Object Oriented Design

* Anforderungen lesen
e Satze analysieren

» Klassen erstellen

* Design uberarbeiten



Anforderungen lesen

* Anforderungen enthalten Hinweise auf

e benotigte Klassen
e Variablen, Datentypen & Datenstrukturen
 Manipulationen der Variablen (Verhalten)



Anforderungen Beispiel

» Erstellen Sie ein Programm mit folgenden Anf.

 Eine Autoverleih-Firma mit mehreren Standorten in
Deutschland mochte den Verleih von Autos
computergestutzt organisieren

« Kunden konnen sich fur jeden Standort die dort
verfugbaren Autos bzgl. Modell & Preis betrachten

« Kunden konnen Autos an einem Standort ausleihen
und an einem anderen Standort zuruckgeben

 Das Management mochte jederzeit Einblick uber
Standorte, Kunden, geliehene & nicht-geliehene
Fahrzeuge einsehen



Erstellen des Designs

* Vorgehen

 Markieren Sie in dem letzten Beispiel sprachliche
Subjekte, Objekte und Pradikate

 Entscheiden Sie, welche Subj. & Objekte sich fur
eine Klasse eigenen --> Kriterium: thematische
Kompaktheit & Notwendigkeit von Instanzen

 Weisen Sie den Klassen benotigte
Zustandsvariablen (Attribute) zu

- Geben Sie keine offensichtlichen Datentypen an

* Weisen den den Klassen benotigte Verhaltens-
Methoden zu

- Geben Sie Eingabe- und Ausgabedatentypen an



Uberarbeiten des Design

 Nach dem das Struktur-Design erstellt wurde

* Prufen des Design gegen die formulierten
Anforderungen

* |terieren des Designs, bis alle Anforderungen erfulit
sind und eine moglichst schlankes Design erreicht
wurde

- Verzichten Sie auf Methoden, Variablen, die nicht
unbedingt benotigt werden
o Skizzieren Sie das Verhalten in Form von
Pseudocode unter Einbeziehung der erstellten

Struktur
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