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All den brillanten Menschen, denen die unterschiedlichen
Moglichkeiten eingefallen sind, Anforderungen zu sammeln,
Software zu analysieren und Code zu entwerfen ...

... danke, dass ihr etwas ausgedacht habt, das gut genug ist, um
gute Software zu entwickeln, und trotzdem so schwer, dass wir
dieses Buch brauchten, um es zu erkliaren.



Die Autoren

Brett McLaughlin ist ein Gitarrenspieler, der immer noch

mit der Einsicht kampft, dass man seine Rechnungen nicht zahlen
kann, wenn man akustischen Fingerstyle-Blues und -Jazz spielt. Aber
vor nicht allzu langer Zeit hat er zu seiner Freude entdeckt, dass

das Schreiben von Biichern, die anderen Menschen helfen, bessere
Programmierer zu werden, dazu beitragt, Rechnungen zu bezahlen.
Dartiber ist er sehr gliicklich, genau wie seine Frau Leigh und seine
Jungs Dean und Robbie.

Bevor Brett ins Von Kopf bis Fu3-Land gewandert ist, hat er fiir
Nextel Communications und Allegiance Telecom Java Enterprise-
Anwendungen aufgebaut. Als thm das zu banal wurde, hat Brett sich
Application-Servern zugewandt und an den Interna der Lutris En-
hydra Servlet-Engine und EJB-Containers gearbeitet. Auf diesem
Weg wurde Brett stichtig nach Open Source-Software und war an der Grindung mehrerer cooler
Programmierwerkzeuge wie Jakarta Turbine und JDOM beteiligt. Schreiben Sie thm an breti@oreilly.com.
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Gary Pollice bezeichnet sich selbst als Griesgram (das ist ein mirrischer,
iibellauniger, in der Regel alter Mann), der mehr als 35 Jahre in der Industrie ver-
bracht hat, um herauszufinden, was er werden will, wenn er erwachsen geworden
ist. Auch wenn er noch nicht erwachsen geworden ist, hat er 2003 den Sprung in
die heiligen Hallen der Akademie gemacht, wo er die Kopfe der niachsten Gene-
ration von Softwareentwicklern mit radikalen Ideen wie diesen verdirbt: »Entwi-
ckeln Sie Software fiir Ihren Kunden. Lernen Sie, als Teil eines Teams zu arbei-
ten. Design und Codequalitiat und Eleganz und Richtigkeit zihlen. Es ist okay,
wenn man ein Nerd ist, solange man ein guter Nerd ist.«

Gary ist Professor of Practice (was bedeutet, dass er einen richtigen Job hatte,
bevor er Professor wurde) am Worcester Polytechnic Institute. Er lebt in Zen-
tral-Massachusetts mit seiner Frau Vikki und ihren beiden Hunden Aloysius und
Ignatius. Sie konnen seine WPI-Homepage unter http://web.cs.wpi.edu/
~gpollice/ besuchen. Sie kénnen ithm gern Anmerkungen zukommen lassen
oder sich iiber das Buch beschweren — oder es loben.
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Dave West wiirde sich selbst als Sheik-Geek bezeichnen. Ungliicklicherweise
wiirde ihn sonst keiner so beschreiben. Sie wiirden sagen, dass er ein professio-
neller Englander sei, der am liebsten mit der Leidenschaft und Energie eines
Laienpredigers iiber bewihrte Verfahren zur Softwareentwicklung spricht. Vor
Kurzem hat Dave zu Ivar Jacobson Consulting gewechselt, wo er fiir Nord-,

Stid- und Mittelamerika verantwortlich ist und seine Leidenschaften kombinieren
kann, tiber Softwareentwicklung zu reden, iiber Rugby und Football zu diskutie-
ren und zu behaupten, dass Kricket aufregender sei als Baseball.

Bevor er fiir Ivar Jacobson Consulting die Amerikas tibernommen hat, arbeitete
Dave eine Reihe von Jahren bei Rational Software (jetzt ein Teil von IBM). Bei
Rational und IBM nahm Dave viele Positionen ein, unter anderem als Product
Manager fur RUP, wo er die Konzepte von Prozess-Plugins und -Agilitit in RUP
eingefiihrte. Sie konnen ihn unter dwest@ivarjacobson.com kontaktieren. .
Dave
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Uber den ibersetzer dieses Buchs
(der bei aller Berihmtheit nicht auf der
StraBe erkannt werden will)

Lars Schulten ist freier Ubersetzer fiir I'T-Fachlite-
ratur und hat fir den O’Reilly Verlag schon unzihlige
Biicher zu ungefahr allem tibersetzt, was man mit
Computern so anstellen kann. Eigentlich hat er mal
Philosopie studiert, aber mit Computern schliagt er sich
schon seit den Zeiten herum, in denen Windows laufen
lernte. Die Liste der Dinge, mit denen er sich beschif-
tigt, 1st ungefihr so lang, launenhaft und heterogen wie
die seiner Lieblingsessen oder Lieblingsbiicher.

Lars legt sich eben nicht gern fest. »Eine Klasse, eine
Verantwortlichkeit«, das ist sicher nicht seine Sache.
Am besten funktioniert er, wenn man ihn als Universal-
adapter betrachtet und verdachtsweise einfach mal eine
Methode aufruft und sich dann vom Ergebnis tiberra-
schen lasst.

Allein tritt er eigentlich nur auf, wenn er mal wieder
versucht, den korperlichen Verfall mit sportlicher Betat-
gung aufzuhalten. Sonst ist er immer in Begleitung eines
Buchs, seines Laptops oder Frederics unterwegs. I'rede-
ric ist vier Jahre alt und setzt gerne eine sehr kritische
Miene auf, wenn Papa die Spielerei mit dem Conpuuta
als Arbeit bezeichnet.

Der

Zur deutschen Ubersetzung

Das leidige Thema der deutschen Umlaute im Code
haben wir nattirlich auch griindlich diskutiert. Der
besseren Lesbarkeit wegen haben wir schlieBlich in allen
Arten von Bezeichnern Umlaute verwendet — auch in
Klassennamen. Solange Sie innerhalb Thres Systems
bleiben und die Klassen nur dort kompilieren und aus-
fithren, funktioniert dies in der Regel. Aber sobald Sie
JARs erzeugen und/oder Thre Programme auf anderen
Plattformen einsetzen mochten, kénnte es zu Problemen
kommen. Sie sollten dann unbedingt in allen Verzeich-
nis- und Klassennamen (auch bei inneren Klassen!) auf
Unmlaute, auf das »B« und Ahnliches verzichten. Profis,
die meist sowieso zu englischen Bezeichnern neigen,
empfinden Umlaute oft als irritierend und praxisfern —
unser Anliegen ist es aber, dem lernenden Leser den
Text, auch den Code, so leicht verdaulich zu prisentie-
ren wie moglich.
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Sauber entworfene Anwendungen rocken

Hier fangt gute Software an

Wie schreibt man den nun wirklich gute Software? Es istimmer
schwierig, den Anfangspunkt zu finden. Macht die Anwendung tatsachlich das, was sie tun
soll? Und was ist mit Dingen wie doppeltem Code — das kann doch nicht gut sein, oder? In der
Regel ist es ziemlich schwer, herauszufinden, woran man als Erstes arbeiten soll, und dabei
gleichzeitig darauf zu achten, dass bei diesem Vorgang nichts anderes ruiniert wird. Aber
Kopfzerbrechen ist unnétig. Wenn Sie mit diesem Kapitel durch sind, werden Sie wissen,

wie man gute Software schreibt, und sind auf dem richtigen Weg, lhre Art, Anwendungen zu
entwickeln, dauerhaft zu verbessern. Und schlieBlich werden Sie verstehen, warum OOA&D

ein Akronym ist, das man wirklich kennen sollte.

