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Einfuhrung

Das Erstellen eines Entwurfs teilt sich auf in die Konzipierung und Erstellung eines Architek-
turentwurfs und in die eines Detailentwurfs. Der Architekturentwurf (auch Grobentwurf genannt)
hat zum Ziel, ein Losungskonzept eines zu erstellenden Systems zu erarbeiten. Schwerpunkte bei
der Losungskonzeption sind die Gliederung der Software in Module, die Kldarung von Nebenl&du-
figkeiten und die Ressourcenzuteilung. Versuch 6 und 8 haben zum Ziel, fiir die Anforderungs-
spezifikation «Borsencafé» einen objektorientierten Entwurf zu erstellen. Aspekte wie Datenschutz,
Fehlertoleranz, u.d. sollen hierbei vernachlédssigt werden.

In diesem Versuch wird im Rahmen eines Architekturentwurfs das Projekt modularisiert, die Ver-
erbungshierarchie fiir das gegebene Projekt wird entwickelt und Klassenbeschreibungen werden
erstellt. Anschliessend beginnen Sie, die Klassen des Architekturentwurfs im Detailentwurf zu
préazisieren und in entsprechende Java-Konstrukte umzusetzen. Ziel des Detailentwurfs ist ein
dokumentiertes Programmskelett (Klassendeklarationen und Methoden-Beschreibungen), welches
Vorgabe fiir die eigentliche Implementierung ist. Der Architekturentwurf erfolgt fiir das Gesamt-
system; ein Detailentwurf ist nur fiir einen Teil des Systems zu erstellen.

In Versuch 8 werden die Ergebnisse des Architekturentwurfs einem technischen Review unter-
zogen und der Detailentwurf fiir das Teilsystem wird fertig ausgearbeitet.

Vorbereitung des Versuchs (Heimarbeit)

Obligate Einarbeitung in die Thematik. [Glin98] gibt in Kapitel 6 eine Einfiihrung in das
Erstellen des Architekturentwurfs, in [Glin96] in Kapitel 5 werden Objekt- und Klassen-
modelle beschrieben. [SommO01] fiihrt in Kapitel 10 kurz in den Entwurf von Software ein, der
Design-Prozess und verschiedene Design-Strategien werden vorgestellt und schliesslich wer-
den bestimmte Qualitdtsmerkmale eines Entwurfs kurz angesprochen. Kapitel 11 im selben
Buch fiihrt kurz in den objektorientierten Entwurf ein. Zur Vertiefung kann [Garl96] (als Ein-
fiihrung in die Architektur von Software) oder auch [Free83] (Uberblick {iber verschiedene
Entwurfstechniken anhand von Originalartikeln) gelesen werden.
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Durchfuhrung des Versuchs

Aufgabe 6.1: Modularisierung

Auf Grundlage des in Aufgabe 4 entwickelten und in Versuch 5 gepriiften objektorientierten
Anforderungsmodells soll eine Klassenbeziehungsstruktur/Benutzungsstruktur entwickelt
werden (beziiglich Modularisierung siehe [Glin98], Kapitel 6). Bei der Entwicklung der Benut-
zungsstruktur sind folgende Aspekte zu klédren:

In welche Klassen wird das System zerlegt? (Hinweis: Neben den im Anforderungsmodell
aufgefiihrten Klassen sind unter Umstanden weitere Klassen hinzuzuftigen bzw. bestehende
Klassen zu ersetzen, siehe nichster Abschnitt).

Wie hidngen die Klassen untereinander zusammen (welche Benutzungszusammenhinge,
bzw. Beziehungen bestehen zwischen den Klassen)?

Wie integriert sich die Anwendungs- bzw. Applikationslogik in die zur Verfiigung gestellten
Klassen (siehe auch Aufgabe 6.2).

Die Klassen der Modularisierung ergeben sich aus den Klassen, die in der Anforderungsspezi-
fikation gefunden und spezifiziert wurden. Diese «Anforderungs»-Klassen sind zusitzlich
durch «Informatik»-Klassen zu ergédnzen, die fiir die Realisierung nétig sind (z.B. diverse Man-
ager-, Verwalter-, Darstellungs-, Controller-, Ressourcen-Klassen). Dartiber hinaus kann es
notwendig sein, die in der Spezifikation ermittelte Struktur zu reorganisieren und in eine
azyklische Benutzungsstruktur zu tiberfiihren.

Verwenden Sie zur Modellierung der Benutzungsstruktur Together: Zur Zusammenfassung von
Klassen kann das Konstrukt Packages verwendet werden, Benutzungsbeziehungen werden in UML
mittels Dependencies modelliert.

Aufgabe 6.2: Vererbungshierarchie

Entwickeln Sie fiir die im Teilversuch 6.1 bestimmten Klassen eine Vererbungshierarchie. Orien-
tieren Sie sich bei der Modellierung der Vererbungshierarchie an den im Anforderungsmodell auf-
gefiihrten Spezialisierungsstrukturen. Stellen Sie die Einbindung der applikationsspezifischen
Klassen in die Klassenbibliotheken von Java dar.

