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5.4 Klassen und Beziehungen implementieren

p—— — S

| Zapfsaeule

e
— preisBenzin : double

— preisDiesel : double
— gewaehlterKraftstoff : String |
— abgegebene Liter : double

1. a)

+ Zapfsaeule()
+ gibKraftstoffAb(pArt : String, pMenge double) : void |

... alle get- & set-Methoden

S —

S ————————

— aufloesungHor : int
— aufloesungVer : int
| — speicherGesamt : int
~ speicherBelegt : int
T
+ Kamera(pAH: int, pAV : int, pSG :int, pSB: int)

+ filmen() : void
| ... alle get- & set-Methoden

e e

#‘— i ———————————

¢) | Luftballon

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

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

+ platzen() : void

B alle get- & set-Methoden |

|
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5.4 Klassen und Beziehungen implementieren

1. a)

b}

T ey~ — ——— ————

Za;fsaeule

._.—

- ———

— preisBenzin : double

— preisDiesel : double

— gewaehlterKraftstoff : String
— abgegebene Liter : @ble

+ Zapfsaeule()
+ gibKraftstoffAb(pArt : String, pMenge : double) : void

... alle get- & set-Methoden

e A ———————— e ————e——-

| — aufloesungHor : int

— aufloesungVer : int

— speicherGesamt : int
— speicherBelegt : int o

+ Kamera(pAH: int, pAV : int, pSG : int, pSB : int)
+ filmen() : void
... alle get- & set-Mcthodc_n_

s

Luftballon

l_i‘

— 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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5.4 Klassen und Beziehung

Batterie

ladestand : Zahl

Ein Schiedsrichterob;

Klasse die jeweils an
assoziiert Zwel Objekte
werden. Der Schiedsric
Schiedsrichter kann einen

schiri : Schiedsrichter

karteGelb =

karteRot =

muenze = muenze07 . Muenze
gﬂeife03 . pfeife

und Riickgab

hoden einfugen
n besitzen.

deren. Zwischen
der Klasse Karte,

b)

) E::cltcliste: Datentypen i@ndern, Parameter
i :4 rul:‘tor(en) definieren, get- und set-Met
ethoden pfeifen/tonGeben kénnen evtl. Riickgabe
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d)

, Schiedsrichter

Karte
— farbe : String

2 | 4 Karte (pFarbe : String)

|

+ Schiedsrichter ()
+ karteZeigen (pFarbe : String, pSpieler : Spieler) : void
+ muenzeWerfen() : boolean

| + pfeifen() : void

karteGelb + getFarbe() : String

i

Muenze

muenze

+ Muenze()
+ wurf() : boolean

_ Spieler meinePfeife
- name : String ] Pfeife _
—nummer : int H
— verein : String + Pfeife Ot .
— 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, Minzwiirfe und Pfeifen Einfluss auf das Spiel
nehmen.
Konstruktor Schiedsrichter
Ein Objekt mit Festlegung der Attribute wird instanziiert.
Auftrag void karteZeigen (String pFarbe, Spieler pSpieler)
Ein Objekt der Klasse Spieler wird mit einer Karte verwarnt, sodass dessen Attribut
verwamt auf pFarbe gesetzt wird.
Return: -
Parameter: Als Parameter werden der Spieler und die Farbenkarte tibergeben.
Auftrag boolean muenzeWerfen 0
Fiir zu treffende Entscheidungen gibt der Wurf mit 50%iger Wahrscheinlichkeit true
oder false zuriick.
Return: Der Wurf liefert true oder false zuriick.
Parameter: —
Auftrag void pfeifen 0

33,115

Der Pfiff hat in dieser Simulation noch keine Auswirkungen.