Rock 'n’ Roll ist unsterblich! 2

Ricks brandneue Anwendung 3

Wobher soll ich wissen, wo ich anfangen Was wiirden Sie als ERSTES andern? 8

soll? Ich fiihl mich wie jedes Mal, wenn ich .
ein neues Projekt bekomme: Jeder hat eine Gute Software ist ... 10
andere Meinung dazu, was zuerst gemacht werden . Lo .
soll. Manchmal klappt es gleich, und manchmal muss ich Gute Software in drei leichten Schritten 13
spdter die ganze Anwendung umarbeiten, weil ich an der
falschen Stelle angefangen habe. Ich méchte doch Konzentrieren Sie sich erst auf Funktionalitiit 18
einfach nur gute Software schreiben! Was sollte
ich in Ricks Anwendung also zuerst machen? Testlauf 23
Nach Problemen suchen 25
s} Analyse 26
o

Grundlegende OO-Prinzipien anwenden 31
Einmal entwerfen, zweimal entwerfen 36
Wie leicht lasst sich IThre Anwendung kapseln? 38
Das Veranderliche kapseln 41
Delegation 43
Endlich gute Software (zumindest fiir den Augenblick) 46
Bei OOA&D geht es darum, gute Software zu schreiben 49
Punkt fiir Punkt 50
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Anforderungen sammeln

Gebt lhnen, was sie wollen

Jeder will zufriedene Kunden. Sie wissen bereits, der erste Schritt beim

Schreiben guter Software ist sicherzustellen, dass sie macht, was der Kunde will. Aber

wie findet man heraus, was der Kunde wirklich will? Und wie priift man, ob der Kunde

Uberhaupt weil3, was er wirklich will? Das ist der Punkt, an dem gute Anforderungen

ins Spiel kommen, und in diesem Kapitel werden Sie lernen, wie Sie lhre Kunden

zufriedenstellen, indem Sie darauf achten, dass das, was Sie ausliefern, genau das

ist, wonach der Kunde gefragt hat. Haben Sie die Arbeit abgeschlossen, sind all lhre

Projekte mit einer »Zufriedenheitsgarantie« ausgestattet. Und Sie sind auf dem besten

Weg dahin, gute Software zu schreiben. Jedes Mal!

Tims und Ginas Hundetiir, Version 2.0
Anforderungsliste
L 7iei T Und Ginas Hundetir, Version 2.0
40 Was die Tir macht
2.€in 1. Fido bellt, damit man ihn ravslasst,
die 2. Tim oder Gina hirt Fidos Bellen,

st 3 Tim oder Gina driickt avf den
3. We Fernsfeuerungskuopf.

$I€ 4. Die Hundetiir geht avf.
9. Fido geht nach drauBen.
6. Fido erledigt sein Geschiift,
" 7 Fido kowwmt wieder rein,
8. Die Tir schlieBt avtomatisch.

Sie haben einen neuen Programmierauftrag

Testlauf

Falsche Verwendung (so eine Art)

Was 1st eine Anforderung?

Eine Anforderungsliste erstellen

Davon ausgehen, dass etwas schiefgeht
Alternativpfade zur Behandlung von Systemproblemen
Einfiihrung von Anwendungsfillen

Ein Anwendungsfall, drei Teile

Ihre Anforderungen mit Ihrem Anwendungsfall vergleichen
Ihr System muss im wahren Leben funktionieren
Kennen Sie den Erfolgspfad?
OOA&D-Werkzeugkasten

— Die Hundetii
und die
Fcrns{;wcmha
sind Teil des
Systems oder
innevhalb des

Systems.

56
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Anforderungen &ndern sich

Ich liebe dich, du bist perfekt ...
jetzt andere dich endlich

Sie meinen, Sie haben genau das, was der Kunde wollte?
Nicht so schnell ... Sie haben also mit lhrem Kunden gesprochen, Anforderungen

gesammelt, Ihre Anwendungsfalle geschrieben und eine Killer-Anwendung abgeliefert. Zeit

fur ein nettes kiihles Bier, stimmt’'s? Stimmt ... bis sich Ihr Kunde Uberlegt, dass er eigentlich

etwas anderes will, als er lhnen gesagt hat. Was Sie gemacht haben, ist wunderbar,
glauben Sie es mir, aber es ist nicht mehr wirklich gut genug. Im wahren Leben andern

sich Anforderungen permanent, und Sie miissen mit diesen Anderungen Schritt halten,

um |hre Kunden zufriedenzustellen.

Sie sind ein Held!

Sie sind ein Schaf!

Die eine Konstante bei Software-Analyse und -Design
Optionale Pfade? Alternative Pfade? Wer weil3 das schon?
Sie miissen den Anwendungsfall verstehen

Vom Start zum Ziel: ein bestimmtes Szenario
Gestandnis eines Alternativpfads

Die Anforderungsliste aufmobeln

Codeverdopplung ist eine schlechte Idee

Ein letzter Testlauf

Schreiben Sie IThr eigenes Entwurfsprinzip

OOA&D-Werkzeugkasten

public void driickeKnopf () {

System.out.println (“Fernsteuerungsknopf gedriickt ...

if (tiir.isOffen()) {
tiir.schlieBen() ;

} else {
tiir.6ffnen() ;

final Timer ti =—new-Timer();
timer-schedule{new—T Task-O—{
P bhli woid (—,L {
++—5660)7—
) class
Fernsteu-
) erung {
aricke:
- - - Knopf ()
JJM“‘ h
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Fernsteuerung.java

112
113
115
120
122
124
126
130
138
140
141
142



Inhaltsverzeichnis

Analy se

lhre Software ins richtige Leben fiithren

Es ist Zeit, sich an richtige Anwendungen zu wagen.

Ihre Anwendung muss nicht nur auf lhrer genau abgestimmten und perfekt eingerichte-

ten Entwicklungsmaschine funktionieren. lhre Anwendungen mussen funktionieren, wenn
echte Menschen sie verwenden. In diesem Kapitel geht es darum, wie man sicherstellt,
dass Software im echten Leben funktioniert. Sie werden lernen, wie eine Textanalyse den
Anwendungsfall, an dem Sie gearbeitet haben, in Klassen und Methoden verwandelt, bei
denen Sie sich darauf verlassen kdnnen, dass sie tun, was lhre Kunden wollen. Und wenn

Sie fertig sind, kdnnen auch Sie sagen: »lch hab’s geschaft! Meine Software ist bereit fiirs

echte Leben!«

Ein Hund, zwei Hunde, drei Hunde, vier ... 146

Nachdem ich wusste, welche Thre Software hat einen Kontext 147
e P oen Identifizicren Sie das Problem 148
Klassendiagramm aktualisiert. Planen Sie eine Losung 149
Die Geschichte der zwei Programmierer 156

Delegationsumweg 160

Die Macht locker gebundener Anwendungen 162

Achten Sie auf die Nomen in Ihrem Anwendungsfall 167

Von einer guten Analyse zu guten Klassen ... 180

Klassendiagramme sezieren 182

Klassendiagramme sind nicht alles 187

Punkt fiir Punkt 191

[n diesem Kontert
5“""‘ die D“"Sc viel
haukiger sthiet-

‘ [n der echten Welt oibt es
) _— — Hunde, Katzen, Nagcr und
‘ hb einen Haufen andever Probleme,

die alle davauf aus sind, [he
Die richtige Welt

Software zu vermasseln.
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Gutes Design = flexible Software

Nichts bleibt jemals gleich
5 1 Veranderung ist unausweichlich. Egal ob Ihnen Ihre Software
[ ]
(Teil 1)

so gefallt, wie sie jetzt ist, morgen wird sie sich wahrscheinlich @ndern. Und je
schwerer Sie es machen, dass sich Ihre Software andern kann, umso schwerer
wird es, auf die sich andernden Anforderungen lhres Kunden zu reagieren.

