.8.3.1

LOsung:

5.8.3.2

LOosung:

Erklaren Sie die Grundzuge des Plug-in-Musters.

Das Architekturmuster Plug-in strukturiert eine spezielle Anwendung so,
dass diese Uber Erweiterungspunkte in Form von Schnittstellen verfugt,
an denen dann die Plug-ins, die diese Schnittstellen implementieren,
eingehangt werden kénnen. Eine Anwendung ist aber bereits ohne diese
zusatzlichen Erweiterungen lauffahig. Die Architektur der Anwendungs-
software muss Schnittstellen definieren, an deren Stelle zur Laufzeit
Komponenten, die diese Schnittstelle implementieren, treten kénnen.

Welche Aufgaben hat ein Plug-in-Manager?

Die Plug-ins werden von einem Plug-in-Manager verwaltet. Die Applika-
tion definiert Schnittstellen zur Erweiterung beispielsweise in einer Datei.
Unter Verwendung einer Komponente der Laufzeitumgebung instanziiert
und verwaltet der Plug-in-Manager die (anhand der Datei gefundenen)
Plug-ins. Mittels des Plug-in-Managers bekommt die Applikation Zugriff
auf die Instanzen der verfigbaren Plug-ins, ohne diese selbst zu in-
stanziieren.

Aufgaben 5.8.4: Broker

5.84.1

LOsung:

5.8.4.2

LOosung:

Erklaren Sie die Grundziige des Broker-Musters.

Das Broker-Muster entkoppelt in verteilten Softwarearchitekturen Client-
und Server-Komponenten, indem zwischen diesen Komponenten ein
Broker als Zwischenschicht eingeschoben wird und Client- und Server-
Komponente untereinander nur tber einen Broker kommunizieren. Server
melden ihre Dienste am Broker an und warten auf eingehende Anfragen
von einem Client. Clients, die einen Dienst bendtigen, stellen ihre Anfrage
an den Broker. Der Broker leitet eine solche Anfrage dann an den ent-
sprechenden Server weiter, der diesen Dienst anbietet. Die Antwort des
Servers geht wiederum Uber den Broker zuriick an den Client. Damit ist
der Ort der Leistungserbringung transparent fiir den Client.

Welche Rollen spielen ein Client-side Proxy und ein Server-side Proxy im
Rahmen des Broker-Musters?

Ein Broker kommuniziert nicht direkt mit Client und Server, sondern nur
indirekt Uber die jeweiligen Proxys. Die Aufgabe der Proxys ist es, einen
Methodenaufruf zu serialisieren bzw. zu deserialisieren und auf dem
umgekehrten Weg das Ergebnis des Methodenaufrufs zu serialisieren
bzw. zu deserialisieren.
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Aufgaben 5.8.5: Service-Oriented Architecture

5.8.5.1

LOsung:

5.8.5.2

LOsung:

Erklaren Sie die Grundzuge einer Service-Oriented Architecture.

Das Architekturmuster Service-Oriented Architecture gliedert die Archi-
tektur eines Systems in Komponenten bzw. Teilkomponenten, die den
Anwendungsféallen bzw. Teilen von Anwendungsfallen aus Sicht der Sys-
temanalyse entsprechen und deren Leistungen als Service zur Verfigung
stellen. Damit sollen bei einer Ab&nderung der Geschéftsprozesse nur:

» die entsprechenden Komponenten als Verkérperung der Anwendungs-
falle abgeéandert werden missen oder

* ggfs. unter Verwendung bestehender Teilservices neue Komponenten
erzeugt werden.

Erlautern Sie die Rollen von Serviceanbieter, Servicenutzer und Service-
verzeichnis.

