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"Designing object-oriented software is hard and designing
reusable object-oriented software is even harder."

—Erich Gamma
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Lernziele

e Kennenlernen von oft wiederkehrenden
Implementierungsaufgaben

* Wichtiges ,Handwerkszeug” von Software-Entwicklern
kennen
— Adapter
— Iterator
— Decorator
— Observer
— Visitor
* In Zukunft bei der Implementierung Wiederverwendung im

Hinterkopf haben (loose coupling, Interfaces, Vererbung,
etc.)

.-Ing. Norbert Sieemund



Warum Design Pattern?



Was sind Patterns (Muster)?

* “Each pattern describes a problem which occurs over and
over again in our environment, and then describes the core
of the solution to that problem, in such a way that you can
use this solution a million times over, without ever doing it
the same way twice”

e “Each pattern is a three-part rule, which expresses a relation
between a certain context, a problem and a solution.”

 Die Definition eines Pattern ist somit: “A solution to a
problem in a context.”

— Christopher Alexander

.-Ing. Norbert Sieemund



Warum Patterns benutzen?

 Gemeinsame Sprache fur Entwickler
— Verbessert Kommunikation
— Beugt Missverstandnisse vor

* Lernen aus Erfahrung
— Ein guter Designer / Entwickler werden ist schwer
* Gute Designs kennen / verstehen ist der erste Schritt

— Erprobte Losungen fir wiederkehrende Probleme

* Durch Wiederverwendung wird man produktiver
* Eigene Software wird selbst flexibler und wiederverwendbarer
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Zusammenhang Patterns und OOP

* Fundamentale OOP-Design-Prinzipien:
— Patterns folgen Design-Zielen

* Modularitat, Explizite Interfaces, Information Hiding, ...

— Patterns entstehen aus OOP Design-Prinzipien
* Design nach Schnittstellen
* Favorisiere Komposition tGber Vererbung
* Finde Variabilitat und kapsele sie

— Patterns werden entdeckt und nicht erfunden

* ,Best Practice” von erfahrenen Entwicklern
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Gang of Four (GoF) Design Patterns

 “The Gang of Four”: Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson, und John Vlissides

— “A design pattern names, abstracts, and identifies key aspects
of a common design structure that makes it useful for creating
a reusable object-oriented design.”

* Klassifikation Gber Zweck und Anwendungsbereich
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Klassifikation |

e Zweck

— Creational Patterns
* Helfen bei der Objekterstellung

— Structural Patterns

* Helfen bei der Komposition von Klassen und Objekten

— Behavioral Patterns

* Helfen bei der Interaktion von Klassen und Objekten (Verhalten
kapseln)
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Klassifikation Il

 Anwendungsbereich
— Class Patterns

* Fokussieren auf die Beziehung zwischen Klassen und ihren Subklassen
(Wiederverwendung mittels Vererbung)

— Object Patterns

* Fokussieren auf die Beziehung zwischen Objekten (Wiederverwendung
mittels Komposition)
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Beschreibung eines Patterns |

Beschreibung Erlauterung

Pattern Name und  Praziser Name des Patterns
Klassifikation

Zweck Was das Pattern bewirkt

Auch bekannt als Alternativer Name

Motivation Szenario, wo das Pattern sinnvoll ist

Anwendbarkeit Situationen, wann das Pattern
angewendet werden kann

Struktur Grafische Reprasentation

Teilnehmer Involvierten Klassen und Objekte

Kollaborationen Wie arbeiten die Teilnehmer
zusammen
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Beschreibung eines Patterns |

Beschreibung Erlauterung

Konsequenzen Vor- und Nachteile des Patterns

Implementierung Hinweise und Techniken zur
Implementierung

Beispiel Code Code Fragmente
Bekannte Beispiele in realen Systemen
Verwendungen

Verwandte Pattern Auflistung und Beschreibung der
Verwandten Pattern
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Wichtige Design Patterns...



