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5.4 Klassen und Beziehungen implementieren

SBS. 114 Zapfsaeule

— preisBenzin : double

— preisDiesel : double

— gewaehlterKraftstoff : String
— abgegebene Liter : double

+ Zapfsaeule()
+ gibKraftstoffAb(pArt : String, pMenge : double) : void
... alle get- & set-Methoden

Kamera

— aufloesungHor : int

— aufloesungVer : int

— speicherGesamt : int

— speicherBelegt : int

+ Kamera(pAH: int, pAV : int, pSG : int, pSB : int)
+ filmen() : void

... alle get- & set-Methoden

Luftballon

— groesse : int
— farbe : String
— aufgeblasen : boolean

+ Luftballon(pGroesse: int, pFarbe : String, pAufgeblasen : boolean)
+ luftAufnehmen() : void

+ platzen() : void

... alle get- & set-Methoden
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Staubsauger

modell : Text
leistung : Zahl
energieklasse : Text

saugen (pMinuten : Zahl)
beutelWechseln()

Feuermelder Batterie

lautstaerke : Zahl ——>| ladestand : Zahl
alarm : Wahrheitswert 1

feuerMelden ()
alarmAbschalten()

Karte
farbe : Text

karteGelb

Schiedsrichter
karteRot

karteZeigen (pFarbe : Text, pSpieler : Spieler) Muenze
muenzeWerfen m

. 1
pfeifen wurf
Spieler
P meinePfeife .

—name : Text 1 Pfeife
— nummer : Zahl
—verein : Text tonGeben
—verwarnt : Text

Ein Schiedsrichterobjekt verwaltet Objekte der anderen Klassen (bis auf Spieler), daher assoziiert diese
Klasse die jeweils anderen. Zwischen den anderen besteht keine Assoziation. Die Klasse Schiedsrichter
assoziiert zwei Objekte der Klasse Karte, eine rote und eine gelbe. Es kénnten hier auch zwei Pfeile benutzt
werden. Der Schiedsrichter besitzt eine Miinze und eine Pfeife, die keine Attribute besitzen (missen). Der
Schiedsrichter kann einen Spieler verwarnen, muss ihn dafiir aber nicht tiber eine Assoziation verwalten.

: N

karte 01 : Karte
& J
N\ e N
( schiri : Schiedsrichter karte 02 : Karte
karteGelb = N J
karteRot = ~ ™
muenze = muenze07 : Muenze
meinePfeife =
~ N v
e . . )
pfeife03 : Pfeife

k )

Checkliste: Datentypen &ndern, Parameter und Riickgaben definieren und Datentypen angeben,
Konstruktor(en) definieren, get- und set-Methoden einfiigen
Die Methoden pfeifen/tonGeben kénnen evtl. Riickgaben besitzen.
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SBS. 115

Karte

— farbe : String

Schiedsrichter 2 | 4 Karte (pFarbe : String)

+ Schiedsrichter()

+ pfeifen() : void

karteGelb + getFarbe() : String
arteRot

+ karteZeigen (pFarbe : String, pSpieler : Spieler) : void Muenze

1
+ muenzeWerfen() : boolean muenze

+ Muenze()

+ wurf() : boolean

Spieler meinePfeife

—name : String 1 Pfeife

— nummer : int

— verein : String + Pfeife()

— verwarnt : String + tonGeben() : void

+ Spieler(pNa : String, pNu : int, pVe : String)
+ getName() : String

+ getNummer() : int

+ getVerein() : String

+ setVerwarnt(pFarbe : String) : void

+ getVerwarnt() : String

Klasse Schiedsrichter

Die Klasse Schiedsrichter kann tiber das Zeigen von Karten, Miinzwiirfe und Pfeifen Einfluss auf das Spiel

nehmen.

Konstruktor

Auftrag

Auftrag

Auftrag

Schiedsrichter
Ein Objekt mit Festlegung der Attribute wird instanziiert.

void karteZeigen (String pFarbe, Spieler pSpieler)
Ein Objekt der Klasse Spieler wird mit einer Karte verwarnt, sodass dessen Attribut
verwarnt auf pFarbe gesetzt wird.

Return: —
Parameter: Als Parameter werden der Spieler und die Farbenkarte tibergeben.
boolean muenzeWerfen ()

Fiir zu treffende Entscheidungen gibt der Wurf mit 50%iger Wahrscheinlichkeit true
oder false zuriick.

Return: Der Wurf liefert true oder false zuriick.

Parameter: —

void pfeifen )

Der Pfiff hat in dieser Simulation noch keine Auswirkungen.
Return: —

Parameter: —

Entscheidend bei der Simulation ist, dass das Einrdumen des Regals vom Mitarbeiter ,,angestofen*
wird. Im Prinzip wird die Ware selbst nicht durch Methodenaufrufe aktiv, es wird lediglich eine Referenz
zuerst vom Mitarbeiter und dann vom Regal auf die Ware gesetzt.




