HalloWelt

Programmbeschreibung:

[image: image1.png][ SuM-Programm

welt WRhano
Hallo Hallo
Hallo Welt t
Welt H%VFA
Hallo el
]
Hallo Welt Hallo Hallo
e Welt ey Welt  Halld
Hallo R
Hallo ot WeltHallo Hallo
Hallo et
Hallo Wialt

[_[oIx]

';‘

T HEpEEy Compier Usbue,

Zele: 1 Spale: 1| |

Astart] | 2] @ 3 B || Vo davabaitor

| )5chabtiche. | 5 Els i | @) chaticherc. | @ ame

/
[[& suFropramn | | PR 5015 g 1022




Wenn das Programm „HalloWelt“  gestartet wird, erscheinen zunächst drei Schaltflächen an verschiedenen Positionen auf dem Bildschirm, eine runde mit der Aufschrift „Ende“und zwei viereckige mit den Aufschriften „Hallo“ und „Welt“.

Jedes Mal, wenn mit der Maus auf den Schaltknopf „Hallo“ oder auf den Schaltknopf „Welt“ gedrückt wird, erscheint das entsprechende Wort an einer zufälligen Stelle auf dem Bildschirm, 

solange, bis die Schaltfläche mit der Aufschrift „Ende“ angeklickt wird. Dann ist das Programm beendet.

Aufgabe: Erstellt in Partnerarbeit ein Klassendiagramm zu dieser Anwendung „HalloWelt“, dass die Zusammenhänge darstellt zwischen der Klasse „RundeSchaltfläche“, der Klasse „ViereckigeSchaltfläche“ , der Klasse „HalloWelt“ und allen anderen Klassen, die gebraucht werden. 

Überlegt dazu,

· welche Klassen sich zu einer Oberklasse zusammenfassen lassen (Verebung)

· welche Objekte eine runde Schaltfläche/ eine viereckige Schaltfläche verwalten  sollte  und welche Objekte die Anwendung „HalloWelt“ verwalten soll (Assoziationen)

· welche Eigenschaften eine runde Schaltfläche/ eine viereckige Schaltfläche hat (die sie kennen muss),

· welche Methoden eine runde Schaltfläche/ eine viereckige Schaltfläche bieten muss,

Bei den Klassen, die im Paket hiddenClasses sind, braucht ihr die Attribute und Methoden nicht anzugeben.

Hinweis: Eine zufällige Position bekommt man mit Hilfe von  zwei Zufallszahlen. Eine Zufallszahl z zwischen 0 und 599 wird mit Hilfe des Befehls z= (int) (Math.random()*600); erzeugt. 
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