Klassenkarten und Klassendiagramme

Zur besseren Übersicht über die Variablen und Methoden einer Klasse, können diese in eine Klassenkarte eingetragen werden. Sie besteht aus drei Zellen. In der oberen Zelle steht der Name der Klasse, in der mittleren die Variablen und in der unteren die Methoden.

    Klassenkarte
Beispiel



                     

Klassennamen werden in Java (und deshalb auch auf den Klassenkarten) groß geschrieben. 

Die Namen von Variablen und Methoden werden klein geschrieben. Umlaute und „ß“ sollen vermieden werden.
Entwurfsdiagramme

Ein Entwurfsdiagramm kann aus einer oder mehreren Klassenkarten bestehen.

In den Klassenkarten wird zusätzlich angegeben, ob die Variablen zur Speicherung einer Zahl, eines Texts, eines Wahrheitswerts, einer Datenansammlung oder dem Zugriff auf ein Objekt einer (anderen) Klasse dienen.

Falls eine Methode einen Wert zurückgibt, d.h. wenn ein Objekt mit dieser Methode etwas gefragt werden kann (z.B. ein Auto nach seiner (x-)Position), wird der Typ der Antwort entsprechend vermerkt.

Sichtbarkeit von Variablen 

Außerdem wird die sogenannte Sichtbarkeit von Variablem und Methoden angegeben, d.h. ob die Variablen und ob die Methoden private oder public sind. 

Eine Variable oder Methode, auf die man direkt von außenzugreifen darf, ist „public“, die anderen private. Auf Variablen sollte man grundsätzlich nicht von außen zugreifen können. Sie sind daher alle private. Das heißt Werte von Variablen können nur mit Hilfe einer Methode der Klasse geändert werden. Man kann also nicht einfach sagen, die x-Position des Autos auto1 soll um 3 erhöht werden, es sei denn, die Klasse Auto bietet eine entsprechende Methode. Dann kann man dem Auto auto1 sagen, dass es diese ausführen. Das Auto auto1 erhöht dann seine x-Position selbst . Methoden sind oft public, da man den Objekten einer Klasse ja diese Aufträge geben möchte. Hilfsmethoden, die nur intern in der Klasse verwendet werden sind dagegen private. (Dies wird an entsprechender Stelle noch verdeutlicht.) 

+ bedeutet public, - private.

Beispiel:

	Auto

	-farbe: Farbe 

-hoehe: Zahl

-breite: Zahl

-xPosition: Zahl

-yPosition:Zahl

-strasse:Strasse

-tuer1:Tuer

-tuer2:Tuer

	+fahre

+halte

+gibXPositionAn: Zahl


Außerdem können in einem Entwurfsdiagramm Beziehungen zwischen Klassen bzw. Objekten von Klassen durch Pfeile verdeutlicht werden. So erhält man einen besseren Überblick über die Beziehungen zwischen allen an einem Programm beteiligten Objekten. 

Beziehungen zwischen Klassen bzw. Objekten von Klassen

Vererbung

Liegt eine (allgemeinere) Oberklasse und eine (spezialisierte) Unterklasse vor, so nennt man die Beziehung Vererbung und stellt sie als Pfeil dar, dessen Spitze auf die Oberklasse zeigt und aus einem ungefüllten Dreieck besteht. Ein LKW ist ein Auto. Daher ist PKW eine Unterklasse von Auto. Man sagt auch: „Die Klasse LKW spezialisiert die Klasse Auto.“

Beispiel:

	Auto

	-farbe: Farbe

-hoehe: Zahl

-breite: Zahl

-xPosition: Zahl

-yPosition:Zahl

-strasse:Strasse

-tuer1:Tuer

-tuer2:Tuer

	+fahre

+halte

+gibXPositionAn: Zahl

	LKW

	

	+kippe


Ein LKW ist ein Auto und „erbt“ damit alle (öffentlichen) Variablen und Methoden der Klasse Auto.

Assoziationen

Stehen Objekte einer Klasse in Beziehung zu Objekten einer anderen Klasse (ohne ein Spezialfall zu sein), so spricht man von einer Assoziation. 