Der sogenannte Serviceanbieter (engl. service provider) erbringt eine
Dienstleistung, die von einem Servicenutzer (engl. service consumer)
innerhalb oder auRerhalb des anbietenden Unternehmens genutzt wer-
den kann. Die beiden Rollen Serviceanbieter und Servicenutzer kbnnen
durch ganze Geschaftsbereiche, Abteilungen, Teams oder einzelne Per-
sonen ausgeilbt werden. Daneben gibt es eine dritte Rolle: haufig werden
Informationen dber einen Service in einem Serviceverzeichnis (engl.
service registry) gespeichert, damit diese Informationen von Interes-
senten gesucht, gefunden und eingesetzt werden kdénnen.

Aufgaben 5.8.6: Model-View-Controller

5.8.6.1

LOosung:

5.8.6.2

LOsung:

Erklaren Sie die Grundzuge des Model-View-Controller-Musters.

Das Architekturmuster Model-View-Controller trennt eine Anwendung in
die Komponenten Model (Verarbeitung/Datenhaltung), View (Eingabe)
und Controller (Ausgabe). Das Model hangt dabei nicht von der Ein- und
Ausgabe ab. Mit dieser Strategie ist es leicht moglich, View und Con-
troller im System auszutauschen (Trennung der Oberflachenkompo-
nenten von der Verarbeitung). Damit kann der Kern einer Anwendung
langer leben als die Programmiteile fur die Ein- und Ausgabe.

Welche Abhéangigkeiten bestehen zwischen View, Controller und Model?

Der Controller erhélt die Daten von der View. Er muss das Format der
Daten beherrschen. Wird die Struktur der Daten der View geandert, muss
der Controller geandert werden. In dieser Sichtweise ist der Controller
abhangig von der View.

Wenn die Maske der View durch den Controller geandert werden kann,
ist die View abhéngig vom Controller. Andert sich der Wert der Daten des
Controllers entsprechend, so muss die View geandert werden.
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Die View muss die Daten des Models darstellen. Damit ist sie abhangig
vom Model.

Der Controller muss geanderte Daten im Model abspeichern. Damit ist er
abhangig vom Model.

5.8.6.3 Welche Schwachstellen hatten Systeme ublicherweise vor MVC?

Fraher: Die Benutzerschnittstelle war oft nicht klar definiert.

Eine Benutzerschnittstelle andert sich erfahrungsgemalf rascher als der
Kern der Anwendung. Ohne MVC war es schwer, die Benutzerschnitt-
stelle zu &ndern.

5.8.6.4 Nennen Sie die Aufgaben des Model im Pull-Betrieb des Active Model.
Losung: Die Aufgaben des Model:

» Kapselt und speichert die Daten

» Realisiert die Kernfunktionalitat der Anwendung (Geschéaftsprozesse)

« Controller macht Anderungsanforderungen im Auftrag des Benutzers

» Beobachter, die an den Daten des Models interessiert sind, kénnen
sich am Model anmelden bzw. wieder abmelden, wenn sie kein
Interesse mehr haben.

« Benachrichtigt angemeldete Views tiber Anderungen (Active Model)

5.8.6.5 Nennen Sie die Aufgaben der View im Pull-Betrieb des Active Model.
Lésung: Die Aufgaben der View:

» Das ,Fenster zum Model

* Prasentiert dem Anwender die Daten

* Meldet sich beim Model an bzw. ab

« Wird vom Model bei Anderungen benachrichtigt

» Holt sich die Daten vom Model ab und aktualisiert die Darstellung
» Leitet eingegebene Daten und Ereignisse an den Controller weiter

5.8.6.6 Nennen Sie die Aufgaben des Controllers im Pull-Betrieb des Active
Model.
Losung: Die Aufgaben des Controllers:

* Interpretiert Eingaben des Benutzers in der View

* Ruft Methoden des Model auf, um Daten zu &ndern

 Fordert View zur Anderungen der Darstellung auf

» Ein Controller gehort zu einer View (1-zu-1 Beziehung)

» Benachrichtigung der Views bei Datenanderung (Passive Model)
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