Assoziationen – Übernehmen eines Objektes (Kennt-Beziehung)

Es wäre sinnvoll, wenn nicht jedes Hausobjekt ein eigenes Grafikobjekt benötigen würde. Wir streichen also die Zeile g=new Grafik() in der Klasse Haus. Stattdessen soll von dem Objekt der Klasse HausProgramm ein Grafikobjekt mit Namen stift erzeugt werden. Ein Hausobjekt soll also jetzt zum Zeichnen das Grafikobjekt stift benutzen, das in der Klasse HausProgramm erzeugt wird.  

Bislang hat die Klasse Haus noch keine Methode, mit der auf ein Grafikobjekt zugegriffen werden kann, das in einer anderen Klasse erzeugt wird. Also muss eine solche geschrieben werden. Nennen wir sie z.B. nimmDieGrafik:

public void nimmDieGrafik(Grafik gra){

    g=gra;

}

gra ist dabei ein Platzhalter. Wir tragen an diese Stelle beim Aufruf (!) dieser Methode in der Methode starte das Grafikobjekt stift ein. Dadurch wird die Variable g der Klasse Haus auf stift gesetzt erhält somit Zugriff auf das Grafikobjekt stift des HausProgrammobjekts. Beim Methodenaufruf  meiersHaus.zeichneDich()benutzt das Objekt meiersHaus also das Objekt stift des HausProgrammobjekts:


So wird also der Variablen g das Grafikobjekt stift übergeben. 
Aufgabe: 

1.) Ändern Sie das Projekt Stadt entsprechend ab.

2.) Zeichnen Sie ein Klassendiagramm, indem die Änderungen berücksichtigt wurden

.
import hiddenClasses.*;


class Haus {


   


  private int hoehe, breite,xPos,yPos;


  private Grafik g;





  public void setXY(int x, int y) {


    xPos=x ;


    yPos=y ;


  } 





  public void zeichneDich( ){


    breite=150;


    hoehe=50;


    g.drawRect(xPos,yPos,breite, hoehe);   


    g.drawRect(xPos+20,yPos+10,20,20);  


    g.drawRect(xPos+60,yPos+10,20,40);  


    g.drawRect(xPos+120,yPos+10,20,20); 


  } 


  public void nimmDieGrafik (Grafik gra ){


    g=gra;


  }


}








import hiddenClasses.*;








class HausProgramm {


 private Fenster f;


 private Grafik stift;


 private Haus meiersHaus;





 public void starte(){


   f=new Fenster();


   stift=new Grafik( );


   meiersHaus=new Haus();


   meiersHaus.setXY(200,100);


      meiersHaus.nimmDieGrafik(stift);            meiersHaus.zeichneDich();


 }


} 