In diesem Kapitel werden wir einen alten Freund besuchen und versuchen, ein
bestehendes Softwareprojekt zu andern. Dabei werden wir uns ansehen, wie sich
kleine Anderungen in groRe Probleme verwandeln kénnen. Und wir werden
tatsachlich ein Problem aufdecken, fiir dessen Losung wir ein ZWEITEILIGES

Kapitel brauchen!

Ricks Gitarren expandiert 198
Abstrakte Klassen 201
Klassendiagramme seziert (noch einmal) 206
UML-Spickzettel 207
Hinweise auf Designproblem 213

Drei Schritte zu guter Software (noch einmal) 215

5 (Infermezzo) OO-KATASTROPHE

Die beliebteste Quiz-Show in Objekthausen

@ @
Risiko- Beriihmte Code- Wartung und Software-
vermeidung Designer: konstrukte Verwendung neurosen
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(Teil 2)

Inhalts

Gutes Design = flexible Software

Geben Sie lhrer Software
ein 30-Minuten-Workout

Haben Sie sich jemals gewiinscht, Sie waren flexibler?
Wenn Sie beim Andern lhrer Anwendung auf Probleme stoRen, bedeutet das
wahrscheinlich, dass lhre Software flexibler und resistenter sein muss. Um
Ihre Anwendung etwas zu starken, werden Sie etwas analysieren, eine Menge
designen und lernen, wie OO-Prinzipien helfen kénnen, lhre Anwendung
aufzulockern. Und im grof3en Finale werden Sie erfahren, wie eine héhere
Kohdsion lhren Bindungen helfen kann. Klingt interessant? Blattern Sie um,

damit wir uns wieder der Reparatur dieser unflexiblen Anwendung widmen kénnen.

Zuriick zu Ricks Suchwerkzeug 234
Ein genauerer Blick auf die suchen()-Methode 237
Die Vorteile unserer Analyse 238
Bei Klassen geht es um Verhalten 241
Tod einer Designentscheidung 246
Wandeln wir schlechte Designentscheidungen in gute um 247
»Doppel-Kapselung« in Ricks Software 249
Haben Sie keine Angst, Fehler zu machen 255
Ricks flexible Anwendung 258
Sauber entworfene Software testen 261
Wie leicht lasst sich Ricks Anwendung andern? 265
Die grofie Leicht-Veranderbar?-Priifung 266
Eine kohisive Klasse macht eine Sache richtig gut 269
Der Design-Kohision-Lebenszyklus 272
Gute Software ist »gut genug« 274
OOA&D-Werkzeugkasten 276
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Die richtig grofen Probleme [8sen
»Mein Name ist Art Vandelay ... Ich bin Architekt«
Es ist Zeit, etwas RICHTIG GROSSES aufzubauen. Sind Sie bereit?

Sie haben Massen von Werkzeugen in lhrem OOA&D-Werkzeugkasten. Aber wie setzen Sie
diese Werkzeuge ein, wenn Sie etwas richtig GroRBes aufbauen miissen? Na, vielleicht haben
Sie es ja noch nicht erkannt, aber Sie haben bereits alles, was Sie brauchen, um grof3e
Probleme anzugehen. Wir werden ein paar neue Werkzeuge kennenlernen wie Bereichsanalyse
und Anwendungfallsdiagramme, aber selbst diese neuen Werkzeuge basieren auf Dingen, die
Sie bereits kennen — beispielsweise dass man auf den Kunden héren soll und verstehen muss,
was man aufbaut, bevor man beginnt, Code zu schreiben. Machen Sie sich bereit ... es ist Zeit,

Architekt zu spielen.

GroBe Probleme lésen 280
Es kommt nur darauf an, wie Sie das groBe Problem betrachten 281
Anforderungen und Anwendungsfille sind gute Ansatzpunkte ... 286
Kommunalitat und Variabilitat 287
Dieses GROSSE Die Features ermitteln 290
‘m’%x{c\nc Der Unterschied zwischen Features und Anforderungen 292
?:i:\:“};:v?a\viz}ccm Anwendungsfille helfen nicht immer, das groe Ganze zu sehen 294
.;\:\ \\()E:;:\Eltj:" Anwendungsfalldiagramme 296
rc\?résqf\{\ka éin Der Kleine Akteur 301
3?:.:22:?;?1‘0" Akteure sind auch nur Menschen (na gut, nicht immer) 302
X Treiben wir etwas Bereichsanalyse 307
Teilen und erobern 309

Kleines
Vergessen Sie nicht, wer wirklich Thr Kunde ist 313
Was ist ein Entwurfsmuster? 315

Die Macht von OOA&D (und etwas gesunder Menschenverstand) 318
OOA&D-Werkzeugkasten 320

Grofles
Problem
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Architektur

Ordnung ins Chaos bringen

Irgendwo mussen Sie anfangen, aber Sie wahlen besser das
richtige Irgendwo! Sie wissen, dass Sie Ihre Anwendung in viele kleine Probleme
aufbrechen mussen. Aber das heil’t blof3, dass Sie VIELE kleine Probleme haben. In diesem
Kapitel werden wir Ihnen helfen, herauszufinden, wo Sie anfangen sollten, und sorgen dafiir,
dass Sie keine Zeit damit verschwenden, an den falschen Dingen zu arbeiten. Es ist Zeit, all
diese kleinen Teile zu nehmen, die auf Ihrem Arbeitsplatz herumliegen, und herauszufinden,
wie Sie sie in eine wohlgeordnete, sauber entworfene Anwendung verwandeln. Unterwegs
werden Sie noch etwas zu den allmachtigen drei Fs der Architektur lernen und erfahren,

warum Risiko mehr als ein cooles Kriegsspiel aus den 80er-Jahren ist.

Absolut keine Chance,

piinktlich zu kommen. Fiihlen Sie sich etwas erschlagen? 324
Wir brauchen eine Architektur 326
Q Beginnen wir mit der Funktionalitat 329
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Design-Prinzipien

Originalitat wird uberschatzt

Nachahmung ist die aufrichtigste Form, keine Dummheiten zu

machen. Es gibt nichts, was so befriedigend ist wie die Entdeckung einer vollstindig neuen

und originellen Lésung fur ein Problem, das einen seit Tagen qualt — bis man entdeckt, dass ein

anderer schon das gleiche Problem geldst hat, lange vor einem, und seine Sache dabei noch

besser gemacht hat als man selbst! In diesem Kapitel werden wir uns einige Design-Prinzipien

anschauen, die andere Uber die Jahre gefunden haben, und wie sie Sie zu einem besseren

Programmierer machen kdnnen. Legen Sie lhren Anspruch ab, »es auf meine Weise zu machen«.