Zum Beispiel besteht eine Assoziation zwischen einem Auto und seinen Türen.

Wenn die Klasse Tuer für das Projekt (oder die Aufgabe) wichtig ist, wird für die Klasse Tuer ebenfalls eine Klassenkarte angelegt. Da jedes Objekt der Klasse Auto zwei Türen (tuer1 und tuer2) verwalten kann, wird ein Pfeil mit Pfeilspitze auf die Klasse Tuer eingefügt und der Name der entsprechenden Variablen aus der Klassenkarte Auto „herausgezogen“ und auf  oder an den Pfeil geschrieben.

Multipliztäten 

Bei einer Assoziation kann man zusätzlich angeben, wie viele Objekte der Klasse B in einer solchen Beziehung zu einem Objekt der Klasse A stehen bzw. stehen können. Die Zahl nennt man Multiplizität.

Mögliche Multiplizitäten:

· 1 genau ein assoziiertes Objekt

·  0..1 kein oder ein assoziiertes Objekt

·  0..* beliebig viele assoziierte Objekte

·  1..* mindestens ein, beliebig viele assoziierte Objekte

Ein Auto (genauer: die Seitenansicht eines Autos) kann bis zu zwei Türen (tuer1 und tuer2) haben.

Beispiel:

	Tuer

	-hoehe, breite : Zahl

-xPosition, yPosition: Zahl

	+oeffne

+schliesse



	Auto

	-farbe: Color

-hoehe: Zahl

-breite: Zahl

-xPosition: Zahl

-yPosition:Zahl

-strasse: Strasse



	+fahre

+halte

+gibXPositionAn: Zahl



Implementationsdiagramme

Ein Implementationsdiagramm ergibt sich durch Präzisierung eines Entwurfsdiagramms

und orientiert sich stärker an der verwendeten Programmiersprache. Die Attribute

werden mit den in der Programmiersprache (hier Java) verfügbaren Datentypen versehen, 

die Methoden mit dem Typ der Antwort, die sie liefern (wobei void für keine Antwort steht) , und ggf. mit Parametern inklusive ihrer Datentypen.

Beispiel:

	Tuer

	-hoehe, breite : int

-xPosition, yPosition: int

	+oeffne(): void

+schliesse(): void



	Auto

	-farbe: Color

-hoehe: int

-breite: int

-xPosition: int

-yPosition: int

-strasse: Strasse



	+fahre(): void

+halte(): void

+gibXPositionAn(): int



An den Assoziationspfeilen werden nun die Multiplizitäten weggelassen. 

Aufgabe: Entwickeln Sie ein Implementationsdiagramm für die Klasse Maus der hiddenClasses-Bibliothek. 

Für spätere Anwendungen: 

Falls mehr als ein Objekt verwaltet wird, werden für die im Entwurfsdiagramm angegebenen Datensammlungen im Implementationsdiagramm konkrete Datenstrukturen gewählt, deren Inhaltstypen in Form von Kommentardiagrammen angegeben werden. Dies gilt für Listen, Schlangen und Stapel.)

Arrays werden allerdings wie die  „Java-Datentypen“ int, String, double, boolean,… nur als Variablen in dem Klassendiagramm der verwalteten Klasse angeben. Der Assoziationspfeil (des entsprechenden Entwurfsdiagramms) entfällt. Die Klassen Autoparkplatz und Auto werden also nur dann mit einem Assoziationspfeil verbunden, wenn zusätzlich eine Assoziation zu einem einzelnen Auto besteht.

Beispiel: Entwurfsdiagramm:


	Auto

	-farbe: Color

-hoehe: Zahl

-breite: Zahl

-xPosition: Zahl

-yPosition: Zahl

-strasse: Strasse

	+fahre

+zeichne

+setzePositionen

+gibXPositionAn


	Autoparkplatz

	…



	+starte



Implementationsdiagramm:


	Autoparkplatz

	-auto: Auto[]



	+starte(): void

	Auto

	-farbe: Color

-hoehe: int

-breite: int

-xPosition: int

-yPosition: int

-strasse: Strasse

	+fahre(): void

+zeichne(): void

+setzePositionen(x: int,y:int):void 

+gibXPositionAn(): int
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