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Warum Objektorientierten Programmierung?

e Modellierung der Realitdt durch entsprechende Objekte (Klassen).

e Moglichkeit der grafischen Darstellung von Beziehungen von Klassen untereinander (Model-
lierung des Problems/der Realitdt) mit Hilfe von UML.

e Durch das Konzept der Klassen (und Objekte) wird das Arbeiten in Teams (Kollaboratives
Arbeiten) unterstiitzt. Dazu ist allerdings eine genaue Schnittstellendefinition notwendig.
Diese erfolgt beispielsweise durch ein UML-Diagramm und Beschreibung der verwendeten
Attribute und Methoden einer (Klassen-)Bibliothek. Die Schnittstellendefinition ist ein Teil
der Spezifikation der Klassen und ihrer Methoden. Die Spezifikation dient damit als Beschrei-
bung fiir eine meist programmiersprachenunabhangige Programmierung, die so prazise for-
muliert sein muss, dass sie theoretisch leicht auch von externen Programmierern ausgefiihrt
werden kann.

e Wartbarkeit und Erweiterbarkeit: Die Verkapselung und das Geheimnisprinzip unterstitzen
die Erweiterung und Wartbarkeit der entstandenen Systeme.

o Wiederverwendbarkeit: Eine sorgfaltig aufgebaute Vererbungshierarchie garantiert einer-
seits eine leichte Erweiterbarkeit und dartiber hinaus ein hohes Mal3 an Wiederverwendbar-
keit im gleichen Projekt und ggf. auch liber mehrere Projekte hinweg.

e Entwurfsmuster (wie beispielsweise das MVC-Konzept) insbesondere eingesetzt bei ereig-
nisorientierter Programmierung (GUI, Webdesign)) aber auch Frameworks und Klassenbibli-
otheken unterstiitzen die Lésung dhnlicher Probleme und bieten dafiir eine bewahrte Vor-
gehensweise im Entwurf (Wiederverwendbarkeit).

o Die objektorientierte Softwareentwicklung existiert seit ca. 1979. Sie hat sich bewahrt und
wird Uberall dort eingesetzt, wo komplexe Softwarearchitektur notwendig ist.
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Geheimnisprinzip und Kapselung von Objekten

Ein wesentlicher Vorteil der OOP besteht in der Kapselung von Daten. Zugriff auf Eigenschaften (At-
tribute) darf normalerweise nur iber Zugriffsmethoden (get- bzw set-Methoden) erfolgen. Diese
Methoden kénnen Plausibilitdtstests enthalten. So kann z.B. eine Methode zum Setzen des Geburts-
datums prifen, ob das Datum korrekt ist und sich innerhalb eines bestimmten Rahmens bewegt,
z.B. Girokonto fur Kinder unter 14 nicht moglich oder Kunden tiber 150 Jahre unwahrscheinlich.
Die Verkapselung (encapsulation) sagt aus, dass zusammengehdérende Attribute und Operationen,
in einer Einheit — der Klasse — verkapselt sind. Die Attribute und die Realisierung der Operationen
kénnen durchaus nach aullen sichtbar sein. Beispielsweise erlaubt C++ mit seinen verschiedenen
Sichtbarkeiten public, protected und private die Verkapselung ohne und mit Einhaltung des Geheim-
nisprinzips
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In der Abbildung links realisiert beim Objekt das Geheimnisprinzip. Zustand und Verhalten
eines Objekts bilden eine Einheit. Wir sagen auch: ein Objekt kapselt Zustand (Daten) und Ver-
halten (Operationen). Die Daten eines Objekts konnen nur mittels der Operationen (Metho-
den) gelesen und gedndert werden (Botschaft oder Nachrichten an das Objekt). Das bedeutet,
dass die Reprasentation dieser Daten nach aufden verborgen sein soll. Wir sagen: ein Objekt
realisiert das Geheimnisprinzip!.

Beispiel Datenkapselung (Abbildung rechts): Ein Mitarbeiter besitzt eine Personalnummer,
einen Namen und erhélt ein bestimmtes Gehalt. Neue Mitarbeiter werden eingestellt, das Ge-
halt vorhandener Mitarbeiter kann erhéht werden und es kann ein Mitarbeiterausweis ge-
druckt werden. Wie die Abbildung rechts zeigt, werden die Attribute durch die Operationen vor
der Aufsenwelt verborgen.

Die Idee dabei ist, eine Art Schale um das Objekt zu legen, so dass dieses vor direkten Zugriffen
geschiitzt ist. Viele Programmiersprachen stellen dafiir verschiedene Sichtbarkeiten fiir Attri-
bute und Methoden bereit. Diese Sichtbarkeiten (meist public, protected oder private genannt)
,steuern” den Zugriff von aufien.
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