Return: -

Parameter; —

3. a) Entscheidend bei der Simulation ist, dass das Einrdumen des Regals vom Mitarbeiter ,,angestoRen"

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.
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~ lautstaer;
—alarm : bo

+ Feuermelc
+ getLautsts
+ getBatterie
+ getAlarm ()
+ feuerMelde
+ alarmAbsc|

A Y
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b)

men(pRegal : Regal,

Waiter J
ash : Mitarbeiter

i
i z
;

f ]

regalEinraet . Ware) :
PFgch cint, pWare a

wareAufnehmen(pFach : int,
pWare : Ware)

4 Diese Aufgabe kann auch als kleinere Projektaufgabe gestellt werden.
. Ui

b} Die Klassendokumentation fi

:

Da die Methodennamen Interpretationen zulassen, kénnen auch andere Lésungen sinnvoll sein.
a) ade

Ein Parker schiebt das Ticket (meinTicket) in den Ticketautomaten ein. — ticketEinschieben der Klasse
- Ccin

Parker

Der Automat zieht das Ticket als aktuellesTicket ein — ticketEinziehen der Klasse Automat, beim Par-
ker muss meinTicket auf null gesetzt werden
~ Der Automat holt sich von aktuellesTicket die Ankunftszeit und berechnet mit Hilfe von aktuelle Uhrzeit

die Parkdauer und daraus die Gebiihr (diese kann in disp/ay als Attribut gespeichert werden)

— Der Parker bezahlt die Gebiihr, wodurch beim Automaten aktuellesTicket als bezahlt markiert wird
und aktuellesTicket ausgegeben wird.

— Der Parker Ubernimmt das Ticket wieder als Attribut durch ticketNehmen, aktuellesTicket wird beim
Automaten auf null gesetzt.

(siehe f).

TVt

Automat

ndet sich in der Implementation und kann iiber Javadoc angezeigt werden

7—

—display: double
— aktuelleUhrzeit ; int
~ stundenpreis: int

A/ e

N

_’ | Ticket A

- ankunftszeit: int
- bezahlt : boolean

| —aktuellesTicket

+ Automat() A
+ getDisplay(): double

+ getAktuelleUhrzeit(): int
+ gebuehrBerechnen() :
+ gebuehrAnzeigen(pG : double) |
+ticketEinziehen (pTicket - Ticket)

+ ticketAusgeben(): Ticket
+ ticketMarkieren () : void

]

+ getAnkunftszeit() : int

+ Ticket(pAnkunft : int) )

void

— meinTicket

Parker

~ geld : double
.= meinTicket : Ticket

+ Parker(pGeld : doubTe)

+ ticketEinschieben (pAutomat : Automat) : void
[ + ticketNehme(pTicket : Ticket) : void
+ gebuehrBezahlen(pAutomat : Automat) : void

¥

+ alsBezahltMarkieren() : void

S
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d)

A—

pete

ticketEinschieben

(pAutomat : Automat)
e

gebuehrBezahlen
(pAutomat : Automat)

e} Grundlagen si
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d)

l peter : Parker I bot : Automat I coupon : Ticket

:
ticketEinschieben
(pAutomat : Automat) :
RSNttt :

ticketEinziehen (pTicket : Ticket)
H ~——————3p— gebuehrBerechnen()

getAnkunftszeit()

gebuehrAnzeigen()

gebuehrBezahlen

(pAutomat : Automat) ticketNehmen()

.

alsBezahitMarkieren()

Ticket

e) Grundlagen sind der Klassenentwurfim Entwurfsdiagramm und dessen Uberfilhrung in ein Implemen-
tationsdiagramm. Dabei missen Datentypen programmiersprachenspezifisch geindert, Riickgaben
und Parameter eingefiihrt, get- und set-Methoden gesetzt und der Konstruktor entwickelt werden. Pa-
rallel muss eine Klassendokumentation erstellt werden. Hilfreich fiir die Implementation von Objekt-
kommunikation sind Sequenzdiagramme.

f) Siehe die Programmierung im Anhang.

5.5 Vererbung

SBS. 122 1. a) Bei der Vererbung werden mindestens zwei Klassen in eine hierarchische Beziehung gesetzt. Es gibt
eine Oberklasse und eine oder mehrere Unterklassen, die wiederum Unterklassen besitzen kénnen.
Betrachtet man die Vererbungsstruktur von der Oberklasse zu den Unterklassen, spricht man davon,
dass die Unterklassen die Oberklasse spezialisieren. Betrachtet man die Vererbungsstruktur von den
Unterklassen zur Oberklasse, so bedeutet dies, dass die Oberklasse ihre gemeinsamen Unterklassen
generalisiert. Das Besondere an der Vererbung ist, dass alle Unterklassen (auch iiber mehrere Ebenen
hinweg) die Attribute und Methoden der Oberklasse besitzen, ohne dass diese erneut modelliert oder
implementiert werden miissen.




