-> #Saak_osi: Saake Gunter: Objektorientierte Spezifikation von Informationssystemen, 1993,Teubner-Texte zur Informatik: beschreibt v.a. die semantische Spezifikationssprache TROLL und mögliche Erweiterungen, reichhaltig, aber rein deskriptiv.

1. Einleitung

Anforderungsanalyse, Konzeptioneller Entwurf, Detailentwurf, Implementierung, Betrieb und Wartung

Verschiedene Varianten: Mengen und Funktionen, Abstrakte Datentypen und Prädikatenlogik, Temporale und modale Logiken, Datenmodelle für persistente Datenbestände, kommunizierend Prozesse (Petrinetze usw.)

1.4 Das objektorientierte Entwurfsparadigma

Objekte: Struktur und Verhalten, Attribute (beobachtbare Eigenscaften), eingekapselten internen Zustand, dieser wird ausschliesslich durch objektspezifische Ereignisse manipuliert, können persistent sein.

2. Konzeptioneller Entwurf

ist erste Phase, die direkt von den Systemerstellern durchgeführt wird, sozusagen Vertrag zwischen Anwendern und Softwareerstellern -> müsste beweisbare Systembeschreibung sein und möglichst nah an der Sprache der Benutzer.

Mehrschichtmodell:


Prozessschicht (Petrinetze, Prozesssprachen)

Entwicklungsschicht


Aktionenschicht

(Temporale Logik)


(Vor- und Nachbedingungen)


Objektschicht (semantische Datenmodelle)


Datenschicht (abstrakte Datentypen)

Datenschicht: eigene Datentypen (wie geometrie usw.)

Objektschicht: mögliche Zustände einer DB, Strukturen und Integritätsbedingungen (Objekte, Klassen, Spezialisierung, Generalisierung, Relationships, Aggregation -> mehrsortigen Prädikatenlogik

Entwicklungsschicht: mögliche zeitliche Entwicklungen

Aktionsschicht: elementare DB-Transaktionen (z.B. mit Vor- und Nachbedingungen)

Prozessschicht: Anwendungsprozesse: kommunizierende Prozesse

3. Formale Beschreibung von Objekten

TROLL beschreibt ein Objekt durch die Datentypen, Attribute, Ereignisse (Events ~Methoden), constraints (Integritätsbedingungen), valuation beschreibt die Folge von events auf Attribute, behavior enthält permissions (wann sind welche Ereignisse erlaubt mit vergangenheitsbezogener temporaler Logik) und Obligations oder Lebendigkeitsforderungen (Verpflichtungen nach einem Ereignis mit einer zukunftsbezogenen temporalen Kalkül, Objekt darf z.B. erst nach deren Erfüllung gelöscht werden).

Object class - Beschreibung analog aber mit der Bestimmung der Identifikation vorher.

Lebensläufe bestimmt durch Folge von Ereignissen (bzw. Schnappschüssenn = Menge von gleichzeitigen Ereignissen).

Spezielle Ereignisse Birth und Deadth

Kalküle über den definierten Datentypen. Temporale Logik mit next(ab dem nächsten Zustand gilt), always (ab jetzt gilt immer), existsprevious (der vorige Zustand existierte und dort galt) usw..

Integritätsbedingungen: statische Invarianten, Temporale Invaranten, Initiale Integritätsbedingungen, Ableitungsregeln (Attribut ist Ausdruck).

Definiert noch ein höheres Konzept Klassentyp, der mehrere Objektklassen zusammenfassen und mit einer einheitlichen Identifikation versehen kann.

4. Beziehungen zwischen den Objekten

Klassenhierarchie: Signaturerweiterungen: syntaktische Vererbung in einem Typverband

Klassenzustände, aktuelle Instanzen : semantische Vererbung 

Spezialisierung: statisch, Rolle: dynamisch

Objektinklusion und Komponentenobjekte

Kommunikation durch gemeinsame Ereignisse oder Ereignisaufruf

gemeinsame Ereignisse = Gleichsetzung (transitiv): sie müssen miteinander bzw. unmittelbar nacheinander ablaufen. Ereignisaufruf : Call (auch rekursiv), beides kann als Einschränkung der gültigen Lebensläufe aufgefasst werden. 

Kontrollfluss <-> Datenfluss (returnwert oder Name-pars können in die andere Richtung fliessen)

Mehrfachinstanziierung einer Rolle: Z.B. Person ist mehrfach Angestellter (Teilzeit bei verschiedenen Firmen)

heterogene Objektklassen: mit Ableitungen, welches Objekt wann welche Methoden wie implementiert

Beziehungs-Deklaration:

relationship xyz

between Klasse_1 [Var_1!,.... Klasse_n [Var_n]


Templatebestandteile (ohne Signaturerweiterung)

end relationship

5. Objektgesellschaften

: Zusammenwirken der lokal definierten Objekte

Definition von Sichten (abgeleiteten Objekten):

interface class Angestellte_gehalt

encapsulating Angestellte

select where Angestellte.Dept='EDV'

attributes .....

events....

derivation....

5.3 Verfeinerung und formale Implementierung

berechnete Attribute, Abfragesprachen mit Mengen usw.,

Aufteilung in Transaktionen

Modellierung bestehender DB's als Objekte (ein Objekt = DB, Relation, Tupel je nach Wahl)

5.4 Schemaarchitektur und Modularisierung

3 Schemen-Architektur wie bei DB's (TROLL ist eh genug ausdruckskräftig)

Entwurfsdokumente: Spezifikationsbibliotheken, Wiederverwendung von Objektbeschreibungen

Netzwerkartige Modularisierung in Teilsysteme

5.5 Bibliotheken und parametrisierte Spezifikationen (generische Klassen/Typen und funktionswertige Parameter).

5.6 Modellierung von aktiven Systemen

(Objekte wie eine Uhr, die von sich aus aktiv werden)

typische Beispiele sind Skripte und Benutzerschnittstellen.

