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Vom Objektdiagramm zum
Implementationsdiagramm

Das Entwurfsdiagramm

Am Ende der Aufgabe des vorigen Abschnitts sollte ein Diagramm stehen, das dem folgenden ahnelt.
Abweichungen sind natlrlich méglich, das Modell einer realen Situation ist nicht eindeutig” - so
kdnnte man z.B. den Miinzen die Fahigkeit verleihen, zu Uberprufen, ob sie sich im Tor befinden
anstelle dies dem Tor-Objekt zu Ubertragen.

Hans: Spieler ) [ Paula: Spieler | ( mSpiel: Spielfeld

name=Hans name=Paula I ObjRef]
geschicklichkeit=78 geschicklichkeit=89 muenzel =411l
muenze=[TBLtN muenze=[IBLtY muenze2={] ;0
Eine Spielerin kann: ) \ /
B + muenzeEinschnippsen: Je nach /
geschicklichkeit wird die Munze des

Spielers Uber die bewegen Methode
des Miinzenobjekts vom
Einwurfbereich auf das Feld
versetzt, indem x- und
y-Koordinaten der Minze
entsprechend angepasst werden.

+ muenzeSchnippsen: Die Position
der Minze wird je nach
geschicklichkeit verandert

L 4 ¥
P Y e . Ve
muenzeH: Miinze | muenzeP: Miinze ' torl: Tor
xPosition=77 xPosition=77 xPosition=120
yPosition=147 yPosition=147 yPosition=0
aufDemFeld=false aufDemPFeld=true muenzelmTor=13 Lty

Eine Miinze kann: Ein Tor kann:

« bewegen: Die x- und y-Position
des Miinze verden geandert.
+ feldTesten: Es wird getestet, ob

+ muenzeTesten: Es wird getestet,
ob eine Mlnze im Tor liegt.

die Munze noch innerhalb des
Spielfelds ist.

Man hat jetzt eine recht gute Vorstellung gewonnen, wie die Klassen aussehen mussen, welche den
"Bauplan" fur unsere Objekte festlegen.

a
(A1)

Erstelle fur jeden Objekttyp des Objektdiagramms ein Entwurfsdiagramm flr die zugeharige Klasse.
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(A2)

Stelle die Entwurfsdiagramm der Klassen mit ihren Beziehungen und den dazugehdrigen
Multiplizitaten dar, du kannst das folgende Diagramm als Ausgangsbasis nehmen und
vervollstandigen.”

- muenze 1.1 Muenze
- muenze2

Spielfeld

xPosition; Zahl

yPosition; Zahl

-tar

Tor

Das Implementationsdiagramm

Bei der Erstellung des Implementationsdiagramms wird die verwendete Programmiersprache
bertcksichtigt: Typen und Rickgabetypen sollten angegeben werden, Getter und Setter-Methoden,
Konstruktoren und ihre Parameter.

Man nimmt sich also jede Klasse des Entwurfs vor und bearbeitet die folgenden Punkte:

e Datentypen und Sichtbarkeit fir Attribute festlegen
Konstruktor definieren - sind Parameter zum Erzeugen eines neuen Objekts notig?
Welche get-Methoden benétigt man? Parameter? Ruckgabetyp?
Welche set-Methoden bendétigt man? Parameter? Ruckgabetyp?
Methodenkdpfe fur die spezifischen Methoden fur die Funktionalitat der Objekte festlegen
o Parameter mit Typ?
o Ruckgabewert der Methode?

Beispiel:
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Tor

- xPosition; int

- yPosition: int

Tor

- ¥xPosition: Zahl + Tor(int x, int y)

- yPosition: Zah| + muenzeTesten(Muenze m): boolean

+ pet¥pos(): int

+ muenzeTesten

+ getYpos(): int

+ setXpos(int x): void
+ setYpos(int y): void

a
(A3)

Uberfiihre dein Entwurfsdiagramm in ein Implementationsdiagramm. Behalte die Assoziationen und
Multiplizitaten bei.

1)

Besonders wenn es sich um ein Spiel handelt, dessen Regeln man anpassen kann wenn man mag...
2)

Hier findest du eine Ubersicht zur Darstellung
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