Design Pattern: State

Zweck: Erlaubt Objekt Verhaltensanderung wenn interner Zu-
stand sich andert; scheint Klasse zu andern

Anwendungsgebiete:

e Verhalten hangt von Zustand ab, und Verhalten muss sich
zur Laufzeit entsprechend dem Zustand andern.

e Zur Vermeidung bedingter Anweisungen, die vom ODbjekt-
zustand (oft durch Konstanten dargestellt) abhangen. Je-
der Zweig der bedingten Anweisung wird in eigener Klasse
dargestellt.
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Struktur von State

state
Context State
request() handle()
ConcreteStateA ConcreteStateB
handle() handle()
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Auswirkungen von State

e |lokalisiert zustandsspezifisches Verhalten und trennt Ver-
halten in unterschiedlichen Zustanden

— leicht um Zustande und Zustandsubergange erweiterbar

— Code auf viele Klassen verteilt

e macht Zustandsubergange explizit
— nur konsistente Zustidnde durch atomare Uberginge

e gemeinsame Zustandsobjekte moglich
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Implementierung von State

e wer definiert Zustandsubergange?
Context: Folgezustand nicht zustandsabhangig
State: starke Abhangigkeiten zwischen Unterklassen

e Sprungtabelle als Alternative:
— Fokus auf Zustandsiibergangen (nicht Verhalten)
— Sprungtabelle leicht generierbar und anderbar

e Erzeugung der State-Objekte
— oft reicht eine Instanz pro Klasse (Singleton)

e dynamische Vererbung als Alternative (Self)
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Design Pattern: Observer

Zweck: Definiert 1-zu-n-Beziehung zwischen Objekten, damit
abhangige Objekte benachrichtigt werden, wenn sich der Zu-
stand eines Objekts andert

Anwendungsgebiete:

e Eine Abstraktion mit zwei Aspekten, einer vom anderen
abhangig. Kapselung in getrennte Objekte macht Aspekte
unabhangig voneinander ander- und wiederverwendbar.

e WWenn eine Zustandsanderung weitere notwendig macht
und statisch unbekannt ist, welche Objekte zu andern sind.

e \Wenn Objekten etwas mitgeteilt werden soll ohne zu wis-
sen, wer diese Objekte sind (keine enge Kopplung).
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Struktur von Observer

Subject observers Observer

attach() update()

detach()

notify()

T ConcreteODbserver
ConcreteSubject subject update()
getState() observerState()
subjectState
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Auswirkungen von Observer

e abstrakte Kopplung zwischen Subject und Observer

— kOnnen zu unterschiedlichen layers gehoren

e broadcast erfolgt automatisch

— Observer jederzeit hinzufugen und wegnehmen

e unerwartete Updates durch fehlende Information maoglich
— Ursachen unerwiunschter Updates schwer zu finden

— oOft hohe Kosten von updates schwer abschatzbar
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Implementierung von Observer

e Referenzen zu Observers in Subject / globale hash table
e Subject als Argument von update (zur Unterscheidung)

e \Wer triggert notify? Client — fehleranfallig;
zustandsandernde Operationen — viele unnotige updates

e Subject-Zustand soll vor notify konsistent sein
e Subjects entfernen — auf Referenzen in Observers achten
e update mit viel/wenig Information (push/pull-Modell)

e ODbservers registrieren sich nur fur bestimmte Aspekte
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Komponentenprogrammierung

e Software aus bestehenden Komponenten zusammensetzen
e gewinnt zunehmend an Bedeutung

e alte Idee, bisher wenig erfolgreich, warum jetzt?
— mehr Erfahrung, aktives Forschungsthema
— in Teilbereichen starke Unterstutzung durch Industrie

— Technologie breiter verfugbar (Generizitat, zahlreiche
Komponentenplattformen)

— Ausbildung
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Komponente = Objekt?

e grundlegende Sichtweise: Komponente = Modul = Objekt

e praktische Unterschiede:

