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ADesign und Arhitektur von Softwaresystemen(SS 2009)1 Re�etion und AnnotationsShreiben Sie ein kleines Programm zur Bathverarbeitung von Methoden. Alle auszuführen-den Methoden sollen als Vereinfahnung statish sein und in der selben Klasse existieren. DerName dieser Klasse wird als Parameter an Ihr Programm übergeben. Da in der entsprehendenKlasse auh andere Methoden existieren können, sollen die auszuführenden Methoden anno-tiert werden. Implementieren Sie dazu eine eigene Annotation, die eine ganzzahlige ID und eineBeshreibung enthält.Ihr Programm soll dann via Re�etion die Klasse dynamish laden und alle Methoden iden-ti�zieren, die annotiert sind. Anhand der ID sollen die Methoden sortiert (doppelte IDs sinderlaubt) und in einem Container referenziert (zwishengespeihert) werden. Zum Shluss sollder Container mit einer for-eah-Shleife abgearbeitet und die entsprehende Methode zur Aus-führung gebraht werden. Shreiben Sie dazu unmittelbar vor der Ausführung die ID und diezugehörige Beshreibung auf die Konsole. Der Inhalt der Methoden kann sih auf eine einfaheKonsolenausgabe beshränken.Tipp: Die notwendigen Klassen, Methoden und Typen für die Verwendung von Re�etion undAnnotations �nden Sie in java.lang.re�et bzw. java.lang.annotation(http://java.sun.om/javase/6/dos/api/)2 UML KlassendiagrammEntwerfen Sie als Erweiterung zu Blatt 1 ein UML Klassendiagrammmit hohem Detaillierungs-grad. Berüksihtigen Sie dabei insbesondere:

• Sihtbarkeit

• Assoziationen

• Multiplizitäten

• NavigierbarkeitStellen Sie zusätzlih die Kopplungen zwishen Ihren Klassen und Shnittstellen (Shnittstellen-Implementierung) dar.Viel Erfolg!
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