Beziehungen der GoF Design Patterns

Memento Proxy
saving state
Adapter
Builder of iteration \ pte
avoidh
k hysteresis Bridge
adding composed
o using Command
/ to objects
Decorator i
) rovras s,
Visitor
changing skin
versus guis
ing
shari \———— operations -y
( sfm[gglgs Chain of Responsibility
Strategy sharing
slates Mediator fe—u0u o
comy
m —_—
l \ managgmg{;: Observer
defini State
algorithm's
8
Template Method |——— often uses\
Prmowpe ‘-\\
configure factory Factory Method
dynamically implement using

T Abstract Factory

single
instance

single T Facade

/ instance
Singleton /

Source: Design Patterns. Elements of Reusable Object-Oriented Software.




Adapter — Structural Pattern |
Beschreibung fwhalt

Pattern Name und Adapter — Structural Pattern
Klassifikation

Zweck Konvertiert das Interface einer existierenden Klasse, so
dass es zu dem Interface eines Klienten (Client) passt.
Ermoglicht, dass Klassen miteinander interagieren
kdnnen, was sonst nicht moglich ware aufgrund der
Unterschiede im Interface.

Auch bekannt als Wrapper Pattern oder Wrapper

Motivation Eine existierende Klasse bietet eine bendtigte
Funktionalitat an, aber implementiert ein Interface,
was nicht den Erwartungen eines Clients entspricht.

VMO0D2
10 in 1 USB charging cable
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Adapter — Structural Pattern Il

Anwendbarkeit - Verwende eine ansonsten nicht wiederverwendbare
(durch Interface-Inkompatibilitdt) Klasse wieder:
Adaptiere das Interface durch das Andern der
Methodensignaturen.
- Existierende Klasse bietet nicht die benétigte
Funktionalitat an: Implementiere die bendtigte
Funktion in Adapterklasse durch neue Methoden, die
zum Interface passen

Struktur Siehe nachste Folien
Teilnehmer Siehe nachste Folien
Kollaborationen Klienten rufen Methoden des Adapters auf, die die

Anfragen an die adaptierte Klasse (Dienst) weiterleiten.
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Adapter — Structural Pattern Il

e Struktur Variante 1:

* Adapter nutzt multiple Vererbung um ein Interface auf ein anderes
passend zu machen

» Adapter erbt von Ziel und Dienst (zu adaptierende Klasse)
» Ziel muss Interface-Definition sein bei Sprachen mit Einfachvererbung

(wie Java)
Klient | i
operationi) Dienst
servicel)
araalizes ?
Adapter

operation() s R
this.service
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Adapter — Structural Pattern IV

e Struktur Variante 2:

* Adapter nutzt Delegation, um Aufrufe weiterzuleiten
* Adapter halt eine Referenz auf Dienst (zu adaptierende Klasse)
* Methodenaufrufe werden vom Adapter zum Ziel weitergeleitet

wirtarfaces
e Ziel
aperation()

) Dienst
—

Klient

. | servicell
wraglizes

Adapter

aperationi) -

dienst.service ]ﬁ
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Adapter — Structural Pattern V

Teilnehmer Ziel -> Definiert das domanenspezifische Interface,
welches der Client nutzt.

Client -> Interagiert mit Objekten, die das Zielinterface
implementieren.

Dienst (zu adaptierende Klasse) -> Reprasentiert
existierendes Interface, welches nicht kompatibel zum
Ziel ist.

Adapter -> Adaptiert das Interface vom Dienst damit
es kompatibel zum Ziel ist.
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Adapter — Structural Pattern VI

Beschreibung Erlauterung

Konsequenzen Klasse Adapter — Uberschreibung der Methoden der
Superklasse (Dienst) ist moglich
Objekt Adapter — Dienst muss vererbbar sein, um
Methoden Gberschreiben zu konnen
Rate der Anpassbarkeit hangt vom Unterschied der
Interfaces zwischen Ziel und Dienst ab

Implementierung Siehe nachste Folien
Beispiel Code Siehe nachste Folien
Bekannte Verwendungen GUI Frameworks verwenden existierende

