Informationsblatt

Klassendiagramm für das Projekt „Snake“
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Bt Fenster
Elg Grafik

it Tastatur

Bz Zeitmanager

Elkopt SnakeElement
Elneuling: SnakeElement
Elfood: Futer

Elzaehler int

@starte(): void

SnakeElement

Elnachfolger SnakeElement
ElxPos: int

ElyPos:int

Elfarbe: Calor

Elg Grafik

It Tastatur

Elrichtung int

SnakeProgrammStart

®main(String): vaid

Futter

EIxPos:int
ElyPos:int

Elg Grafik

ElsnakeTeil: SnakeElement
Elzufall Randorm

©Futter(Grafik. SnakeElement)
®zeichneDich(): void
®loseKoordinaten() void
@getdpos(): int
@getvpos(int

@sety it in): void

©®SnakeElement(Grafik Tastatur)
@getdpos(): int

@getvpos(int

@set<y it int) void
®setzeFarbe(Color) void
®zeichneDich(): void

®loescheDich(): void

S laufBis(int. in) void
®setzeRichtung(int) void
®laufEinenSchiitinTastenrichtung(: void
®haengeAn(SnakeElement void
@istFrei(int int) boolean

®imSpiel() boolean





Die Klassen Grafik, Tastatur, Maus und Fenster wurden hier nicht mehr gezeichnet.

Die Parameternamen wurden hier ebenfalls weggelassen. Die Namen der Variablen, mit denen die Assoziationen realisiert werden müssen auf die entsprechenden Pfeile geschrieben werden und im Attributsbereich gelöscht werden.

