Design Pattern

Motivation, Begriff

Beschreibung

Beispiel: Observer

Beispiel: State
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Partnerdiskussion

=ews \Warum sind Design Pattern
Eff‘ff::;ng (Entwurfsmuster) interessant?

[ Warum sprechen wir dartiber?
B Dauer: 2 Minuten
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Der Begriff

Design Pattern: Design-Pattern (Entwurfsmuster)
zur Erinnerung
u — benennen,
Motlyatlon, .
Beantt — erklaren und
Beschreibung
— bewerten
P> Observer
P State wichtige und wiederholt eingesetzte Design-Elemente
objektorientierter Systeme in einer effektiv nutzbaren Form.
Gamma, Helm, Johnson, Vlissides. Entwurfsmuster:
> .. Elemente wiederverwendbarer objektorientierter Software, 1994
|
> ..
|
|
> ..
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Design Pattern:
zur Erinnerung

Motivation,
Begriff
Beschreibung

P> Observer
P> State

> ..

VY VY Y Y vy

Folie 5

Vorlesung SWA | Prof

Design Patterns

Elements of Reusable
Object-Oriented Software

Erich Gamma
Richard Helm
Ralph Johnson
John Vlissides

Fscher / Cordon Art - Baam - Holland. All nghts semerved.

vord by Grady Booch

o b SR e
e Sl |
R s AN T

OISSTH0¥Ud ATISIM-NOSIAAY

\dWOD) TVYN




Wichtig

Design Pattern:
zur Erinnerung

Motivation,
Begriff
Beschreibung

P> Observer

P> State
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Es werden keine neuen Design-
Konstruktionen erfunden, sondern
existierende (und von erfahrenen
Designern eingesetzte) Losungen flr
typische Probleme mit ihren Vor- und
Nachteilen dokumentiert
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Frage

«s \Nelche Elemente gehdren zur
,F:j;;;bmg Beschreibung eines Design

e Patterns?

Was mussen Sie wissen, um
g ein Pattern verwenden zu

- kdnnen?
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(Mindest-)Dokumentation eines Patterns

DesigpPattern: 1 Name
i Ermnerng — Identifikation

gﬂgéixgtion' — Teil des "Design-Vokabulars"
Beschreibung 2 Problembeschreibung
>

>

>

>

>

>

>

>

>

Observer — Kontext fur die Pattern-Anwendung

State — Beispiele
— Konkrete Algorithmen und ihre Reprasentation mittels Objekten
— Vorbedingungen fur den Einsatz

3. Losungsbeschreibung
— Klassen, Beziehungen, Verantwortlichkeiten, Zusammenarbeit
— Normalerweise kein konkretes Design!

4. Konsequenzen
— Beispiele
— Laufzeit- oder Speicherplatzbedarf
— Anzahl / Grol3e von Klassen / Objekten
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Beispiel flr ein behavioral Pattern:

Observer
Desigp Pattern:
zur Erinnerung ° Aufgabe
Motivation, Definition einer 1 : n — Beziehung zwischen Objekten, so dass alle

peart abhangigen Objekte benachrichtigt werden, wenn sich der Zustand

des Objekts &ndert, von dem sie abhéangen

Beschreibung

Observer
State Motivation
observers
ng& &} 08 Design Pattern ng&
E E
|1 | 7|
| 2 | a b c | 8 |
El 60 | 30 | 10 | 9 |
| 4 50 | 30 | 20 | 10 |
| 5 | z |80 | 10 | 10 | 11|
| 6 | 12
] 4[» [pi}\sheet1 { Sheet| 4| ] 4] » [pi}\sheet1 / sheet| 4|

vyvy vy vy vy v vyV¥uyov-
[ J

subject
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Beispiel flr ein behavioral Pattern:
Observer

Design Pattern: Motivation (Fortsetzung)

zur Erinnerung — Daten und die verschiedenen Sichten darauf missen konsistent gehalten
Motivation, werden

Begriff ..
o — Andern sich die Daten, so mussen die Tabelle und die Graphiken
aktualisiert werden

Beschreibung

Observer

 Anwendbarkeit

— Wenn ein Modell zwei Aspekte hat, von denen der eine vom anderen
abhangt; das Pattern ermdglicht es, diese Aspekte getrennt voneinander
zu variieren und zu benutzen

