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Thema: Informationsblatt  Objekte und Klassen 

Merke: Bei der Programmierung kann man nur verwenden was auch da ist. 
Wenn Ihrer Meinung nach Attribute oder Methoden fehlen, müssen Sie diese 
hinzufügen! 

Regel: Methoden werden immer an Objekten aufgerufen!
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Methode

Klassename

Attribute 
mit

Datentyp

Objekte: Person person1 = new Person();
Automat automat1 = new Automat();
Geldkarte geldkarte1 = new Geldkarte();

Handlung: bezahlen(){
Teilhandlungen person1.karteEingeben();

person1.personIDEingeben();
automat1.identitaetPruefen();
automat1.auswahlAnzeigen();
person1.betragBestaetigen();
geldkarte1.guthabenBerechnen();
automat1.betragAnzeigen();
automat1.karteAusgeben();

}


