11.02.2025 19:33 1/3 Klassenentwurf

Klassenentwurf

Eine zentrale Rolle nehmen bei der objektorientierten, gemeinschaftlichen Softwareentwicklung die
sogenannten Klassendiagramme ein. Nahezu allen groReren Softwareprojekte werden heutzutage
nach diesem Paradigma entwickelt.

Ausgehend von den Entwurfsdiagrammen, die du im vorigen Abschnitt kennengelernt hast erstellt
man ein Implementationsdiagramm, welches detailliert angibt, wie eine Klasse in einer
Programmiersprache umgesetzt werden muss.

Beispiel: Munzen schnipsen

Es soll ein Spiel modelliert werden, das folgendermal3en funktioniert:

Zwei Spieler spielen mit jeweils einer Minze auf einem Spielfeld auf ein Tor. Zuerst werfen Sie ihre
Minze ins Spielfeld ein. Anschliefend schnipsen sie ihre Minze mit den Fingern in Richtung Tor. Wie
gut die Minzen eingeworfen und geschnipst werden kénnen, hangt von den Fahigkeiten der
jeweiligen Spieler ab. Wenn die Munzen das Spielfeld verlassen, mussen sie neu "eingeschnipst"
werden. Die Position der Minzen und des Tors werden durch x-y-Koordinaten festgelegt.

Tor
Einschmippsbereich Einschnippsbereich

Spielfeld

Das Aufeinanderprallen der Munzen sowie die eigentliche Bewegung soll bei der Modellierung der
Miniwelt vernachlassigt werden.
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Spielverlauf:

1. Zwei Spieler mit jeweils einer Munze schnipsen ihre Munze vom Spielfeldrand auf der Seite des
Tors aufs Spielfeld.

2. Befinden sich beide Minzen im Spielfeld konnen die Spieler abwechselnd versuchen, diese
durch Schnipsen ins Tor zu beférdern.

3. Wer seine Munze als erstes im Tor unterbringt, hat das Spiel gewonnen.

Objektdiagramm

In einem Objektdiagramm kann man jetzt den ersten Abstraktionsschritt festhalten: An konkreten
Objekten veranschaulicht man sich die Situation und identifiziert wichtige Eigenschaften der
Objekte. AuBerdem kann man sich hier Uberlegen, welche Fahigkeiten die Objekte haben sollten.

Welche Objekte gibt es?
Zuerst Uberlegt man sich mal, welche Objekte es grundsatzlich abzubilden gibt:

: Spieler : Minze

: Splelfeld : Tor

Analyse einer "realen" Spielsituation

Um Eigenschaften und Fahigkeiten besser analysieren zu kdnnen, bietet es sich an, sich eine konkrete
Situation vorzustellen, dann wird besser klar, was hier benétigt wird:

Hans: Spleler Paula: Spleler mSpiel: Splelfeld

torl: Tor
muenzel: Minze muenzel: Minze
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Dabei ergeben sich haufig Einsichten, dass man gewisse weitere Attribute flr bestimmte Objekte
bendtigt. AuBerdem kann man an dieser Stelle des Entwurfsprozesses bereits "umgangssprachlich"
niederschreiben, welche Fahigkeiten ein Objekt haben sollte.

Beispiel:

: Spieler

name: Zeichenkette
geschicklichkeit: 78
spielMurmel:

Kann:

« Murmeln einschnippen
+ Murmeln schnippen

Beziehungen zwischen Objekten kann man zunachst einfach mit Pfeilen kennzeichnen, die von einer
Eigenschaft zum dazugehdérigen Objekt verlaufen.

V
(A1)

Vervollstandige das oben begonnene exemplarische Objektdiagramm fir das Munzspiel. Du kannst
das Bild mit https://app.diagrams.net 6ffnen und bearbeiten, wenn du magst.

From:
https://info-bw.de/ -

Permanent link: T
https://info-bw.de/faecher:informatik:oberstufe:modellierung:entwurf:start {41 &r

Last update: 01.10.2024 07:11

- https://info-bw.de/


https://info-bw.de/_detail/faecher:informatik:oberstufe:modellierung:entwurf:objekte_spieler_muenzspiel.drawio.png?id=faecher%3Ainformatik%3Aoberstufe%3Amodellierung%3Aentwurf%3Astart
https://info-bw.de/_media/faecher:informatik:oberstufe:modellierung:entwurf:realesituationleer.drawio.png
https://app.diagrams.net
https://info-bw.de/
https://info-bw.de/faecher:informatik:oberstufe:modellierung:entwurf:start

	Klassenentwurf
	Beispiel: Münzen schnipsen
	Objektdiagramm
	Welche Objekte gibt es?
	Analyse einer "realen" Spielsituation
	(A1)




