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Vom Objektdiagramm zum
Implementationsdiagramm

Am Ende der Aufgabe des vorigen Abschnitts sollte eine Diagramm stehen, dass dem folgenden
dhnelt. Aoweichungen sind natiirlich méglich, das Modell einer realen Situation ist nicht eindeutig® -
so konnte man z.B. den Murmeln die Fahigkeit verleihen, zu Uberprifen, ob sie sich im Tor befinden
anstelle dies dem Tor-Objekt zu Ubertragen.

Hans: Spieler Vo Paula: Spieler \ ' mSpiel: Spielfeld
name=Hans name=Paula tor={o] LG
geschicklichkeit=78 geschicklichkeit=89 muenzel =Ml
muenze: muenze: muenze2={])[1{3

Eine Spielerin kann:

+ muenzeEinschnippsen: Je nach

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

+ muenzeSchnippsen: Die Position
der Minze wird je nach
geschicklichkeit verandert
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muenzeH: Miinze | muenzeP: Miinze torl: Tor
xPosition=77 xPosition=77 xPosition=120
yPosition=147 yPosition=147 yPosition=0
aufDemFeld=false aufDemFeld=true muenzeImTor= I3 Ltq

Eine Minze kann: Ein Tor kann:

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

» muenzeTesten: Es wird getestet,
ob eine Minze im Tor liegt.

die Minze noch innerhalb des
Spielfelds ist.

1)

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