Klassenhierarchien, miissen aber adaptiert werden

Verwandte Pattern Decorator -> Reichert Objekt um Funktionalitat an
ohne das Interface zu andern
Bridge -> separiert Interface und Implementierung, so
dass unterschiedliche Implementierungen leicht
austauschbar sind
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Aufgabe

 Wie sieht der Beispielcode fir folgendes Szenario aus:
— Ziel: Stack
— Dienst: List

* Implementieren Sie einen Stack mittels des Adapter Patterns
bei denen Sie bereits implementierte Funktionen einer
generischen Liste wiederverwenden konnen




Adapter — Structural Pattern VII

Ziel Dienst (adaptierte Klasse)
interface Stack<T> { class DList<T> {
public wvoid push (T t); public void insert (DNode pos, T t);
public T pop () public void remove (DNode pos, T t);
public T top () public void insertHead (T t);
} public void insertTail (T t);
public T removeHead () ;
public T removeTail () ;
public T getHead () ;
public T getTail () ;
Adapter }

class DListImpStack<T> extends DList<T> implements Stack<T> ({
public void push (T t) {
insertTail (t);
}
public T pop () {
return removeTail () ;

}
public T top () {

return getTail () ;

}

o. Norbert Sieemund



Adapter — Structural Pattern VII

Ziel Dienst (adaptierte Klasse)
interface Stack<T> { c¢lass DList<T> {
public void push (T t); public void insert (DNode pos, T t);
public T pop () ; public void remove (DNode pos, T t);
public T top () ; public void insertHead (T t);
} public void insertTail (T t);
public T removeHead () ;
public T removeTail () ;
public T getHead () ;
public T getTail () ;
Adapter )

class DListToStackAdapter<T> implements Stack<T> {
private DList<T> m List;
public DListToStackAdapter (DList<T> m List) {
this.m List = m List;
}
public wvoid push (T t) {
m List.insertTail (t);
}
public T pop () {
return m List.removeTail ();
}
public T top () {
return m List.getTail ();

}

o. Norbert Sieemund



Aufgabe

 Modellieren Sie folgenden Sachverhalt als UML-
Klassendiagramm:

— Ein Dialogsystem soll die Verwendung folgender Fenstertypen
erlauben:

einfache Fenster, ohne Zusatzfunktionalitat
Fenster die eine Titelleiste haben

Fenster die eine Statusleiste haben

Fenster die horizontal und vertikal “scrollbar” sind

alle daraus konstruierbaren “Featurekombinationen”, wie z.B. ein
Fenster mit Titelleiste das horizontal und vertikal “scrollbar” ist




Losung 1: Vererbung

* Probleme:
— Explosion der Klassenhierarchie

— TitleStatusScrollBarWindow versus
ScrollStatusTitleBarWindow

— Was passiert, wenn weitere Features (z.B. ColoredTitleBars,
3DScrollBars,...) berticksichtigt werden mussen?

— Zur Laufzeit nicht anderbar

SimpleWindow

TitleBarWindow ScrollBarWindow StatusBarWindow

TitleStatusBarWindow | TitleScrollBarWindow StatusScrollBarWindow

TitleStatusScrollBarwindow



Decorator — Structural Pattern |

Pattern Name und Decorator — Structural Pattern
Klassifikation

Zweck Fligt dynamisch Funktionalitat zu bereits bestehenden
Klassen hinzu.

Motivation Wir bendotigen flexible Implementierungen einer Klasse,
die je nach Kontext unterschiedlich ausfallen.

Anwendbarkeit Funktionale Erweiterungen sind optional.
Anwendbar, wenn Erweiterungen mittels Vererbung
unpraktisch ist.