Hinweis: Die im Anforderungsmodell definierten Spezialisierungsstrukturen miissen sich nicht
zwingend im Entwurfsmodell wiederfinden. Unter Umstdnden ist es sinnvoll, Spezialisierungen
nicht durch Vererbungsstrukturen zu realisieren. Andererseits konnen im Entwurf Ver-
erbungsstrukturen hinzugefiigt werden, um Komponenten einfacher wiederzuverwenden oder
kompaktere Modelle zu erhalten.

Aufgabe 6.3: Klassenbeschreibungen

Erstellen Sie zu jeder in Aufgabe 6.1 gefundenen Klasse eine Klassenbeschreibung. Eine Klas-
senbeschreibung enthilt neben dem Klassennamen und einer groben textuellen Beschreibung
des Zwecks der Klasse eine Auflistung aller Attribute (Klassen- und Instanzvariablen), jeweils mit
kurzer Beschreibung, und eine Auflistung aller Methoden mit Name, Signatur und kurzgefasster
Zweckbeschreibung (siehe Vorlage «Klassenbeschreibung»). Diese Beschreibungen kénnen spéter
fiir die Javadocs verwendet werden.
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Aufgabe 6.4: Detailentwurf

Beginnen Sie den Detailentwurf derjenigen Klassen, welche die Anwendungsfille «(variable)
Preise berechnen», «Anzeige der Speisen, Getranke und Kurse an der Anzeigetafel» und
«Angebote verwalten: Speisen/Getrdnke einfiigen, dndern, 16schen» realisieren. Vergessen
Sie die Applikation als solches nicht.

Definieren und erstellen Sie dazu auf der Grundlage der Klassenbeschreibungen aus Aufgabe
6.3 Java-Klassen. Deklarieren und dokumentieren Sie die Java-Klassen den Richtlinien zur
Java-Entwicklung [Bern98] entsprechend durch:

+ Allgemeine Angaben zur Klasse (wie etwa Autoren, Projekt, Version, Zweck, Verantwort-
lichkeit, usw.). Siehe hierzu die Entwicklungsrichtlinien Kapitel 5.3.

+ Deklaration der Methoden. Hier wird besonders Wert auf die Deklaration der Parameter-
schnittstelle und des Kopfkommentars einer jeden Methode gelegt (siehe Entwicklungs-
richtlinien 5.5).

Die Modellierung des Detailentwurfs erfolgt in einer Java-Entwicklungsumgebung.

Am Ende des Versuchstermins werden die Entwurfsdokumente, die in den Teilaufgaben 6.1
bis 6.3 erstellt wurden, das zugehorige Anforderungsmodell (Klassen- und Verhaltensmod-
ell), auf dem der Entwurf aufbaut, und die entsprechenden Anwendungsfille (aus Versuch 3
und 4) an die Betreuer (BSCW) weitergegeben.

Hinweis
Es ist sinnvoll, den groben Architekturentwurf (welche Module, bzw. Klassen benétigt
man, welche Benutzungsbeziehungen gelten) im Team zu erarbeiten und bei der prézisen
Architekturbeschreibung (Verantwortlichkeit und Zweck einer Klasse...) die Arbeit aufzu-
teilen. Beim Detailentwurf (Beschreibung von Datenstrukturen, Methodenbeschreibung...)
ist ebenfalls eine Arbeitsaufteilung sinnvoll.

+ Die Teilversuche 6.1, 6.2 und 6.3 sind nicht zwingend in dieser Reihenfolge durchzufiihren,
vielmehr ist es sinnvoll und zweckmadssig, die Dokumente, insbesondere die Modularisie-
rung und die Vererbungshierarchie, parallel zu entwickeln (wechselseitige Abhédngigkei-
ten).

» Den Architektur- und Detailentwurf parallel zu entwickeln, ist mit einigen Risiken
behaftet (der Detailentwurf wird aufgrund eines noch nicht gepriiften und nicht abge-
schlossenen Architekturentwurfs gemacht und kann damit a priori fehlerhaft sein), dieses
Vorgehen ist aber in der Praxis recht hdufig, da entsprechend Zeit gewonnen werden kann.

Unterlagen:

* [Bern98] S. Berner, M. Glinz, S. Joos, N. Schett (1998): Entwicklungsrichtlinien fiir Java-
Software — Version 2.0.1. Institut fiir Informatik der Universitit Ziirich, 1998. (aus Ver-
such 1)

Projektskizze «Borsencafé» (ausgegeben in Versuch 3)
+ UML Quick Reference (ausgegeben in Versuch 4)

+ Vorlage Klassenbeschreibung
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* Beschreibung bestehender Klassen
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