Grundlagen der Objektorientierten Programmierung – Assoziation 


Assoziation

Die Assoziation ist eine Grundform aller Klassenbeziehungen – sie kann als bewußt hergestellte Verknüpfung zwischen typmäßig verschiedenen Klassen definiert werden. Assoziationen werden in fast jedem Programm benötigt, wenn es darum geht, unterschiedliche Klassen miteinander zu verknüpfen, um ein bestimmtes Klassenmodell zu implementieren – beispielsweise Kunden-Adressen-Rechnungen. 

Assoziationen werden auch in anderen Programmierzusammenhängen verwendet. Sie entsprechen bspw. den Relationen zwischen Datenbank-Tabellen (ERM: Entity-Relationship-Model).

· Prinzipiell gilt für Arten von Assoziationen, daß sie auf Klassenebene definiert werden und dann für alle Objekte gelten.

· Es gibt kein spezielles Java-Schlüsselwort zur Erzeugung von Assoziationen, sondern sie müssen durch eigenen Code implementiert werden. 

Eine Assoziation kann als „horizontale“ oder als „Haben-“ Beziehung  beschrieben werden, die keinerlei wesensmäßige Verwandtschaft zwischen den beteiligten Klassen voraussetzt. Eine Assoziation wird implementiert, wenn es aus praktischen Erwägungen zur Umsetzung des Anwendungsfalls nötig ist. 

Man kann mehrere Arten von Assoziationen unterscheiden. Eine Assoziation ist zunächst immer einseitig: es gibt eine Hauptklasse (primäre Klasse) und eine Nebenklasse (sekundäre Klasse). Die beiden beteiligten Klassen sind nicht gleichberechtigt; vielmehr gibt es eine eindeutige Rollen-Funktion. Die Hauptklasse „hat“ oder „besitzt“ die Nebenklasse, die Nebenklasse „weiß“ hingegen nichts von der Hauptklasse. Die Rollenverteilung in einem konkreten Anwendungsfall  muß individuell ermittelt werden.

1. Einseitige einfache Assoziation

Das primäre Objekt besitzt genau ein sekundäres Objekt und kann auf dessen Attribute (ggf. mittels geeigneter Zugriffsmethoden) zugreifen. Das sekundäre Objekt hingegen kennt das primäre Objekt nicht und kann nicht auf dieses zurückgreifen.


In der Darstellung mit UML (Unified Modeling Language) wird die Assoziation zwischen Klassen durch Kästen (Klassen), Linien (Beziehungen) und Ziffern (Multiplizitäten) dargestellt. Die Multiplizität gibt an, wie viele Objekte an der Beziehung beteiligt sind:


Obige Abbildung drückt aus, das ein Objekt der Klasse Kunde ein Objekt der Klasse Adresse besitzt: „Ein Kunde hat eine Adresse“. Die gefüllte Raute besagt, dass es sich um eine existenzabhängige Beziehung (Komposition) handelt. 

a.) Ein Kunde MUSS eine Adresse besitzen; einen Kunden ohne Adresse gibt es nicht. 

b.) Ein Kunde besitzt genau eine Adresse. 

c.) Die Adresse kann nicht ohne den zugehörigen Kunden existieren.

Implementierung

Eine einfache Assoziation wird erzeugt, indem in der primären Klasse (Kunde) ein Attribut deklariert wird, das aus einer Referenz auf ein Objekt der abhängigen Klasse (Adresse) besteht. 

class Kunde {



Adresse adr;



...

}

Das zugehörige Adress-Objekt wird im Konstruktor erzeugt. In dem Moment, wenn ein Kunden-Objekt instanziiert wird, entsteht somit auch das assoziierte Adress-Objekt.