— Komponenten sollen leicht von einer Umgebung zur an-
deren protierbar sein

— ,,Require Interface" zusatzlich zu ,, Deliver Interface"
— fixe Annahmen lber Umgebung (Komponentenmodell)

— Komponenten viel komplexer als einfache Objekte

e Komponente # Klasse

Komponentenbibliothek # Klassenbibliothek
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Probleme mit Komponenten

e viele Komponenten ,, low level*
— Komponentenprogrammierung bringt wenigd

e anwendungsorientierte groBe Komponenten gewunscht,
aber wie oft verwendet? — nur fur bestimmte Applikation

(oder sogar nur bestimmte Version)
e Vviele Probleme noch ungelost
— Auffinden, Verteilung, Geschaftsmodelle
— Beschreibung der Eigenschaften
— Vertrauen in fremdentwickelte Komponenten
— Kompatibilitatsprifung (einfache Typen unzureichend)

— hot swappable components (Zustand beachten)
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Forderungen an gute Bibliotheken

e systematische Taxonomie fur Bibliothek

— sonst Erlernen der Bibliothek zu teuer
— Verhalten besser einschatzbar (Zusicherungen, Namen)

e SO generisch wie moglich
— Anwendbar in vielen Bereichen

e SO effizient wie moglich
— sonst nicht verwendet

e Bibliotheken mussen verstandlich sein
— sonst nicht verwendet
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Persistente Objekte (einfache Form)

Objekte persistent, wenn in einer Datei/Datenbank gespei-
chert und langer als Programm existent

Einfachste Form: Objekt zu (char x) konvertiert, als String
gespeichert, beim Einlesen zuruckkonvertiert

e ecinfach, aber funktioniert nicht mit Zeigern
— vorher auflosen

e Nicht portabel, da Speicherformat von Hardware, Compiler,
Programmversion (Bibliotheksversion) abhangig

e fehleranfallig weil oft nicht im Detail verstanden

Persistenzmechanismen von Standardbibliotheken kaum besser
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Persistente Objekte

meist sinnvoll, externe von interner Darstellung zu trennen:
e internes Format leichter anderbar

e leichter portierbar
e Zeiger (Refernzen) explizit darstellbar

Funktionen zur Konvertierung zwischen interner und externer
Darstellung meist kontextabhangig

gemeinsame Oberklasse aller Objekte, die persistent gemacht
werden konnen, nur begrenzt sinnvoll
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Konzept versus Datenstruktur

Beispiel: Implementierung einer Liste
Variante A: Liste als Konzept; Listenelemente privat

Variante B: Klasse beschreibt Listenelement (Datenstruktur)

e B einfacher zu implementieren

e A empfohlen, da schwachere Objektkopplung
(B fiuihrt leicht zu zusatzlichen Parametern)

e Probleme bei der Verwendung von B werden normalerweise
frih erkannt, und Refaktorisierung fuhrt zu A

— Denken in Konzepten
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Globale und statische Variablen

e globale Variablen bewirken, dass Anderungen beliebige an-
dere Programmteile beeinflussen konnen

e statische Variablen von vielen Objekten manipulierbar

e statische Variablen in ,, templates” fehleranfallig
(homogene versus viele Arten heterogener Generizitat)

e Konstante bilden oft Ausnahme
(Vermeidung starker Objektkopplung wiirde Anderbarkeit
einschranken)

e Statische Variablen sinnvoll, wenn tatsachlich als VVariablen
der Klassen selbst gesehen
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Zugriff auf Variablen

e public Variablen machen Implementierungsdetails sichtbar
— nachtragliche Codeanderungen schwierig

— public VVariablen vermeiden
e Variablen moglichst nur uber ,,this* schreiben
e Vermeidung von public Variablen ist durch ,,get’- und

,set-Methoden immer moglich

— Anderungen leichter als bei Variablen, da Methoden in
Unterklassen uberschreibbar

— starke Objektkopplung bleibt

— besseres Design uberlegen
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