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Ubungen: Entwurf und Entwurfsmuster

AUFGABEN MIT LOSUNG

Aufgabe 1 (UML-Klassendiagramm)

Entwerfe ein UML-Klassendiagramm ohne Operationen, das fir folgendes Anwendungsbeispiel als
konzeptionelles Datenmodell dient: Es soll ein Mietwagenverleih verwaltet werden.

o Es werden Automobile unterschiedlicher Typen an verschiedenen Mietstationen an Kunden
vermietet.

e Zu jedem Automobil werden Kennzeichen, Laufleistung sowie der Typ erfasst.

e Je nach Automobiltyp gibt es Unterschiede in der Kraftstoffart, Leistung (PS) und
Hoéchstgeschwindigkeit. Spezielle Typen sind PKW und LKW, wobei nur fir PKW die Anzahl
der Sitzplatze und die Getriebeart (automatische oder manuelle Schaltung) erfasst werden.
Fir LKW werden dagegen das Laderaumvolumen und die Nutzlast angegeben. Spezielle
PKW sind Cabrios, Vans und Gelandewagen.

e Zu einem Kunden wird dessen Name, Geburtsdatum und als Teil des Kunden eine Anschrift
erfasst. Eine Anschrift wird je Kunde gespeichert, d.h. mehrere Kunden teilen sich nicht eine
Anschrift. Die Anschrift besteht aus Stralle, PLZ, Ort und Land. Zusatzlich wird festgehalten,
ob es sich um einen Premiumkunden handelt.

o Ein Kunde kann beliebig viele Automobile mieten. Zum Zeitpunkt der Anmietung wird in der
Ausleihe zunachst nur der Automobiltyp erfasst und erst bei der Abholung ein konkretes
Automobil. Ein Automobil wird im Laufe der Zeit nattirlich mehrfach verliehen.

e Zusatzlich werden zu einer Ausleihe der vereinbarte Preis sowie die Daten und Orte flr
Abholung und Riickgabe gespeichert.

e Die Orte sind dabei Mietstationen, zu denen je eine Bezeichnung und eine Anschrift (s. oben)
festgehalten werden, sowie eine Information dariiber, ob es sich um eine Flughafenstation
handelt.

e Zu einer Mietstation wird auch erfasst, welche Automobiltypen hier grundsatzlich angeboten
werden und welche Automobile gerade am Standort sind. Ein Automobil kann sich max. an
einer Mietstation zurzeit befinden (oder an keiner, wenn es aktuell verliehen ist).

e Zu einer Ausleihe wird zusatzlich erfragt, ob der Kunde ein Navigationssystem wiinscht. Falls
im angemieteten Automobil keines verbaut ist wird vor der Ubergabe ein mobiles
Navigationssystem installiert.
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Aufgabe 2 (UML-Klassendiagramm)

Entwerfe ein UML-Klassendiagramm, das flr folgendes Anwendungsbeispiel als konzeptionelles
Datenmodell dient: Es sollen Snowboarder verwaltet werden, die Uber mehrere Jahre an
verschiedenen Wettbewerben teilnehmen:

Datenstrukturen (Klassen, Attribute, Assoziationen, Vererbung):

o

Snowboarder haben einen Namen, einen Vornamen und einen Geburtstag. Jedem ist eine
eindeutige Person-ID zugeordnet. Zusatzlich soll fur jeden das heimatliche Skigebiet
gespeichert werden.

Unter den Snowboardern gibt es Pros. Diese haben eine eigene Lizenznummer. Fur diese
werden zusétzlich ihr aktueller "Best-Trick" und die Weltcup-Punkte je Saison gespeichert.
Pros haben Sponsoren. Diese werden mit Namen und dem zur Verfligung stehenden Budget
pro Saison gespeichert. Der Geldbetrag, mit der ein Pro von einem Sponsor fiir eine Saison
gefordert wird, soll ebenfalls festgehalten werden.

Die Sponsoren sind gleichzeitig auch die Veranstalter der Wettkampfe. Dabei wird jeder
Wettkampf von genau einem Sponsor ausgetragen. Wettkdmpfe werden mit ihrem Namen
und der jeweiligen Saison identifiziert. Zusatzlich soll die Héhe des Preisgeldes und u.U. die
erforderliche Anzahl von Teilnehmern angegeben werden.

Es soll aufgenommen werden, welcher Snowboarder sich bei welchem Wettkampf mit einer
bestimmten Punktzahl fur welchen anderen Wettkampf qualifiziert hat.