Konsequenzen Flexibler als statische Vererbung.
Problem der Objektschizophrenie (ein Objekt ist
zusammengesetzt aus mehreren Objekten).
Viele kleine Objekte.
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Decorator — Structural Pattern Il

e Struktur:

— Instanz eines Dekorierers wird vor die zu dekorierende Klasse geschaltet ->
Funktionalitat des Dokorierers wird zuerst ausgefiihrt

— Dekorierer hat gleiche Schnittstelle wie zu dekorierende Klasse
— Aufrufe werden weitergeleitet oder komplett selbst verarbeitet

wirterfacas
Komponente
operationl)
Fal
i
i
:
KonkreteKomponente Dekorierer
o |
operation() aperation()
KonkreterDekoriereri KonkreterDekoriererB
zusatzattribut
operation()
zusatzFRunktioni) operation()

Software Engineering — Prof. Dr.-Ing. Norbert Sieemund



Bessere Losung: Decorator Pattern

interface Window abstract class WindowDecorator

implements Window

{ implements Window

public woid draw() ; {

H /f the window being decorated
glass BoringWindow implements HWindow pzerected Miadow decozatedioadow:
{ sinterface»

public void draw() Window public WindowDecorator (Window win)
{ + drawl() {
// draw window thiz.decoratedWindow = win;
} D }
} | - i i
—BaringWindow WindowDecorater public woid draw()
{
decoratedWindow.draw() ;
}
1
TitleBarDecorator StatusBarDecorator ScrollBarDecorator
+ drawTitleBar() + drawStatusBar() + drawScrollbar()
elass ScrollBarDecorator extends WindowDecorator : :
{ public glass DecoratedWindowTest
public ScrollBarDecorator (Window window) { . . . . .
{ public static wvoid main(String[] args)
super (window) ; { .
} ff create a fully decorated Window
Hindow decoratediWindow = new TitleBarDecorator |
. . StatusSarDecorator |
mhlic void draw() | HeW SLALUS-ariecoratol
Eﬂm&;amom 0 ; new ScrollBarDecorator |
super . draw () ; new BoringWindow()))):
}
S window with title, status, and scrollbars
private void drawscrollBar () } decoratediWindow.draw () ;
{
// draw the scrollbar }
}




Aufgabe

* Wie sieht die Klassenstruktur aus der Demoanwendung aus?




Decorator — Structural Pattern IV

e Struktur des Beispiels

«interface»
IStack 1
+push()
+pop()
+size()
Z} 1
I I
Stack StackDecorato
-values -delegate
+oush() Hpush()
+oop() +pop()
+size() +size()
LockedStack SecureStack
-keyphrase
+push() +push()
+Hpop() +Hpop()
+size() +encryp()
Hock() +decryp()
+unlock()
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Decorator in Java

* java.io enthalt verschiedene Funktionen zur Ein- und Ausgabe:
— Programme operieren auf Stream-Objekten ...
— Unabhangig von der Datenquelle/-ziel und der Art der Daten
FilelInputStream fis = new FilelnputStream(“my.txt");
BufferedInputStream bis = new BufferedInputStream(fis);

GziplnputStream gis = new GziplnputStream(new ObjectinputStream(bis));

InputStream |==

File Piped ByteArray Filter o—
InputStream | | InputStream | | InputStream |  InputStream

VAN

Data Buffered Pushback
InputStream | | InputStream InputStream




Observer — Behavioral Pattern |

Pattern Name und Observer — Behavioral Pattern
Klassifikation

Zweck Objekt verwaltet Liste von abhangigen Objekten und
teilt diesen Anderungen mit

Auch bekannt als Publish-Subscribe

Motivation Implementiert verteilte Ereignisbehandlung (bei einem

Ereignis missen viele Objekte informiert werden).
Schlisselfunktion beim Model-View-Controler (MVC)
Architektur-Pattern

Anwendbarkeit Wenn eine Anderung an einem Objekt die Anderung an
anderen Objekten erfordert und man weiR nicht, wie
viele abhangige Objekte es gibt.