In diesem Kapitel geht es darum, den kliigeren, schnelleren Weg zu nehmen.
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Das Offen-Geschlossen-Prinizip (OCP)

Das OCP Schritt fiir Schritt

Das Meiden Sie Wiederholung-Prinzip (DRY)

Bei DRY geht es um eine Anforderung an einem Ort

Das Prinzip der einen Verantwortlichkeit (SRP)

Mehrere Verantwortlichkeiten aufspiiren

Von mehreren Verantwortlichkeiten zu einer Verantwortlichkeit
Das Liskovsche Substitutionsprinzip (LSP)

Vererbung missbrauchen: eine Fallstudie zu falschen Subklassen
Das LSP zeigt verborgene Probleme mit Vererbungsstrukturen auf
Subtypen miissen fiir ihren Basistypen einstehen kénnen
Verletzungen des LSP fithren zu verwirrendem Code
Funktionalitit an eine andere Klasse delegieren

Mit Komposition Verhalten von anderen Klassen sammeln
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Iteration und Tests

Die Software ist immer noch fiir den Kunden

Es ist Zeit, dem Kunden zu zeigen, wie viele Gedanken Sie sich

wirklich machen. Norgelnde Chefs? Besorgte Kunden? Teilhaber, die standig fragen:

»Wird es rechtzeitig fertig?« Der ganze sauber entworfene Code wird lhre Kunden nicht

zufriedenstellen. Sie miissen lhnen etwas zeigen, das funktionieriert. Und da Sie jetzt einen

stabilen Werkzeugkasten fir die OO-Programmierung haben, ist es Zeit, dass Sie lernen, wie

Sie dem Kunden beweisen kénnen, dass |Ihre Software funktioniert. In diesem Kapitel werden

wir zwei Wege kennenlernen, tiefer in die Funktionalitat Ihrer Software einzutauchen und dem

Kunden das angenehme Gefiihl zu vermitteln, das ihn sagen lasst: Ja. Du hast definitiv den

richtigen Entwickler fiir diesen Job!

Einheit

typ: String

eigenschaften: Map

id:int <—uo |
name: String =———
waffen: Waffel*] <—

All die Eigcnsth&@{en,
die cinhei{:sﬁbcrgreifcnd
9gemeinsam sind, werden
als Variablen auwBerhalb
E——— der Map cigensthaften
L —  dargestellt.

setTyp(String)

getTyp(): String
setEigenschaft(String, Object)
getEigenschaft(String): Object
getld(): int <
setName(String) «<—— )
getNamel): String <— |
addWaffe(Waffe) <—

Max hat sich gedacht,
dass id im Konstruktor
von Einheit gesetzt
wurde und deswegen
keine Methode setld0)
ecforderlich ist.

[ Jede dev neven
— Eigenscha(:{:n echalt

inen eigenen Satz
getWaffenl): Watfe [11  §— 800 :

Ihr Werkzeugkasten fillt sich

Gute Software schreibt man iterativ

Tiefer iterieren: zwei Grundoptionen
Feature-gesteuerte Entwicklung
Anwendungsfall-gesteuerte Entwicklung

Zwei Verfahren zur Entwicklung

Analyse eines Features

Testszenarien schreiben

Testgesteuerte Entwicklung

Kommunalititsanalyse (wiederbelebt)

Kommunalitit betonen

Kapselung betonen

Bilden Sie Ihre Tests auf Ihr Design ab

Sezierte Testfalle ...

Sich dem Kunden beweisen

Wir haben auch bisher kontraktbasiert programmiert
Bei der kontraktbasierten Programmierung geht es um Vertrauen
Defensive Programmierung

Anwendungen in kleine Funktionalitiatshappen aufbrechen
Punkt fiir Punkt
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Der O0A&D-Lebenszyklus

Alles zusammenfiigen

Sind wir schon angekommen? wir haben eine Menge an den
einzelnen Mdglichkeiten gearbeitet, Ihre Software zu verbessern, aber jetzt ist es
Zeit, alles zusammenzufiigen. Das ist doch das, worauf Sie gewartet haben: Wir
werden alles nehmen, was Sie gelernt haben, und lhnen zeigen, wie das alles Teil
eines einzigen Prozesses ist, den Sie immer wieder einsetzen kdnnen, um gute

Software zu schreiben.

Software auf OOA&D-Art entwickeln 484
Das Problem: U-Bahn Objekthausen 488
U-Bahn-Plan Objekthausen 490
Feature-Listen 493
Anwendungsfille spiegeln Verwendung, Features Funktionalitit 499
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Eine Linie verwenden oder keine Linie verwenden ... 514
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Wie sicht eine Route aus? 544
Schauen Sie sich Objekthausen selbst an 548
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Anhang A: Was iibrig bleibt

Die Top Ten der Themen,
die wir nicht behandelt haben

Glauben Sie es oder nicht: Es kommt noch mehr. Ja. Auch mit tiber

500 Seiten im Ricken gibt es immer noch Dinge, die wir nicht reinstopfen konnten. Selbst

wenn diese abschlieRenden Top-Ten-Themen nicht mehr als eine Erwahnung verdienen,
wollten wir Sie nicht ohne ein paar zusatzliche Informationen Uber jedes von ihnen aus
Objekthausen entlassen. Kopf hoch. Schliellich haben Sie dann etwas mehr, iber das Sie
wahrend der Werbeunterbrechungen bei OO-KATASTROPHE! reden kdénnen ... und wer
steht nicht gelegentlich auf eine nette OOA&D-Plauderei?

1. IST-EIN und HAT-EIN 558
2. Anwendungsfallformate 560
3. Anti-Muster 563
Anti-Mustef. s Gogontsllvon 4. CRC-Karten 564
5 Mesken 65
e?li:wf;tgjrﬁh\:girr;ﬁgdlglﬁreurzeez-s 6. Sequenzdiagramme 567
7. Zustandsdiagramme 568
8. Unit-Tests 570
9. Coding-Standards und lesbarer Code 572
10. Refactoring 574

Klasse: Hundetuer
Beschreibung: Reprasentiert die physisthe Hundetiv und bietet eine
Sehnittstelle zu der Hardware, die die Tuv tatsaehlich steuert.
Verantwortlichkeiten:

Nawe Zusamwenarbeit mit

> Die Tur 5££nen. X
Achten Sie darau;c-,\> Die Tur schlief3en. ‘;\
dass Sie alle Dinge \ \
amcsth\rciben, die die \
Klasse sclbsﬁsﬁndig N .
macht, sowie alle Diese na avbc‘kc{:
Dinﬁe; bei denen sie e e
mit andeven Klassen e ones B
zusammenavbeitet. . chgab“‘
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XX

So zeigen

Klassendiagramm E‘m
Aok diese Weise konnen

Anhang B: Anleitung Yiir Objekthausen
Die 0O-Sprache sprechen

Sind Sie bereit fur fur eine Reise in ein fremdes Land? Objekthausen
ist eine seltsame Stadt, deren Umgangs- und Verkehrsregeln Ihnen beim ersten Aufenthalt
vielleicht merkwdrdig vorkommen koénnten. Sie flhlen sich ausgeschlossen, weil das Erben
scheinbar nur bei den Anderen funktioniert? Die haufige Erwahnung von Polymorphie

I&sst bei Ihnen ernsthafte Zweifel an den Moralvorstellung der Einheimischen aufsteigen?
Dann sollten Sie zur Akklimatisierung zunachst vielleicht diesen Anhang lesen, um sich

mit den Sitten und der Sprache von Objekthausen vertraut zu machen. Sie missen sich
keine Sorgen machen. Es wird nicht lange dauern, und bevor Sie es merken, werden Sie

die OO-Sprache sprechen, als wiirden Sie schon seit Jahren in den sauber entworfenen

Gebieten von Objekthausen leben.

UML und Klassendiagramme 577
Vererbung 579
Polymorphie 581
Kapselung 582
o Punkt fiir Punkt 586
Cie in cmc:\mass&

Das ist der Name devr Klasse.