Kunde () {


adr = new Adresse ( );

}

Das Adress-Objekt ist eigentlich kein Bestandteil des Kunden-Objektes, sondern existiert als eigenständiges Objekt. Weil aber nur das Kunden-Objekt eine Referenz auf das Adress-Objekt besitzt, kann nur von ihm aus zugegriffen werden. Da das abhängige Adress-Objekt keinen Verweis auf den zugehörigen Kunden besitzt, ist es bei der einseitigen Beziehung nicht möglich, von der Adresse auf den Kunden zurück zu gehen. 


class Adresse {          // Abhängige Klasse

     private String strasse;

     private String ort;

     private int    tel;

    public Adresse() {          // Konstruktor

 System.out.print("Ort:     ");

        this.ort = In.readWord();

        System.out.print("Strasse: ");

        this.strasse = In.readWord();

        System.out.print("Tel:     ");

        this.tel = In.readInt();

     }


    public void get()  {

 System.out.println("Adresse ");

        System.out.print("Ort:     " + ort);

 
       System.out.print("Strasse: " + strasse);

 System.out.print("Tel:     " + tel);

    }

 }

//////////////////////////////////////////////////////////////

class Kunde {  


    // Unabhängige Klasse 

     private String name;

     public  Adresse adr;
    // Referenz auf das Adressobjekt

   // Konstruktor

     public Kunde() {



System.out.println(„Kundenname: „);



this.name = In.readWord();

this.adr  = new Adresse( );   // neues Adressobjekt

}


   ////////////////////////////////////////


   public static void main (String args[]){



Kunde eins = new Kunde();



eins.adr.get();                // Zugriff auf Adress-Objekt


   }


} 

Hinweis: Die Beziehung zwischen Klassen ist nur dann eine andauernde, feste Beziehung, wenn sie auf Klassenebene (und nicht innerhalb einer Methode) deklariert wird. Das abhängige Objekt kann nur dann in allen Methoden der primären Klasse bekannt und zugänglich sein, wenn es sich um eine Objektvariable handelt, die auf Klassenebene deklariert ist und nicht ein lokales Objekt, das innerhalb einer Methode deklariert wurde. Dies ist vor allem bei der SWING-Programmierung ein häufiger Fehler, der zu schwer zu verfolgenden Null-Pointer-Exceptions führt.

2.) Mehrfache einseitige Assoziation

Wenn das primäre Objekt mehrere sekundäre Objekte besitzt, dann spricht man von einer mehrfachen einseitigen Assoziation.


Eine nicht-existenzabhängige Beziehung wäre z.B. diejenige zwischen einem Kunden und einer Rechnung. Denn ein Kunde muss nicht unbedingt eine Rechnung haben, er kann ja auch ein potentieller Kunde (Interessent) sein. Eine nicht-existenzabhängige Beziehung wird Aggregation genannt und in UML durch eine leere Raute dargestellt. 


In diesem Beispiel ist eine Null-bis-Mehrfach-Beziehung (0...*) dargestellt. Das heißt: Ein Kunde kann keine bis viele Rechnungen haben.

Mehrfach-Beziehungen werden in der objektorientierten Programmierung meist mit Arrays abgebildet. In der Klasse Kunde gibt es ein Attribut, das aus einem Array von Rechnungen besteht.

class Rechnung {

     private int    artnr;  // Artikelnummer

     private int    anzahl; // Artikelanzahl

     private double epreis; // Einzelpreis

     public Rechnung (){

 

 System.out.print("Artikelnummer:  ");

         this.artnr = In.readInt();

         System.out.print("Anzahl:         ");

         this.anzahl = In.readInt();

         System.out.print("Einzelpreis:    ");

         this.epreis = In.readDouble();

     }

}   

Da ein Array in Java zu den Objekt-Datentypen gehören muss seine Erzeugung (im Kunden-Konstruktor) in mehreren Schritten geschehen:

1. Der Name des Arrays wird als Attribut deklariert

2. Im Konstruktor wird das Array (mit new) angelegt. 

3. Dann werden in einer Schleife die einzelnen Elemente des Vektors (Rechnungsobjekte) mit new erzeugt.

class Kunde { 

     private Adresse adr;

 
   private Rechnung[] rechnungen; //       1: Name des Vektors

   // Konstruktor

     public Kunde() {

 

this.adr     = new Adresse();   

        this.rechnungen = new Rechnung[3]; // 2: Rechnungen-Vektor

        for (int i=0; i < rechnungen.length; i++) 

            rechnungen[i] = new Rechnung(); // 3: Rechnungsobjekte

     }     

} // end Kunde

Die Rechnungs-Attribute eines Kunden werden über ihren Index angesprochen. Hierfür sollten Zugriffsmethoden (in Klasse Rechnung) verwendet werden:

eins.rechnungen[0].artnr = In.readInt();
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