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Metabesc hreib ung en

Bei derErstellungobjektorientierterSoftwaresystemekönnen

Metabeschreibungen benutztwerden,welchegrößtenteilsneueAbstraktionen

schaffenundWiederverwendungfördern:

� Klassenbibliotheken(oder-hierarchien)

� Frameworks

� Patterns(Muster)

Die neuenAbstraktionenwerdenhiervornehmlichdurchdie

Vererbungsm̈oglichkeitengeschaffen
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Klassenbib liotheken

DersystematischeAufbauvonKlassenhierarchiendurchVererbungresultiertin

Klassenbibliothekenmit folgendenCharakteristika:

� allgemeine,abstrakteVerhaltensbeschreibungenfindensichanderWurzel

derHierarchie

� durchdasTypsystemexisiterteinRegelwerk,durchdassichdieKlassenin

dieHierarchieeinfügenundErweiterungenmöglichsind

� dieKlassenandenBlätternderHierarchiewerdenvornehmlichdurch

Instanziierungwiederverwendet

� wichtigsteBeziehungzwischendenKlassenist dieVererbungsbeziehung
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Klassenbib liotheken
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Frameworks

FrameworksstelleneinestrukturelleBasisfür dieEntwicklungeinesSystemszur

Verfügung.SiehabenfolgendeEigenschaften:

� strukturelleEigenschaftenwerdenvornehmlichin vorgegebenen

Kunde-Anbieter-Beziehungenfestgelegt (frozen spots)

� AnpassungenandieaktuellenAnforderungenwerdenmeistin

Vererbungsbeziehungenausgedr̈uckt (hot spots)

� Wiederverwendungwird durchdieBenutzungdervorgegebenenStruktur

erreicht
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Frameworks

APPLICATION WINDOWMENU
main_menu main_window
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Patterns

WährendKlassenbibliothekenundFrameworksmeistfertig zurVerfügungstehen,

erlaubenesPatterns, kleinereBestandteileeinesSystemsflexibel zubeschreiben

undzueinenGesamtsystemzusammenzusetzen:

� PatternssindFrameworks,,im Kleinen”,d.h.siesindnichtunbedingtaufeine

Gesamtl̈osungausgerichtet

� sowohl Kunde-Anbieter- alsauchVererbungsbeziehungensindwichtig

� sieadressierenWiederverwendung,UntersẗutzungbeimEntwurfund

UntersẗutzungbeiderKommunikationunterEntwicklern
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Eigenschaften von Patterns

PatternsbesitzennocheineReihevonweiterenEigenschaften:

� Patternssollenwiederkehrende,spezifischeDesign-Problemelösen

� siedokumentierenexistierende,bewährtePraxis

� sieschaffeneingemeinsamesVokabularundeinMittel zur Dokumentation

� Patternshelfen,Komplexitätzubewältigen,indemsieLösungenzur

Verfügungstellen,aufdenenweiteraufgebautwerdenkann
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Definition

Patternslassensichwie folgt definieren:

� Ein PatternbeschreibtdieLösungfür einwiederkehrendesDesign-Problem.

� Die Lösungist erprobtundgenerisch

� Ein PatternumfaßtdiebeteiligtenKomponenten,ihreVerantwortlichkeiten

undVerbindungensowie dieKollaborationen
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Pattern-Besc hreib ung

Die BeschreibungeinesPatternsbestehtausdreiTeilen:

Kontext: Situation,ausderdasDesign-Problementsteht

Problem: wiederholtauftretendesProblem,gegens̈atzlicheAnforderungen

Lösung: überpr̈ufteLösungfür dasProblem,welchedieAnforderungin

Einklangbringt
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Klassen von Patterns

Patternskönnenin dreiGruppeneingeteiltwerden:

� Architektur-Patterns

� Entwurfs-Patterns

� Idiome
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Architektur -Patterns

Architektur-Patternsversuchen,dasGesamtsystemdurcheineMenge

vordefinierterSubsystemezustrukturierenunddieVerbindungenundRollender

Subsystemezubeschreiben.