Wenn ein Objekt andere Objekte benachrichtigen willl,
ohne dass es die Anderen kennt.
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Observer — Behavioral Pattern Il

Konsequenzen Loose coupling (Lose Kopplung) von Objekten
verbessert Wiederverwendung.
Unterstitzt ,,Broadcast” Kommunikation (eine
Nachricht an alle Teilnehmer verschicken).
Mitteilungen konnen zu weiteren Mitteilungen fihren
und sich somit aufschaukeln.

1) Bekundet Interesse
Observer Subject
<€

2) Merke Interessenten

3) Informiert Gber Event
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Observer — Behavioral Pattern Ili

Struktur

Subjekt

+benachrichtige(): void
+gibZustand(): Zustand C\

+registriere(observer:Becbachter): wvoid
+entferne(observer.Beobachter): woid

Beobachter

observer

A

subjelkt

o 3+ aktualisiera(): void

Ja\

b.aktualisiers

fur alle b in beubachtelrj

KonkreterBeobachter

+aktualisiere(): void a__

v

o. Norbert Sieemund

subjekt. gibZustand()




Observer — Behavioral Pattern IV

* Struktur Subiekt

+registriere(observer.Beobachter); void observer
+entferne(observer:Becbachter): void —_— 5 taktualisiere(): void
+benachrichtige(): woid N

+gibZustand(): Zustand (K

Beobachter

) I
subjekt L fur alle b in beobachter

() Code b.aktualisiere

KonkreterBeobachter

+aktualisiera(): void CL_,/’— subjekt.gibZustand()

interface |IObserver {
public void update(String message);
}
interface ISubject {
public void registerObserver(Observer observer);
public void removeObserver(Observer observer);
public void notifyObservers();
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Aufgabe

* Wie sieht die Realisierung des Observer Patterns aus fur
eine Client-Server Kommunikation?

— Mehrere unterschiedliche Clients verbinden sich mit Server
und wollen tiber Anderungen informiert werden




Observer — Behavioral Pattern V

class Server implements Subject {
private ArrayList<Observer> observers
= new ArrayList<Observer>();
String message;
public void postMessage(String message) {
this.message = message;
notifyObservers();
}
@Override
public void registerObserver(Observer observer) {
observers.add(observer);
}
@Override
public void removeObserver(Observer observer) {
observers.remove(observer);
}
@Override
public void notifyObservers() {
for (Observer ob : observers) {
ob.update(this.message);

class WebClient implements Observer {
@Override
public void update(String message) {
postOnWebPage(message);

}

class Messenger implements Observer {
@Override
public void update(String message) {
System.out.printin(“Receiving message: “ + message);

}
}

class Main {

public static void main(String [] args){
Server s = new Server();
WebClient wc = new WebClient();
s.registerObserver(wc);
Messenger m = new Messenger();
s.registerObserver(m);
s.postMessage(“Hello World!”);




Visitor — Behavioral Pattern
Beschreibung nhalt

Pattern Name und Visitor — Behavioral Pattern
Klassifikation

Zweck Trennung von Algorithmus und Daten auf denen der
Algorithmus angewendet wird

Motivation Durch die Trennung kdnnen neue Algorithmen /
Funktionen auf existierenden Objekt(-strukturen)
angewendet werden, ohne diese Objekte/Strukturen
andern zu mussen.

Anwendbarkeit Struktur mit vielen Klassen vorhanden.
Man mochte Funktionen anwenden, die abhangig von
der jeweiligen Klasse sind.
Menge der Klassen ist stabil.
Man mochte neue Operationen hinzufligen.
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Visitor — Behavioral Pattern Il

Konsequenzen Einfach neue Operationen hinzufugen.
Gruppiert verwandte Operationen in einem Visitor.
Neue Elemente hinzufligen ist schwierig.
Visitor kann Zustand speichern.
Elemente mussen ein Interface bereitstellen / impl.
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Visitor — Behavioral Pattern llI

klient Besycher

besucheonkretesElamentd : KonkretesElement®) @ vaoid
besuchefonkretesElementB : KonkretesElementB) : vaid