Sie mit Er vird immer fett am

ML Informationen = de” Anfang des Klassendiageamms
Klassen in [heer Anwendund angegeben.

davstellen \\\

ind di \/BY\ab\Ch— ®
?/f;\;:v dc: Klasse. Jedes Iugzeug é/

. men und H H It O
hat cinen Kane? 28 o > geschwindigkeit: int

cinen TP, dec

Diese Zeile remt

bCV\ di V .
D c\\?\m\({) angeqe . . S 1e Variable, -M
Dore getGeschwindigkeit(): int o ?h e EhOd::'bcr
setGeschwindigkeit(int) e Klasse.
Das sind d;
e Mtfhod -
ediek K’as.:c, \)Cdc hat en Ein Klasscnd-‘aﬁra"‘"‘ matht c.s
l_." en Namen, cine vichtiq einfach, das Gesamtbild
iste dey- erwartede), 2u sehen: Sie konnen auf einen
dammct" und nach Blick problemlos sagen, was
e Dotpelpunky. o, ine Klasse macht. Sie kormen
RuCkSabnyP_ en ein

soav die Vaviablen und/odex
Methoden wegassen, wenn das- die .
lnﬁorma{',\onsiibcrmi{:{:lung ecleichtert.



Wie man dieses Buch benutzt

Einfiihrung

Ich kann einfach nicht
fassen, dass so was in einem

Buch zu objektorientierter

Analyse und Design steht!

en wiv die brennende Frage:

tt beantwort

Y bsthni .
n diesem A EHT so was in cinem

éD—Buch?«
>>Und? Warum ST 0ok
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Wie man dieses Buch benutzt

Fiir wen ist dieses Buch?

Wenn Sie alle folgenden Fragen mit »Ja« beantworten kénnen ...

Wahrseheinlich komme
@ Kénnen Sie Java? (Sie miissen kein Guru sein.) — Sie auch klar, wcm\m '

Sie stattdessen C#
@ Mdochten Sie objektorientierte Analyse und Design lernen, behevvsehen.
verstehen, behalten und auf echte Projekte anwenden
und so dazu kommen, bessere Software zu schreiben?

@ Ziehen Sie anregende Partyunterhaltungen trockenen,
oden, akademischen Vorlesungen vor?

... dann ist dieses Buch etwas fiir Sie.

Wer sollte eher die Finger von diesem Buch lassen?

Wenn Sie eine dieser Fragen mit »Ja« beantworten miissen ...

Sind Sie ein volliger Java-Neuling? (Sie missen
keine fortgeschrittenen Kenntnisse haben, und selbst,
wenn Sie kein Java kdnnen, aber C# beherrschen,
werden Sie fast alle Codebeispiele verstehen. Auch
ein reiner C++-Hintergrund kdnnte ausreichend sein.)

@ Sie sind ein Top-OO-Designer/-Entwickler und
suchen nach einem Nachschlagewerk?

@ Sie haben Angst, etwas Neues auszuprobieren?
Sie unterziehen sich lieber einer Wurzelbehand-
lung, als in einer Streifen-/Karo-Kombination auf
die StralRe zu gehen? Sie sind Uberzeugt, dass
ein Fachbuch nicht serios sein kann, wenn Pro-
grammierkonzepte vermenschlicht werden?

... dann ist dieses Buch nicht das richtige fiir Sie.

em Mavketing: Dieses Bueh ist

d
[ Anmerkung aus der eine Kveditkarte besitzt!]

ebwas fur chcn,
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Einfiihrung

Wir wissen, was Sie gerade denken.

»Kann das wirklich ein seritses Programmierlehrbuch sein?«
»Was ist mit all den Abbildungen?«
»Kann ich das auf diese Art wirklich lernen?«

/hb‘ 60‘)5&‘" dehkf) DAS

ER ist wie Hjﬁ'

Und wir wissen, was lhr Gehirn gerade denkt. [

Ihr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist standig dabei, Ihre Umgebung
abzusuchen, und es wartet auf etwas Ungewohnliches. So ist es nun einmal
gebaut, und es hilft Thnen zu tberleben.

Also, was macht Thr Gehirn mit all den gewohnlichen, normalen Routi-
nesachen, denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht stehende,
damit es dadurch nicht bei seiner eigentlichen Arbeit gestort wird: Dinge
zu erfassen, die wirklich wichtig sind. Es gibt sich nicht damit ab, die lang-
weiligen Sachen zu speichern, sondern lisst diese gar nicht erst durch
den »Dies-ist-offensichtlich-nicht-wichtig«-Filter.

Woher wef Thr Gehirn denn, was wichtig ist? Nehmen Sie an, Sie machen
einen Tagesausflug und ein Tiger springt vor Thnen aus dem Gebiisch:
Was passiert dabei in Threm Kopf und Threm Koérper?

Na toll. Nur

Neuronen feuern. Gefiihle werden angekurbelt. Chemische Substanzen durch-

. _genvty \ noch 637 trockene,
Jiuten Sie. e é\ﬁ“‘a‘?\d_”: langweilige Seiten.
Und so weift Thr Gehirn: DS R
speithe™ \° O
Dies muss wichtig sein! Vergiss es nicht! Gth atht <

Heutzutage ist es weniger wahrscheinlich, dass Sie von einem Tiger verputzt
werden. Aber Ihr Gehirn hilt immer noch Ausschau. Man weil3 ja nie.

Aber nun stellen Sie sich vor, Sie sind zu Hause oder in einer Bibliothek. In
einer sicheren, warmen, tigerfreien Zone. Sie lernen. Bereiten sich
auf eine Prifung vor. Oder Sie versuchen, irgendein schwieriges
Thema zu lernen, von dem Ihr Chef glaubt, Sie brauchten daftr
eine Woche oder héchstens zehn Tage.

Da ist nur ein Problem: Thr Gehirn versucht Thnen einen gro3en
Gefallen zu tun. Es versucht dafiir zu sorgen, dass diese offensichtlich
unwichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen. Ressour-
cen, die besser daftir verwendet wiirden, die wirklich wichtigen Dinge
zu speichern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des Feuers. Oder dass
Sie nie wieder in Shorts snowboarden sollten.

Und es gibt keine einfache Méglichkeit, Threm Gehirn zu sagen:
»Hey, Gehirn, vielen Dank, aber egal, wie langweilig dieses Buch auch ist
und wie klein der Ausschlag auf meiner emotionalen Richterskala gerade ist,
ich will wirklich, dass du diesen Kram behaltst.«

Sie sind hier » xXiii
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Wie man dieses Buch benutzt

Wir stellen uns unseren Leser als einen akiiv Lernenden vor-

Also, was ist notig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal mussen Sie es aufneh-
men und dann dafur sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht
darum, Faktenin lhren Kopf zu schieben. Nach den neuesten Forschungsergeb-
nissen der Kognitionswissenschaft, der Neurobiologie und der Lernpsychologie
gehortzum Lernen viel mehr als nur Text auf einer Seite. Wir

. . All das wi
wissen, was lhr Gehirn anmacht. V"bin; :“'*d durth ein cinziges
ng-Objekt dargestalt

Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe:

Bilder einsetzen. An Bilder kann man sich viel besser erinnern als an Worte al-
lein und lernt so viel effektiver (bis zu 89% Verbesserung bei Abrufbarkeits- und
Lerntransferstudien). AuBerdem werden die Dinge dadurch verstandlicher. Text
in oder neben die Grafiken setzen, auf die sie sich peziehen, anstatt darunter
oder auf eine andere Seite. Die Leser werden auf den Bildinhalt bezogene Pro-
bleme dann mit doppelt so hoher Wahrscheinlichkeit l6sen kénnen.