Verhalten (Operationen):

o

Ein Wettkampf stellt eine Methode zur Anmeldung fir einen Snowboarder bereit, deren
Rickgabe ein boolscher Wert ist. Die erfolgreich angemeldeten Teilnehmer werden in einer
Liste am Wettkampf gespeichert.

Ein Sponsor kann einen Pro fiir eine Saison mit einem bestimmten Geldbetrag férdern.
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Aufgabe 3 (UML-Klassendiagramm)

Beschreiben Sie das folgende Klassendiagramm.

Streckenpunktliste

streckenpunktAuswahlen()

DH
SH

0.1 -« faehrt mit

Streckenpunkte Fahrt
name maxMitfahrer
geoKoordinaten abfahrtszeit

A\ 2 * absagen()
{oydered}
- o
EinfacheFahrt
istAusgebucht()
mitfahrerHinzuf... Etappenfahrt
Haltepunkt Etappe ordered}
beschreibung von ungefaehreDauer 1+ 1
: 1 preis v
1 [bis istAusgebucht()
mitfahrerHinzufigen()
&
Etappenmitfahrt

wuensche |

absagen() Benutzer .

wuenscheEintragen() telefon

email fahrer
mitfahrer |PENachrichtigen{nachricht)




DHSH WINF — Software Engineering — Prof. Dr. Malte Priel3

Aufgabe 4 (UML-Klassendiagramm)

Setzen Sie folgenden Ausschnitt aus einem Klassendiagramm in JAVA um.

Was wirde sich im Falle einer Aggregation andern?

Baum Blatt

+ addBlatt(nr :int) : void [ o]+ blatiNr int

+ getBlatt() : Blatt
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Aufgabe 5 (UML-Klassendiagramm)

Setzen Sie folgenden Ausschnitt aus einem Klassendiagramm in JAVA um.
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Aufgabe 6 (Entwurfsmuster - Adapter)

Bestehendes Interface:

interface Shape {
public int calculateArea(int r);

}

Eine genutzte (eigene) Implementierung:

class Square implements Shape {
@Override
public int calculateArea(int r) {
return r * r;

}

Wir wollen nun weiterhin die Circle Klasse als 3rd-party-Software nutzen:

class Circle {
public double calculateCircularArea (int r) {
return 3.14 * r * r;

}

1. Schreiben Sie eine Adapterklasse CircleToShapeAdaptor
a. als Klassenadapter
b. als Objektadapter

und eine entsprechende Main-Methode, die Objekte der Klasse Square und
CircleToShapeAdaptor sinnvoll verwendet.

2. Warum muss eine solche Adapter-Klasse erstellt werden und kann die Klasse Circle nicht direkt
verwendet werden?

3. Benennen Sie Komponenten korrekt mit: Adapter, Dienst, Ziel, Klient.

4. Konstruieren Sie das entsprechende UML-Klassendiagramm.
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Aufgabe 7 (Entwurfsmuster — Composite)

Fir die Darstellung eines Dateimanagers gilt folgendes: Verzeichnisse und ZIP-Dateien sind Dateien,
die Dateien enthalten kdnnen. Einfache Dateien enthalten keine anderen Dateien und sind so
genannte ,Blatter®. Eine Datei soll in der Lage sein, ihre Grofde zuriickzugeben. Auflerdem soll man
eine Datei I6schen konnen. Modellieren Sie die beschriebene Struktur in einem Klassendiagramm
unter Verwendung des geeigneten Entwurfsmusters Composite. Erstellen Sie des Weiteren eine
entsprechende JAVA-Implementierung mit einem Beispiel-Client.
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Aufgabe 8 (Entwurfsmuster — Decorator)
Fir unten beschriebenes Szenario ist nach dem Entwurfsmuster Decorator Folgendes zu erstellen:

a. Das entsprechende UML-Klassendiagramm
b. Die entsprechende JAVA-Implementierung

Basis-Szenario
Ein Café mochte seine unterschiedlichen Kaffeebestellungen, bspw.