T

KonkreterBesuchear KonkreterBesuchear
besucheonkretesElamentd : KonkretesElement®) @ vaoid besucheonkretesElamentd : KonkretesElement®) @ vaoid
besuchefonkretesElementB : KonkretesElementB) : vaid besuchefonkretesElementB : KonkretesElementB) : vaid

Objebtstrultur Elesert

nimmEntgegenibesucher: Besucher) : woid

T

FaonkretesElement® FaonkretesElementB

nimmEntgegenibesucher: Besucher) : woid nimmEntgegenibesucher: Besucher) : woid

CC: Rayx [http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Besucher.png&filetimestamp=20110505191845]




Aufgabe

 Warum ist das Hinzufiigen neuer Elemente schwierig?




Ilterator — Behavioral Pattern |
BN seschreibung ~ fwha

Pattern Name Iterator — Behavioral Pattern

Zweck Sequentieller Zugriff auf Elemente einer aggregierten
Struktur, ohne diese zu kennen.

Auch bekannt als Cursor

Motivation Objekte werden haufige in einer Sammlung (z.B. Liste)

zusammengefasst. Auf Elemente dieser Sammlung soll
moglichst generisch und ohne Kenntnis von
Implementierungsdetails zugegriffen werden konnen.

Anwendbarkeit Elemente in Sammlung zusammengefasst.
Zugriff auf Elemente unabhangig von der
Implementierung der Sammlung.

Konsequenzen Implementierung der Sammlung unsichtbar.
Wenn Sammlung sich wahrend Iteration andert, kann
es zu Fehlern kommen.
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lterator — Behavioral Pattern Il

e Struktur

— Aggregate = Sammlung von Elementen

— lterableAggregate = Interface um Sammlung zu iterieren (spezifiziert nicht,
welche Datenstruktur als Sammlung genutzt werden soll)

— ConcreteAggregate = Implementierung dieses Interfaces
— createlterator() gibt Objekt vom Typ Concretelterator zuriick
— Concretelterator implementiert Iterator Interface

IlterableAggregate Iterator
createlteratorn() resel()

next()

hasNext()
concreteAMate __________________ > Concretelterator

createlteralorgz o -

| return new Concretelterator(this) |
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lterator — Behavioral Pattern Ill

public interface llterableAggregate {
public llterator createlterator();

}

public interface llterator{
public void remove();
public Object next();
public boolean hasNext();

}

public class SimpleList<T> implements llterableAggregate {
private ArrayList<T> sammlung = new ArrayList<T>();
@Override
public Iterator createlterator() {
return new Simplelistlterator(sammlung); }

}...

public class SimpleListlterator<T> implements llterator{
intindex =-1;  ArrayList<T> sammlung;
public Object next() {
index++;
return sammlung[index]; }
public boolean hasNext() {
return (index < (sammlung.length -1)); }

o. Norbert Sieemund



Was Sie mitgenommen haben sollten

 Warum sind Design Patterns wichtig?

* Was sind folgende Pattern und wie realisiere ich sie?
— Adapter
— lterator
— Decorator
— Observer
— Visitor

* Was verbessern Design Patterns und wie sind sie
klassifiziert?

.-Ing. Norbert Sieemund



Desion Patterns [
Elements of Rey > z

$ usable

Literatur

* Design Patterns. Elements of Reusable Object-Oriented
Software, Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John
Vlissides, Addison Wesley, 1995.

* Design Patterns Explained: A New Perspective on Object-
Oriented Design, Alan Shalloway, James R. Trott, 2004.

— Benutzt Java

— Viele Beispiele -> Lesenswert! DEsiGy PAITERNS
EXPLAINED

* Quelle Diagramme: Wikipedia

.-Ing. Norbert Sieemund



Anti-Patterns...



Anti-Patterns

 Anti-Patterns bestehen aus:
Problem i ) .
— Nicht-optimalen Losung

— Optimale / verbesserte Losung

Initiale / schlechte

Losung Beschreibung WIE und WARUM
es zur nicht-optimalen Lésung
kam

Symptome / Ursichliche Wirkketten

Konsquenzen ]
Nach aulRen sichtbare Symptome

Verbesserte Losung
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Beispiele fur Symptome

 “Wouzu ist diese Klasse eigentlich da?”