Die Bereiche,ausdenendieArchitektur-Patternsstammen,deckendabeidie

typischenAnwendungsstrukturenab:

� Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe

� InteraktiveSysteme

� VerteilteSysteme

Slide12

Beispiele von Architektur -Patterns

Filter: bestehenausDatenquelle,Filter undDatensenke

Schichtenarchitektur: VerteilungvonFunktionaliẗataufunterschiedliche

Schichtenmit definiertenÜbergabepunkten

Model-View-Controller: TrennungvonDatenhaltung,Pr̈asentationund

Interaktion

Micr okernel: VerteilungvonDienstenundSchaffungeiner

Kommunikationsinfrastruktur



Objektorientierter Software-Entwurf Metabeschreibungen 8–7

Slide13

Beispiel: Filter -Pattern

read_char write_char

SOCKET POP3_CLIENT FILE

SOURCE FILTER SINK

FILTER
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Entwurfs-P atterns

Auf derEbenevonSubsystemenin Software-Architekturenliegt das

Anwendungsfeldfür Entwurfs-Patterns(Design-Patterns).Die Bereiche,die

Entwurfs-Patternsabdecken,sindsehrvielfältig, daruntersind:

� DekompositionvonStrukturen

� OrganisationvonArbeitsabl̈aufen

� Zugriffssteuerung

� Kommunikation
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Beispiele für Entwurfs-P atterns

Teil-Ganzes: Aufteilung in kleinereBestandteileundDefinitionderKooperation

Master-Slave: AufteilungundZusammenf̈uhrungvonArbeitsabl̈aufen

Proxy: BeschreibungeinesStellvertretersundderDelegation

Client-Server: bestehenmeistausClient,NachrichtenverteilerundServer,

dienenderAufgabenverteilung
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Idiome

Idiomeversuchen,Problemezu lösen,dienichtausdemSystementwurf

resultieren,sonderndurchdie Implementierungentstehen(z.B.Benutzungeiner

bestimmtenProgrammiersprache):

� Programmierstil

� Dokumentationsstil

� Unzul̈anglichkeitenvonProgrammiersprachen
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Beispiele für Idiome

Referenz-Zähler: UntersẗutzungvonSpeichermanagementin C++

Assertions: SimulierungvonVor- undNachbedingungenin C++ durchMakros

WiederholteVererbung: Implementierungs-undInterface-Vererbungin Eiffel

Einr ückungsregeln: KennzeichnungvonCode-Bl̈ockendurchFormatierungdes

Quelltextes
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Pattern-Systeme

Pattern-SystemebeschreibeneineMengevonPatterns,welchegemeinsam

verwendetwerdenkönnen:

� möglichstalleKategoriensollenabgedecktsein(dadurchAbdeckung

möglichstvielerAnwendungsf̈alle)

� DefinitionderZusammenḧangezwischendenPatterns

� BeschreibungderAnwendungundImplementierungderPatterns

� möglichstuniformerAufbauderBeschreibungen
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Verwendung im Entwic klungspr ozeß

PatternsimplizierenkeinneuesVorgehenim Entwicklungsprozeß.Trotzdem

strukturierensiedenAblauf beimDesign:

� dieGrundstrukturdesSystemswird durcheinodermehrere

Architektur-Patternsfestgelegt

� dieSubsystemewerdenmit Entwurfs-Patternsbeschrieben

� sichwiederholendeProblemeundAufgabenstellungbeiderImplementierung

werdenmit Idiomenbearbeitet
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Implikationen aus der Verwendung

Bei derVerwendungvonPatternssolltenjedochzweiPunktebeachtetwerden:

� PatternsschaffenkeineneuenAbstraktionen,siefördernkeineneuen

Lösungen

� dieVerwendungvonPatternssoll sichandenProblemenorientierenund

nichtumgekehrt