CHTML Schnclltrafie

T3 p_—
inie = “Rumbaugh-Linie”

Verwenden Sie einen gespréchsorientierten stil mit personlicher Ansprache. Nach

neueren Untersuchungen haben Studenten nach dem Lernen bei Tests bis zu 40% besser

abgeschnitten, wenn der Inhalt den Leser direkt in der ersten Person und im lockeren
stil angesprochen hat statt in einem formalen Ton. Halten Sie keinen Vortrag, sondern
erzahlen Sie Geschichten.Benutzen Sie eine zwanglose Sprache.Nehmen Sie sich selbst
nicht zu ernst.Wiirden Sie einer anregenden Unterhaltung beim Abendessen mehr

Aufmerksamkeit schenken oder einem Vortrag?

Es ist wirklich at-
zend, eine abstrakte
Methode zu sein, so

ganz ohne Korper...

Bringen Sie den Lernenden dazu, intensiver nachzudenken. Mit anderen Worten: Falls Sie
nicht aktiv Ihre Neuronen strapazieren, passiert in lhrem Gehirn nicht viel.
Ein Leser muss motiviert, begeistert und neugierig sein und angeregt
werden, Probleme zu |6sen, Schlisse zu ziehen und sich neues Wissen
anzueignen.Und dafiir brauchen Sie Herausforderungen, Ubungen,zum

Nachdenken anregende Fragen und Tatigkeiten, die beide Seiten des

Gehirns und mehrere Sinne einbeziehen.
wandern () ;

) Gute Software und das
Jedes Mal. Ich kann mir kaum
vorstellen, wie das wdre!

Ziehen Sie die Aufmerksamkeit des Lesers auf sich - und
R behalten Sie sie. Wir alle haben schon Erfahrungen dieser Art
O™ gemacht: »lch will das wirklich lernen, aber ich kann einfach nicht
{iber Seite 1 hinaus wach bleiben.«lhr Gehirn passt auf, wenn Dinge
ungewdhnlich, interessant, merkwiirdig, auffallig, unerwartet sind. Ein neues,
schwieriges, technisches Thema zu lernen muss nicht langweilig sein.Wenn es das
nicht ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller.

Sprechen Sie Gefiihle an. Wir wissen, dass Ihre Fahigkeit, sich an etwas zu er-
innern, wesentlich von dessen emotionalem Gehalt abhangt. Sie erinnern sich an das, was Sie bewegt. Sie
erinnern sich, wenn Sie etwas fiihlen. Nein, wir erzahlen keine herzzerreiBenden Geschichten Uber einen
Jungen und seinen Hund.Was wir erzihlen, ruft Uberraschungs-, Neugier-, SpaB- und Was-soll-
das?-Emotionen hervor und dieses Hochgefiihl, das Sie beim Losen eines Puzzles empfinden

oder wenn Sie etwas lernen, was alle anderen schwierig finden.Oder wenn Sie merken, dass

Sie etwas konnen, was dieser »lch—bin—ein—besserer-Techniker-als—du«—Typ aus der Technikab-

teilung nicht kann.

Einfiihrung




Einfiihrung

Metakognition: Nachdenken iibers Denken

Wie konnte
ich mein Gehirn
wohl dazu kriegen,
diesen Kram zu
Die Meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakognition oder behalten ...
Lerntheorie gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen, aber nur selten S
wurde uns auch beigebracht, wie man lernt. o

Wenn Sie wirklich lernen méchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann
schenken Sie Threr Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie dariiber nach,
wie Sie denken. Lernen Sie, wie Sie lernen.

Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich etwas tiber Entwurfsmuster lernen méch-
ten, wenn Sie dieses Buch in den Handen halten. Und wahrscheinlich mochten
Sie nicht viel Zeit aufwenden. Und Sie wollen sich an das ermnnern, was Sie lesen,
und es anwenden kénnen. Und deshalb miissen Sie es verstehen. Wenn Sie so viel
wie moglich von diesem Buch profitieren wollen oder von irgendeinem
anderen Buch oder einer anderen Lernerfahrung, tibernehmen Sie Ver-
antwortung fiir Thr Gehirn. Ihr Gehirn im Zusammenhang mit diesem
Lernstoff.

Der Trick besteht darin, Thr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lernstoff
als etwas wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend fiir Thr Wohl-
befinden. So wichtig wie ein Tiger. Andernfalls stecken Sie in einem
dauernden Kampf, in dem Ihr Gehirn sein Bestes gibt, um die neuen
Inhalte davon abzuhalten, hingen zu bleiben.

Wie bringen Sie also lhr Gehirn dazu, Entwurfsmuster
fiir so wichtig zu halten wie einen Tiger?

Da gibt es den langsamen, ermiidenden Weg oder den schnelleren, effektiveren Weg, Der langsame Weg

geht iiber bloBe Wiederholung. Natiirlich ist Ihnen klar, dass Sie lernen und sich sogar an die langweiligsten
Themen erinnern konnen, wenn Sie sich die gleiche Sache immer wieder einhdmmern. Wenn Sie nur oft genug
wiederholen, sagt Thr Gehirn: »Er hat zwar nicht das Gefiihl, dass das wichtig ist, aber er sicht sich dieselbe
Sache ummer und immer wieder an — dann muss sie wohl wichtig sein.«

Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivitit erhoht, vor allem verschiedene
Arten von Gehirnaktivitit. Eine wichtige Rolle dabei spielen die auf der vorhergehenden Seite erwihnten
Dinge — alles Dinge, die nachweislich helfen, dass Ihr Gehirn fir Sie arbeitet. So hat sich z.B. in Untersu-
chungen gezeigt: Wenn Worter iz den Abbildungen stehen, die sie beschreiben (und nicht irgendwo anders auf
der Seite, z.B. in emner Bildunterschrift oder im Text), versucht Ihr Gehirn herauszufinden, wie die Worter und
das Bild zusammenhingen, und dadurch feuern mehr Neuronen. Und je mehr Neuronen feuern, umso groer
1st die Chance, dass Ihr Gehirn mitbekommt: Bei dieser Sache lohnt es sich aufzupassen und vielleicht auch,
sich daran zu erinnern.

Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu hoherer Aufmerksamkeit, wenn ithnen bewusst ist,
dass sie ein Gesprich fithren — man erwartet dann ja von ihnen, dass sie dem Gesprich folgen und sich betei-
ligen. Das Erstaunliche daran ist: Es ist Threm Gehirn ziemlich egal, dass die »Unterhaltung« zwischen IThnen
und einem Buch stattfindet! Wenn der Schreibstil dagegen formal und trocken ist, hat Thr Gehirn den gleichen
Eindruck wie bei einem Vortrag, bei dem in einem Raum passive Zuhorer sitzen. Nicht nétig, wach zu bleiben.

Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang.
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Wie man dieses Buch benutzt

Pas haben WIR getan:

Wir haben Bilder verwendet, weil Ihr Gehirn auf visuelle Eindriicke eingestellt ist, nicht auf

Text. Soweit es IThr Gehirn betrifft, sagt ein Bild werklich mehr als 1.024 Worte. Und dort, . dalfﬂé’?li"éfhe
wo Text und Abbildungen zusammenwirken, haben wir den Text iz die Bilder eingebettet, gorten.

denn Ihr Gehirn arbeitet besser, wenn der Text imnerhalb der Sache steht, auf die er sich

bezieht, und nicht in einer Bildunterschrift oder irgendwo vergraben im Text.

Wir haben Redundanz cingesetzt, d.h. dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiedenen Me-
dientypen ausgedriickt, damit Sie es tiber mehrere Sinne aufnehmen. Das erhoht die Chance, dass die
Inhalte an mehr als nur einer Stelle in Threm Gehirn verankert werden.

Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarteter Weise cingesetzt, weil Ihr Gehirn auf Neuigkeiten
programmiert .1st. Und wir haben Bll.der und I.deen mlt. zun.rnndest.etwas emofzonalem Charakter 0O-KATASTROPHE
verwendet, weil Ihr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefiihlen zu achten. An alles, Ol bt Gz Show n Objksen
was ein Gefiihl in Thnen auslost, konnen Sie sich mit hoherer Wahrscheinlichkeit erinnern, selbst wenn
dieses Gefiihl nicht mehr ist als ein bisschen Belustigung, Uberraschung oder Interesse.

Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn Thr Gehirn ist von
Natur aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wihnt als wenn es davon ausgeht, dass
Sie passiv einer Prasentation zuhéren — sogar dann, wenn Sie lesen.

Wir haben mehr als 40 Aktivitdten fiir Sie vorgesehen, denn Ihr Gehirn lernt und behilt von Natur
aus besser, wenn Sie Dinge #un, als wenn Sie nur dariiber lesen. Und wir haben die Ubungen zwar
anspruchsvoll, aber doch lsbar gemacht, denn so ist es den meisten Lesern am liebsten.

Wir haben mehrere unterschiedliche Lernstile cingesetzt, denn vielleicht bevorzugen Sie ein
Schritt-fiir-Schritt-Vorgehen, wihrend jemand anders erst einmal den groben Zusammenhang

verstehen und ein Dritter einfach nur ein Code-Beispiel sehen mochte. Aber ganz abgesehen von den Punkt fiir Punkt
jeweiligen Lernvorlieben profitiert jeder davon, wenn er die gleichen Inhalte in unterschiedlicher Form

prasentiert bekommt.

Wir liefern Inhalte fiir beide Seiten Ihres Gehirns, denn je mehr Sie von Threm Gehirn einsetzen,

umso wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten und umso linger bleiben Sie konzentriert.

Wenn Sie mit einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das haufig, dass sich die andere Seite des

Gehirns ausruhen kann; so koénnen Sie iiber einen lingeren Zeitraum produktiver lernen. Kamingespréache

Und wir haben Geschichten und Ubungen aufgenommen, die mehr als einen Blickwinkel e

reprisentieren, denn Ihr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst zu
analysieren und zu beurteilen.

Wir haben Herausforderungen eingefiigt: in Form von Ubungen und indem wir Fragen stellen,
auf die es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Thr Gehirn ist darauf eingestellt, zu lernen
und sich zu erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss. Uberlegen Sie: Thren Kirper bekommen Sie ja
auch nicht in Form, wenn Sie nur die Leute auf dem Sportplatz beobachten. Aber wir haben unser
Bestes getan, um dafiir zu sorgen, dass Sie — wenn Sie schon hart arbeiten — an den ricktigen Dingen
arbeiten. Dass Sie nicht einen einzigen Dendriten darauf verschwenden, cin schwer verstand-
liches Beispiel zu verarbeiten oder einen schwierigen, mit Fachbegriffen gespickten oder tibermifig
gedringten Text zu analysieren.

Wir haben Menschen eingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. — denn Sie sind ein

Mensch. Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Aufmerksambkeit als Dingen.

Wir haben einen 80/20-Ansatz benutzt. Wir gehen davon aus, dass dies nicht Ihr einziges Buch sein
wird, wenn Sie einen Doktor in Software-Design machen wollen. Deshalb besprechen wir nicht alles.

Nur das, was Sie wirklich brauchen werden.
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S('_hhcidch SIC dl
Sie es an [hren

€s dus und hefiep,
Kﬁh!schrank.

@ Immer langsam. Je mehr Sie verstehen,

umso weniger miissen Sie auswendig
lernen.

Lesen Sie nicht nur. Halten Sie inne und denken Sie
nach. Wenn das Buch Sie etwas fragt, springen Sie
nicht einfach zur Antwort. Stellen Sie sich vor, dass
Sie das wirklich jemand fragt. Je griindlicher Sie Thr
Gehirn zum Nachdenken zwingen, umso grofer ist
die Chance, dass Sie lernen und behalten.

Bearbeiten Sie die Ubungen. Machen Sie
selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie auch fiir
Sie I6sen wiirden, wire dass, als ob jemand anderes
Ihr Training fiir Sie absolviert. Und schen Sie sich
die Ubungen nicht einfach nur an. Benutzen Sie
einen Bleistift. Es deutet vieles darauf hin, dass
korperliche Aktivitit beim Lernen den Lernerfolg
erhohen kann.

Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine
dummen Fragen«.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkungen —
sie gehéren zum Kerninhalt! Uberspringen Sie
sie nicht.

Lesen Sie dies als Letztes vor dem Schla-
fengehen. Oder lesen Sie danach zumin-
dest nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Ubertra-
gung in das Langzeitgedachtnis) findet erst statt, nach-
dem Sie das Buch zur Seite gelegt haben. Ihr Gehirn
braucht Zeit fiir sich, um weitere Verarbeitung zu
leisten. Wenn Sie in dieser Zeit etwas Neues aufneh-
men, geht ein Teil dessen, was Sie gerade gelernt
haben, verloren.

Trinken Sie Wasser. Viel.

Thr Gehirn arbeitet am besten in einem schonen Fliis-

sigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon kommen
kann, bevor Sie tiberhaupt Durst verspiiren) beein-
trachtigt die kognitive Funktion.

®

®
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Und das konnen SIE tun, um sich
lhr Gehirn untertan zu machen

So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest liegt
bei Ihnen. Diese Tipps sind ein Anfang; horen Sie auf Thr
Gehirn und finden Sie heraus, was bei Ihnen
funktioniert und was nicht. Probieren
Sie neue Wege aus.

Reden Sie driiber. Laut.

Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Ge-
hirns. Wenn Sie etwas verstehen wollen oder Thre
Chancen verbessern wollen, sich spiter daran zu
erinnern, sagen Sie es laut. Noch besser: Versu-
chen Sie es jemand anderem laut zu erklaren. Sie
lernen dann schneller und haben vielleicht Ideen,
auf die Sie beim bloBen Lesen nie gekommen
waren.

Hoéren Sie auf lhr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu tiberladen.
Wenn Sie merken, dass Sie etwas nur noch tiberflie-
gen oder dass Sie das gerade erst Gelesene ver-
gessen haben, ist es Zeit fur eine Pause. Ab einem
bestimmten Punkt lernen Sie nicht mehr schneller,
indem Sie mehr hineinzustopfen versuchen; das
kann sogar den Lernprozess storen.

Aber bitte mit Gefiihl!

Thr Gehirn muss wissen, dass es um etwas Wichtiges
geht. Lassen Sie sich in die Geschichten hineinzie-
hen. Erfinden Sie eigene Bildunterschriften fur die
Fotos. Uber einen schlechten Scherz zu stéhnen ist
tmmer noch besser, als gar nichts zu fiihlen.

Entwerfen Sie etwas!

Wenden Sie das hier Gelernte auf einen Entwurf
an, an dem Sie gerade arbeiten, oder gestalten Sie
ein dlteres Projekt damit um. Tun Sie #gendetwas, um
neben den Ubungen in diesem Buch weitere Erfah-
rungen zu sammeln. Sie brauchen dazu nur einen
Bleistift und ein zu losendes Problem ... ein Problem,
das von der einen oder anderen Technik profitieren
wiirde, die wir hier besprechen.
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Wie man dieses Buch benutzt

Lies wmich

Dies ist ein Lehrbuch, keine Referenz. Wir haben mit Absicht alles weggelassen, was IThnen dabei
in die Quere kommen konnte, das zu lernen, was auch immer wir an einem bestimmten Punkt
gerade behandeln. Und wenn Sie das Buch das erste Mal durchhaben, miissen Sie wieder am
Anfang beginnen, weil das Buch Annahmen dariiber macht, was Sie bereits gesehen und gelernt
haben.

