Objekte und Klassen
Ziel: Systeme entwerfen
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Objekte, Klassen

Schule
Autor: Christine Janischek Wa ngen

Thema: Objekte und Klassen Wege zeigen, dffnen, gehen

Kaufménnische ey

Modell

Ein Modell ist ein Abbild der
Wirklichkeit.

: E Ein Modell im Sinne der
=1 = Modellbildung ist ein abstraktes
| M Abbild eines Systems, welches

stellvertretend fir das System
untersucht wird. [...]

Es geht um das Erkennen,
Beschreiben und Verstehen
komplexer Systeme [...]

Wikimedia Foundation Inc.

Kaufmdnnische
Schule

Autor: Christine Janischek Wa ngen

Thema: Objekte und Klassen Wege zeigen, &ffnen, gehen

%
=
o
.
=

Objekte systematisieren
1. Schritt: Wir stecken zusammen was
zusammen gehort!

[> nutzt ] automatl [> liest] ~

automat2 ™

automat3 Q

personl geldkartel h\
person2 geldkarte2
person3 [ > besitzt ] geldkarte3
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Thema: Objekte und Klassen Wege zeigen, dffnen, gehen
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(Technische) Systeme

Hinweis: verwendete Grafiken stammen aus dem Internet und werden
zu nicht verwendet.

In der Technik bezeichnet man alles, was eine
geschlossene Funktion erfiillen kann, als
technisches System. [ ... ]
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Welche technischen Systeme nutzen Sie?
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Objekte der realen Welt

Hinweis: verwendete Bilder stammen aus Vorlagen des LS-BW und
werden h

verwendet.

Problemstellung:
Verschiedene Personen bedienen
unterschiedliche Automaten, mit dem Sie

auf ihre Geldkarte zugreifen kénnen. Q_
- =
HIER bidz [ bid3 Objekte sind Sachen Ty
oder Dinge. Sie

haben Eigenschaften
und kénnen

Handlungen -
ausfiihren. !
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&  UML-Klasse als Schablone “*a,?

\69} 2. Schritt: Wir Fragen uns! Welche 0
‘09 Eigenschaften machen dieses Objekt
Klasse: zu(r/m) ...? %
[ = nutzt ] [ > liest]
Automat
Klasse: Klasse:
Person Geldkarte
[ > besitzt |
Merke: ID heiltt Identifikation!
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Eigenschaften einer Klassen
3. Schritt: Zuordnung der Eigenschaften!

Person Automat Geldkarte

automatlD: <?>;
ort: <?>;

geldkartelD: <?>;
betrag: <?>;
guthaben: <?>; oy

person|D: <?>;
nachname: <?>;
vorname: <?>;

berufsstatus: <?>; \
geschlecht:<?>; @
o w i3
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Merke: Eigenschaften heiBen auch Attribute oder Variablen! Jede
Eigenschalft hat einen Datentyp!

Methoden sind (Teil-)Handlungen einer Klasse
5. Schritt: Handlungen identifizieren!

Person Automat Geldkarte
personiD: String; automatiD: String; geldkartelD: String;
:gf::ni:‘eétsﬁt:;g‘ ort; String; betrag: double;
berufsstatus: Stf'ing: \'{»
geschlecht: boolean; \@(\a“e -
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Methoden: Teilhandlungen und Handlungen
Handlung: bezahlen () {

Teilhandlungen:

personl.karteEingeben () ;
personl.personIDEingeben () ;
automatl.identitaetPruefen();
Person1 mochte

mit der Geldkarte

automatl.auswahlAnzeigen();
bezahlen!

personl.betragBestaetigen();
geldkartel.guthabenBerechnen () ;
automatl.betraghAnzeigen();

automatl.karteAusgeben();
}

Merke: Die Parameter-Attribute (pBetrag, pPersonlD, pGelkartelD)
wurden aus Platzmanoel weaaelassen!
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Datentypen einer Eigenschaft
4. Schritt: Zuordnung der Datentypen je Eigenschaft!

Person

00

hlecht: lean:
geschlecht: boo ear W
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personlID: String;
nachname: String;
vorname: String;
berufsstatus: String;

Methoden einer Klasse
6. Schritt: Teilhandlungen zuordnen!

Person

personl|D: String;
nachname: String;
vorname: String;
berufsstatus: String;
geschlecht: boolean;

karteEingeben();
personlDEingeben();
betragAuswaehlen();

Merke: Die Parameter-Attribute (pBetrag, pPersonID, pGelkartelD)

Automat

automatID: String;
ort: String;

Alle Zeichen
auf der
Tastatur sind
mdoglich!

Automat

automatiD: String;
ort: String;

identitaetPruefen();
betragAuszahlen()
auswahlAnzeigen();
betragAnzeigen();
karteAusgeben();

wurden aus Platzmangel wegelassen!
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Geldkarte

geldkartelD: String;
betrag: double;
guthaben: double;

Geldkarte

geldkartelD: String;
betrag: double;

guthabenBerechnen();

-
Partner Schnittstelle
bar ,,einfache pe——
ysteme grafische
Benutzeroberflach
[ > besitzt]
A i
[> nutzt ] [ > pruft] |
Automat
B
Klasse: Assoziation Klasse: \
besitzt-/ o
Benutzer nutzt- Object
hat-Beziehun / Ai"s?s
moglich I
denn
( > alles erbt
Object! [

geschrieben. Methoden werden ebenfalls klein geschrieben.

Merke: Klassennamen stehen stets im Singular und werden grof3
geschrieben. Eigenschaftsnamen (Attribute, Variablen) werden klein



Klasse: Gui
Bank
I , [<nutzt] [ > besitzt]
[ > liest]
Geldautomat
Klasse: Klasse:
Person Geldkarte
[ > besitzt ]
[> nutzt ]
7
Klasse: / » zalando al}'ﬂzonﬂe
Haendler System Online Shop Gui
[<nutzt] [ > besitzt]
—0=) N
[>enthélt]
Bestellung =
Klasse: Klasse:
Person Produkt

[> nutzt ]
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.B.Googl
Klasse: / z 009 " ySp

Dienst

[ < nutzt]
o= )

You[TH

SysteIIEHAEIEEINEY: werk Gui
facebook

[ > besitzt]

[ > verweist auf ]

[ > besitzt ]

Klasse:

Profil

Person

A

[> nutzt ]

[ > publiziert ]

Klasse:

Nachricht

en]

Klasse: In XML
Provider Gui
. , [ <nutzt] [ > besitzt]

[> nutzt ] [> nutzt]
Handy BS
Klasse: Klasse: T
Person AnwendungJ
[ > nutzt ]

Hinweis: Pfeile zur Ubung bitte selber setzten!
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LWl



