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UML Klassendiagramme

Eine gute Moglichkeit Klassen und ihre Beziehungen grafisch darzustellen sind UML
Klassendiagramme. UML ist eine Abklrzung fur "Unified Modeling Language".

Klassen bestehen drei Teilen:

» Klassenname
e Eigenschaften (auch Attribute oder Instanzvariablen)
e Methoden

Aus einer Klasse kénnen wir Objekte erzeugen, man spricht von "instanziieren". Ein bestimmtes
Objekt ist eine Instanz einer Klasse. Aus der unten abgebildeten Klasse "Hund" kann man also eine
Hunde-Objekt mit dem Namen "Higgs", dem Gewicht "20kg", und der Farbe "weiR" erzeugen.

e Die Attribute einer Klasse beschreiben den Zustand eines Objekts, wie z.B. Name und Gewicht
eines Hundes.

* Die Methoden einer Klasse definieren das Verhalten eines Objekts - die Methoden geben dem
Objekt Fahigkeiten, unser Hund kann beispielsweise bellen.

In einem UML Klassendiagramm werden die drei Bestandteile durch waagerechte Striche getrennt.
Flr das Hunde-Beispiel sieht das Klassendiagramm so aus:

" — private innerhalb

der Klasse \ Hund

name: string
- floehe: int <—— Attribute mit Typ
- gewicht: int
- alter: int

L C Hund(alter: int, gewicht: int, name: string)

,C“ — Konstruktor — |+ getName(): string
+ setName(name: string): void
+ getAlter(): intw_

]

L ublic — + setAIter(HundAltﬁérw'nt]:\hvoid Methoden mit
Y — | + getGewicht(): int ~_ <“——— parameter/T
[+ setGewicht(HundGewicht: |nf)\u0|d - yp
+ bellen(anzahl:int):bookean . und Ruckgabetyp

+ getFlohzahl(): int
- floeheNeu(): int T~
- zaehleFloehe(): int T

Riickgabetyp der Methode

Parameter der Methode mit Typ

e Im oberen Feld steht der Klassenname (Hund).

e Darunter folgen die Klassen-Attribute. Den Datentyp der Attribute schreibt man durch einen
Doppelpunkt getrennt hinter den jeweiligen Attributs-Namen.

¢ Die Methoden werden mit ihrer Parameterliste und ihrem Ruckgabewert im unteren Feld des
UML Diagramms angegeben. Der Datentyp des Rickgabewerts einer Methode steht dabei hinter
dem Doppelpunkt.
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Den Attributen kdnnen verschiedene Zeichen vorangestellt sein: -, +, C und (nicht im Beispiel) #.

Instanz-Variablen werden fur gewohnlich, um sie gegen Manipulation zu schitzen, als "von aulien
nicht sichtbar", also als "privat" deklariert. Dieses Vorgehen heiit Kapselung.

Solche "preivaten" Attribute und Methoden werden mit einem Minuszeichen - gekennzeichnet.

Attribute und Methoden, denen ein Pluszeichen + vorangestellt ist, sind als public (6ffentlich)
deklariert, auf diese kann man also von auRen zugreifen.

Daruber hinaus gibt es Attribute und Methoden, die als protected definiert werden kénnen, diese
werden im UML Diagramm durch eine vorangestellte Raute # markiert. Als protected deklarierte
Attribute und Methoden sind nur innerhalb der Klasse selbst und allen Unterklassen sichtbar..

Getter/Setter

Neben der Methode "bellen" enthalt unsere Klasse vor allem "getter-" und "setter-"Methoden fur die
Attribute. Diese sind notig, weil die Attribute als "private" deklariert wurden, und somit ein direkter
Zugriff auf die Werte der Instanzvariablen nicht moglich ist. Um einem Hund nun einen neuen Namen
zu geben, warde man ein Objekt der Klasse Hund erzeugen und kénnte der Instanzvariablen dann mit
der "setter"-Methode fir den Namen einen neuen Wert zuweisen. Ebenso funktioniert das Auslesen
der Werte der Instanzvariablen mit den "getter"-Methoden:

myDog = new Hund(5,36,"Emil")
myDog->geName() // "Emil"
myDog->setName("Higgs")
myDog->getName() // "Higgs"
myDog->name // FEHLER
myDog->name = "Higgs" // FEHLER

Klassenvariablen

Alle bisherigen Attribute waren Instanzvariablen. Jede Instanz der Hunde-Klasse speichert die Werte
ihrer Instanzvariablen in einem eigenen Speicherbereich, zwei Instanzen der Hunde-KLasse kénnen
also nicht gegenseitig auf die Werte ihrer Instanzvariablen zugreifen.

Wenn wir nun beispielsweise die Zahl der erzeugten Hunde-Objekte zahlen wollen, haben wir ein
Problem: Wir kénnen zwar Fléhe auf jedem Hund zahlen, haben aber keinen gemeinsamen Zahler fur
alle Objekte, den jede Instanz lesen und schreiben kann.

Wir benétigen also eine Integer-Variable, auf die alle Hunde-Instanzen zugreifen kénnen. Eine solche
Variable heilSt Klassenvariable, in Java wird sie mittels des Schllsselworts static definiert.

In eine UML Diagramm werden Klassenvariablen mit Hilfe eines Unterstrichs gekennzeichnet:
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Los! Lass uns das Klassendiagramm von oben um eine Klassenvariable, mit der wir die Anzahl der
erzeugten Hunde zahlen kdnnen erganzen.
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