e Coffee ,Guatemala“
e Coffee ,Own-brand", milk
e Coffee ,Brazil", milk, mocha, cream

modellieren. Es soll die Mdglichkeit bestehen, alle Zutaten (milk, mocha, cream) mit allen Kaffeesorten
(= Beverage) Guatemala, Own-Brand, Brazil zu kombinieren. Der Gesamtpreis und die Beschreibung
sollen via Methoden printDescription() und getPrice () abgefragt werden. Preise sind wie
folgt:

milk = 0.3 Euro; mocha = 0.6 Euro; cream = 0.5 Euro; Coffee ,Guatemala“ = 2.5 Euro; Coffee ,Brazil*
= 3.0 Euro; Coffee ,Own-Brand“ = 2.0 Euro

Zusatzaufgaben

1. Erweitern Sie das oben genannte Szenario wie folgt: Fir die Zutat cream soll es optional ein
topping geben. Die Klasse Cream erganzt somit seine Superklasse um einen zusétzlichen
Zustand topping sowie um eine zusatzliche Methode getToppingPrice (.. .). Letztere gibt
den Preis fur die moglichen Toppings zurlick (cherry = 0.2 Euro, cinemon = 0.1 Euro, sirup =
0.15 Euro). Die Aus- bzw. Rickgabe der geerbten Methoden printDescription () und
getPrice () der Klasse Creamn soll entsprechend abhangig vom Zustand fopping erfolgen.

2. Wie wirde eine Implementierung ohne das Entwurfsmuster Decoratfor aussehen? Gegeben
seien bspw. die oben genannten Kombinationen (1) — (3)?
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Aufgabe 9 (Entwurfsmuster — Observer)

Gegeben sei folgendes Szenario: Fir einen Verlag sollen Abonnenten ab- und angemeldet werden
kénnen. Der FAZ-Verlag versendet die jeweils aktuelle Zeitung an seine Abonnenten Familie Fischer
und Familie Meier. Bei jeder neuen Zeitung soll eine Benachrichtigung aller Abonnenten erfolgen.
Entwerfen Sie fir dieses Szenario das entsprechende UML-Klassendiagramm nach dem
Entwurfsmuster Observer und implementieren Sie die entsprechenden Klassen und einen
Beispielclient in JAVA. Verwenden Sie dabei

a. das Push-Modell
b. das Pull-Modell

Hinweis: Modellieren Sie die aktuelle Zeitung — den Subjekt-Zustand — hier mit Hilfe einer separaten
Klasse Zeitung.
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Aufgabe 10 (Entwurfsmuster — Abstract Factory)

Implementieren Sie die JAVA Klassen fur folgendes Beispiel:

Spielesammlung

Abstraktes Produkt 1: Spielbrett
Konkrete, abgeleitete Produkte sind Mihlebrett, Damebrett, Halmabrett, ...

Abstraktes Produkt 2: Spielfigur
Konkrete, abgeleitete Produkte sind Holzstein, Huatchen, ...

Abstrakte Fabrik

Spielfabrik, die zusammengehdrige Teile (Spielbrett und Spielfiguren) eines
Gesellschaftsspiels erstellt. Konkrete, davon abgeleitete Fabriken sind Miihlefabrik,
Damefabrik, Halmafabrik.

Was missten Sie andern, um ein neues Spielbrett (bspw. Go) mit neuen Spielsteinen
(PlastiksteinFlach) einzufiihren?

-10 -
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AUFGABEN OHNE LOSUNG

Aufgabe 1 (Entwurfsmuster — Abstract Factory)

Frau Meier mdchte gerne einen Weihnachtsbaum aufstellen. Dieser verfiigt Ublicherweise Uber eine
Beleuchtung (Methode getBeleuchtung) und Uber Weihnachtsbaumschmuck (Methode
getBaumschmuck). Da Frau Meier eine auf Sicherheit bedachte Dame ist, setzt sie Kerzen
ausschlieBlich in Kombination mit Weihnachtsbaumkugeln ein. Lametta verziert dem hingegen nur mit
einer elektronischen Lichterkette den Weihnachtsbaum.

Erstelle entsprechend dem Erzeugungsmuster Abstract Factory ein UML Klassendiagramm.

-11 -
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Aufgabe 2 (Entwurfsmuster — Observer)

Entwerfe ein UML Klassendiagramm unter Verwendung des Observer Entwurfsmusters flr folgenden
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Die Beobachter-Klassen sind neben den moéglichen Drittanbieter-Anzeigen zunachst die Anzeigen fiir
die aktuellen Wetterbedingungen, die Wetterstatistik und die Wettervorhersage.

Implementiere die Klassen in Java unter Verwendung von java.util.Observable und
java.util.Observer.
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