— Wenn eine Datenanderung eines Objekts Anderungen in anderen
Objekten mit unbekannter Zahl nach sich zieht

— Wenn ein Objekt andere Objekte benachrichtigen muss, ohne diese
anderen Objekte zu kennen (geringe Kopplung)

State

vyvy vy vy vy v vyV¥uyov-
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Beispiel flr ein behavioral Pattern:

. o Struktur _
Design Pattern: Lg Observable zinterfaces
zur Erinnerung 1/2 1 * ¢ Observer
Motivation, % +addObserver(in observer: Ohserve
Begriff & +notifyObservers W Fupdatelin cause, Chrervatis Tl i
% +=etChanged 2 A
Beschreibung % +clear”hanged
’ | |
Observer | |
State | gy
1 | 1
P> L& Subject
| % +updatedin cause: Ohservable[1], in
| & -Field:Object[1] L | a
| % +setField(in p: Object[1]) || .1 lox
% +agetField: Ohject
> .. A
% +updatelin cause: Observable[1], in
| Ll
> » Beteiligte
> . — Observable
b — Kennt seine Observer; eine beliebige Anzahl ist mdglich

— Erlaubt es, Observer-Objekte anzuhangen (addObserver) und abzuhéngen
(deleteObserver)

— Observer

Folie 11 —» Definiert eine Schnittstelle fiir Objekte, die tiber Anderungen informiert werden sollen
Vorlesung SWA | Prof. (update)



Beispiel flr ein behavioral Pattern:

Observer
| o Struktur _
Design Pattern: L& observable zinterfaces
zur Erinnerung 2/2 1 * ¢ Observer
Motivation, % +addObserver(in observer: Ohserve
Begriff :IZQEQE:;S&”“ & +updatefin cause; Cbrervabieli] i
Beschreibung : +elearChanged ? L
| |
Observer | |
State | gy
b 1 | 1
L{'L' Subject | % +updatedin cause: Ohservable[1], in
> ... & -field: Object[1] 1 | ’
| % +setField(in p: Object[1]) || .1 Lgx
% +agetField: Ohject
> .. R
% +updatelin cause: Observable[1], in
> .. ]
b » Beteiligte
b — Subject
L — Speichert den Zustand, der flr konkrete Observer-Objekte (X, Y) relevant ist
— Sendet eine Benachrichtigung (notifyObservers), wenn sich sein Zustand &ndert
— Konkrete Observer (X, Y)
— Enthalt eine Referenz auf ein konkretes Subject-Objekt, um dessen Zustand abfragen
Folie 12 zu kénnen
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Beispiel flr ein behavioral Pattern:

Observer

o Zusammenarbeit der beteiligten Objekte

Design Pattern:
zur Erinnerung

Motivation,
Begriff

Beschreibung
Observer

State

vyvy vy vy vy v vyV¥uyov-
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3 setField{...)

1Subject

1: addObserver(this) :

2 addCbserver(this)

3.1 setChanged()

3.2 nokifyObservers()

wahlweise mit einem & gument IA

3.2.1: updatelthis, nuill)

3.2.2: updatethis, null)

]

3.2.3: clearChanged()
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Beispiel flr ein behavioral Pattern:

Observer
Desigp Pattern: ¢ |§0nsequenzen
aurErinnerung (e, Lose Kopplung zwischen Subject und Observer: Das Subject kennt nur

Motivation, die update-Methode zu seinen Observern

Begriff A o ) . . .
o @Q Broadcast-Kommunikation: Die update-Information wird an alle Objekte
weitergeleitet, die sich zuvor registriert haben; es werden keine Objekte
Observer konkret angesprochen (jederzeit Hinzufigen/Wegnehmen maoglich)

State é@ U pd ate-Kaskaden:

— Anderungen im Subject kdnnen zu Kaskaden von Observer-Updates fiihren,
kein (einzelnes) Objekt hat die Kontrolle

— Die update-Information ist relativ unspezifisch

Beschreibung

vyvy vy vy vy v vyV¥uyov-
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Beispiel flr ein behavioral Pattern:
State