Wir gehen davon aus, dass Sie mit Java vertraut sind.

Es wiirde ein vollstindiges Buch brauchen, um Ihnen Java beizubringen (und das hat es in der
Tat auch gebraucht: Fava von Kopf bis Fuf5). Wir haben uns entschlossen, uns in diesem Buch auf
Analyse und Design zu konzentrieren. Die Kapitel wurden also in der Annahme geschrieben, dass
Sie mit den Grundlagen von Java vertraut sind. Wenn fortgeschrittene oder komplexe Konzepte
auftauchen, werden diese allerdings so erldutert, als waren sie Ihnen vollkommen unbekannt.

Wenn Sie ein absoluter Java-Neuling sind oder sich diesem Buch mit einem C#- oder C++-Hin-
tergrund niahern, empfehlen wir IThnen dringend, zum Ende des Buchs zu gehen und Anhang B zu
lesen, bevor Sie weitermachen. Dieser Anhang enthilt einfithrenden Stoff, der Ihnen helfen wird,
dieses Buch auf dem richtigen Ful} zu erwischen.

Java 5 nutzen wir nur, wenn wir es miissen.

Java 5.0 fithrt in die Programmiersprache Java viele neue Features ein — von Generics iiber
parametrisierte und enumerierte Typen bis zu £oreach-Schleifenkonstrukten. Da viele profes-
sionelle Java-Entwickler gerade erst zu Java 5 wechseln, wollten wir vermeiden, dass Sie an einer
neuen Syntax hingen bleiben, wihrend Sie versuchen, OOA&D zu lernen. In den meisten Fillen
bleiben wir bei einer Vor-Java 5-Syntax. Die einzige Ausnahme bildet Kapitel 1, in dem wir einen
enumerierten Typ brauchen — aber wir haben Enums in diesem Abschnitt etwas ausfithrlicher
erklart.

Wenn Sie ein Java 5-Neuling sind, sollten Sie keine Probleme mit den Codebeispielen haben. Sind
Sie mit Java 5 bereits vertraut, erhalten Sie ein paar Compiler-Warnungen auf Grund ungepriifter
oder unsicherer Operationen, da wir keine typisierten Collections verwenden. Aber Sie sollten
dazu in der Lage sein, den Code problemlos selbststandig fiir Java 5 zu aktualisieren.

Die Aktivitidten sind NICHT optional.

Die Ubungen und Aktivitaten sind keine Zusiatze. Sie sind Teil des Kerninhalts des Buchs. Einige
von ithnen sollen Thr Gedéchtnis stiitzen, andere dienen dem Verstandnis, und einige helfen Thnen,
das Gelernte anzuwenden. Uberspringen Sie die Ubungen nicht. Die Kreuzwortritsel sind
die einzigen Dinge, die Sie nicht tun miissen. Aber sie geben Ihrem Gehirn eine Moglichkeit, tber
die Worter und Begriffe nachzudenken, die Sie in unterschiedlichen Lernkontexten gelernt haben.
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Die Wiederholungen sind beabsichtigt und wichtig.

Ein entscheidendes Merkmal eines Von Kopf bis FuB3-Buchs ist, dass wir wollen, dass Sie
die Sache wirklich verstehen. Und wir wollen, dass Sie die Dinge behalten, wenn Sie mit
dem Buch fertig sind. Behalten und Wiedererinnern gehoren nicht zu den Zielen der
meisten Referenzbiicher. Aber in diesem Buch geht es um das Lernen, und deswegen wer-
den Sie die gleichen Konzepte manchmal mehrfach auftauchen sehen.

Die Beispiele sind so schlank wie méglich.

Unsere Leser sagen uns, dass es einfach frustrierend sei, durch 200 Zeilen eines Beispiels
zu irren, um nach den zwei Zeilen zu suchen, um deren Verstiandnis es geht. Die meisten
Beispiele in diesem Buch werden mit so wenig Inhalt wie méglich gezeigt, damit der Teil,
den es zu lernen gilt, klar und einfach ist. Erwarten Sie nicht, dass alle Beispiele robust
oder tiberhaupt vollstindig sind — sie wurden ganz gezielt fiir Lehrzwecke geschrieben
und sind nicht immer vollstandig funktional.

In einigen Fillen haben wir nicht alle erforderlichen Importanweisungen eingeschlossen,
aber wir gehen davon aus, dass Sie, wenn Sie Java-Programmierer sind, beispielsweise
wissen, dass sich ArrayList in java.util befindet. Wenn die Importe nicht Teil der
normalen J2SE-Kern-API sind, erwidhnen wir das. AuBBerdem haben wir den gesamten
Quellcode ins Web gestellt, damit Sie thn herunterladen kénnen. Sie finden ihn auf der
Website zu diesem Buch:

http://www.oreilly.de/catalog/hfobjectsger/

Damit Sie sich auf die Lehrseite des Codes konzentrieren kénnen, haben wir unsere Klas-
sen nicht in Packages gesteckt (anders gesagt, Sie sind alle im Java-Default-Package). Das
empfehlen wir Thnen nicht fiirs richtige Leben. Und wenn Sie die Codebeispiele fiir dieses
Buch herunterladen, werden Sie feststellen, dass die Klassen in Packages stecken.

Zu den Kopfnuss-Ubungen gibt es keine Lésungen.

Fiir manche dieser Ubungen gibt es keine richtige Losung, und bei anderen gehért es
zum Lernprozess der Kopfnuss-Aktivitaten, dass Sie selbst iiberlegen, ob und wann Ihre
Losungen richtig sind. Bei einigen Kopfnuss-Ubungen finden Sie Hinweise, die Sie in die
richtige Richtung lenken.
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Die Gutachter

Die Fachgutachter

XXX

Hannibal Sciyio

=z [

Ava Yapejian B

Fachgutachter:

Gewaltigen Dank an unser wunderbares Fachgutachter-Trio. Diese Jungs

haben Fehler gefunden, die wir iibersechen haben, uns gesagt, wo wir zu schnell
weitergegangen sind (und wo zu langsam), und es uns sogar wissen lassen, wenn
unsere Witze einfach nur nervig waren. Mehrfach haben sie in wenigen Stunden
ganze Kapitel umgekrempelt ... wir sind uns nicht ganz klar, ob das heil3t, dass sie
wirklich eine Hilfe sind oder einfach etwas Abstand von der Softwareentwicklung
brauchen. Hannibal insbesondere hat uns die Woche versiif3t, als er uns wissen
lieB3, dass der groBe OOA&D-Pfeil in Kapitel 10 »HeiB!« ist. Danke Jungs, ohne eure
harte Arbeit wire dieses Buch nicht anniahernd so solide.

Kathy Sierra und Bert Bates:

Wir sind immer noch erstaunt, welch tiefes Wissen
Bert Bates iber Kliffe und Kathy Sierra iiber
Hundetiiren hat. Falls das komisch auf Sie wirkt — alles,
was Sie tiber fast egal was wissen, wird auf den Kopf

gestellt, wenn Sie diese beiden treffen, und trotzdem
haben wir alle von ihrer Hilfe sehr profitiert.

Bert und Kathy haben auf den letzten Driicker eine
Menge Begutachtungen durchgefiihrt, und wir danken
ithnen fiir ihre Arbeit. Ihre Hilfe und Anleitung bleibt
das Herz der Von Kopf bis FuB3-Biicher.

Ka'{:h\/ Sic(:ra .
T Bert Bates
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