* Desighdokumente und Code sind bestenfalls entfernte
Verwandte
* Fehlerrate steigt mit jeder neuen Version an

* ,Wenn die Liste mehr als 100 Eintrage hat, sinkt die
Performance in den Keller.”

sineering — Prof. Dr.-Ing. Norbert Sieemund



TheBlob

,Diese Klasse ist das Herzstlick unserer Architektur.”

o. Norbert Sieemund



The Blob |

Beschreibung
Pattern Name The Blob — Anti Pattern

Grund Eile, Faulheit

Auch bekannt als  Winnebago and The God Class

Symptome Klasse mit sehr vielen Methoden.
Methoden und Klassen mit sehr unterschiedlichen Funktionen.
Verbindung mit sehr vielen anderen Klassen, die jeweils wenige
Methoden haben.
Klasse zu komplex fur Testen und Wiederverwendung.

Losung Refaktorisierung der Klasse anhand Verantwortlichkeiten.
Ahnliche Attribute/Methoden identifizieren und kapseln.
Methoden ggfs. verlagern in bereits existierende Klassen.

Konsequenzen Performanceeinbul3en.
Schlechte Wartbarkeit.
Kaum Wiederverwendbarkeit der Funktionen.
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The Blob Il

Person Library_Main_Control ltem
Attribute Attribute Attribute
€ >

Methoden
Do _Iventory

Check_Out_ltem(ltem)
Check_In_Item(Iltem)
Add_Item(ltem)
Delete_ltem(ltem) Catalog
Print_Catalog
Sort_Catalog
Search_Catalog(Params)
Edit_Item >
Find_Item

Print

Open_Library
List_Catalogs
Issue_Library_Card
Archive_Catalogs
Calculate_Late_Fine

Attribute

o. Norbert Sieemund



Aufgabe

* (1) Finde zusammenhangende Attribute und Methoden im
Blop / God Class und gruppiere diese

* (2) Lagere die Gruppen in passende umgebene Klassen aus




Person

The Blob Il

Attribute

Edit_Item
Find_Item
Print
Open_Library

| Issue_Library_Card |

Calculate_Late_Fine ‘
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Library_Main_Control Iltem
Attribute
Attribute
—_—_—
Methoden
Do _Iventory
Check_Out_ltem(Iltem)
Check_In_Item(Iltem)
Add_Item(ltem)
Delete Item(ltem) Catalog
Attribute




The Blob Il

(3) Fernkopplungen und
indirekte Verbindungen mit
dem Blob / God Class trennen
und mit entsprechenden
umgebenen Klassen
verbinden

Do _Iventory
Print_Catalog
Sort_Catalog
Search_Catalog(Params)
Print

[tem
Attribute
Person Library_Main_Control
Attribute Attribute
€ %
Methoden
Methoden

Check_Out_ltem(Item)
Check_In_Item(ltem)
Add_ltem(ltem)
Delete_Item(ltem)
Edit_Item

Find_Item

Open_Library
List_Catalogs

Issue_Library Card
Archive_Catalogs

Catalog

Calculate_Late Fine

Attribute
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Methoden
Print_Catalog
Sort_Catalog
Search_Catalog(Params)
List_Catalogs
Archive_Catalogs




Weitere Anti-Pattern

* Lava Flow (Dead Code)

// This class was written by someone earlier (Alex?) to manage the indexing

// or something (maybe). It's probably important. Don't delete. I don't

// think it's used anywhere - at least not in the new MacroINdexer module which
// may actually replace whatever this was used for.

class IndexFrame extends Frame

{
// IndexFrame constructor
e b i o i o e L o g e Y i o ek o e
public IndexFrame (String index parameter 1)

{
// Note: need to add additional stuff here.

super (str):

OO0 DOO00DD COODO0D

DO0DD
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