Design Pattern: AUfgabe

zur Erinnerung — Erlaubt einem Objekt, sein Verhalten zu &ndern, wenn sich sein (interner)
Motivation, Zustand andert

Begriff
o — Das Objekt &ndert scheinbar seine Klasse (weil es sich in verschiedenen
Situationen/Zustanden so unterschiedlich verhalt)

Beschreibung
Observer

State

vyvyy vy vy vy vyV¥vyovov-
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Beispiel flr ein behavioral Pattern:
State

* Motivation

— Eine TCP-Verbindung kann in 3 Zustanden sein: Established, Listening,
Motivation, Closed

peart — In Abhangigkeit vom aktuellen Zustand reagiert die Verbindung
unterschiedlich auf gleiche Anfragen, z.B. Open

Design Pattern:
zur Erinnerung

Beschreibung

Observer

— ldee
State — Eine abstrakte Klasse (oder ein Interface) definiert identische Schnittstellen
(und Default-Verhalten) fiur alle Zustande
— Eine konkrete Klasse implementiert das Verhalten in einem konkreten Zustand
|
1 1
L& Client ! ! L& TCPConnection L& repstate
> .. +currentSkate
| % +open ¥ Foire
% +close % Facknondedize
> s % +acknowledge % +opan
% +setstatelin newstake: TCPSkake[ 1] A +inik
n n

|

> L& TCPEstablished L& TCPListen L ¢ TCPClosed
% +close ® +close % +close
% +acknowledge % +acknowledge % +acknowledge
% +open % +open % +open
@ -Hinit % -Hirit % +irit

Folie 16 [ " "
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Beispiel flr ein behavioral Pattern:

State
Design Pattern: e Anwendbarkeit
zur Erinnerung _ . _ B
— Wenn das Verhalten eines Objekt von seinem aktuellen Zustand abhangt

Motivation, . . .

Begriff — Wenn Methoden grof3e (zustandsabhéngige) Fallunterscheidungen haben;

Beschreibung die einzelnen Falle werden auf Methoden verschiedener Klassen verteilt

Observer ° Stru ktur

S

ate L& Client ! ! L& TCPConnection : : L& repstate
+currentState

> % +open W +olore

% +close % Facknomiadze

a % +acknowledge % +open
> ... % +sekStatelin newstate; TCPState[1] % +init
t ?
> ...
b L& TCPEstablished L& TCPListen L& TCPClosed
> .. % +close % +close % +close
% +acknowledge % +acknowledge % +acknowledge
> ... % +open % +open % +open
4 +Hiriit 4 +iriit 4 -Hiriit

— TCPConnection: definiert die Schnittstelle f[J-r die Clients;
enthalt ein internes Zustandsobjekt

Folie 17 — TCPState: definiert die Schnittstelle aller Zustande
Vorlesing SV _ TCPEstablished etc.: implementieren das konkrete Verhalten im jeweiligen Zustand



Beispiel flr ein behavioral Pattern:
State

Design Pattern: o Zusammenarbeit der Beteiligten

zur Erinnerung

Motivation, 1Client conneckion: TCPConnection TP Closed
Begriff

Beschreibung

1: openi)

Observer

1.1: open()

State :TCPEstablished

1.1.2: setStatelestablished) established

| =-

current3take = eskablished

1.1.2.21 init])

i)

vYY Y VY VY vy vy VvV
Y
y
I
¥

zekStateiestablished)

apen()

g_p_enli}'

Folie 18
Vorlesung SWA | Prof. Dr. Peter Knauber | HS MA, SS 2013



Beispiel flr ein behavioral Pattern:

State
Desigp Pattern: ¢ |§0nsequenzen
2ur Erinnerung (e, Zustandsabhangiges Verhalten wird lokalisiert (an einer Stelle behandelt)
“B"gg;{;“"”' é; Verhalten in unterschiedlichen Zustanden wird auf verschiedene Klassen
-~ aufgeteilt

Beschreibung

- Es entstehen mehrere (viele?) Klassen

@Zustande und Zustandsiibergdnge werden explizit gemacht:
Ubergange werden in den einzelnen Zustanden oder im umfassenden
Objekt ausgeldst (Methode setState(...) )

Observer

State

vyvyy vy vy vy vyV¥vyovov-
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