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Klassifikation von Programmiersprachen
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Zentrales Konzept der objektorientierten Sicht

In der objektorientierten Sicht ist das zentrale Konzept die
Klasse und das Objekt.
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Die objektorientierte Sicht

* Objekt * Charakterisiert werden Objekte
- In der realen Welt sind dies greifbare durch ihre Eigenschaften
Gegenstande

* Welche Eigenschaften
charakterisieren die
Beispielobjekte?

* Buch
* Auto

— oder auch abstrakte Konstrukte

e Absatz in einem Buch -
* Tonin deinem Lied / "”.
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Objektorientierte Modellierung - OOM

* Objekte werden je nach ihren Eine Klasse beschreibt, welche
charakteristischen Eigenschaften

in Klassen eingeteilt * Eigenschaften und

«stereotype» * Féhingiten
Affe
+ Arme : int = 2 . .
e =2 lhre Objekte aufweisen.

+ Frisur : string

+ essen(menge)
+ laufen(geschwindigkeit,
richtung)
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Fachsprache in der Objektorientierten Sicht

* Klasse * Klasse

* Eigenschaften * Attribute
* Name der Eigenschaft * Bezeichner
* Art der Eigenschaft 4 * Datentyp
* Fahigkeiten * Methoden
* Echte Auspragung einer Klasse * Objekt
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Grafische Beschreibung einer Klasse

= Affe

Darstellung in einer Klassenkarte
+ Arme: int

« Klassenname 1 Beine: int

* Attribute + Hunger: int

- Datentypen + Frisur: string

e Methoden + essen(menge: int)

- Rickgabewerte werden mit : angegeben | T 1aufen(speed: int, richtung: int)

+ istHungrig(): boolean

- Beispiel istHungrig(): boolean
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Grafische Beschreibung eines Objektes

* Objektdiagramm
- UML Spezifikation
- Objekt als Instanz einer Klasse

- Werte der Attribute eines Objektes

* Zustands eines Programmes durch

die Darstellung der Objekte
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Studentin

+ name: string
+ VOrname: string

+ matMr: int

+ setMame(string)

s1:StudentlN

name = "Miller”
vomame = "Hans”
mathr = 435666

s2:StudentiN

name = "Muller”
vormame = "Lisa"
mathr = 488666
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Grafische Beschreibung eines Objektes

* Objektkarte y ;

[ s: Schuler \
- Informatik in der Schule e
gralfe =171 cm

- KOAM-Modell alter=12 Jahre

augenfarbe =hlau

- Verschiedene Interpretationen der

richtigen Darstellung e
frihsticken()
/7 KUH:Paula O\ zdhnePutzen()
studentl:StudenIn Ez,,lhula“ ] \ bahnFahre r'||: :I
gewicht = 95 kg* —_

name = "Miiller" q grife = ,1,45m"
vorname = "Lisa" s http://dmuw.zum.de/

- fleckenanzahl = 5
matNr = 159987 fleckenfarbe = ,,weiR“

hatSieHorner? = ,,nein®

Methoden
Korrektes UML iclhreibr man | cchiafen)
. . lein muhen o M) . .
ObJektdlagramm Kein milchGeben() Schuldidaktische
2 _ vachs oIt d .
Pl e Lt Veranderung
\ W, o
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Was Sie mitnehmen und vertiefen sollten...

Welches zentrale Konzept liegt der Objektorientierten Sicht zugrunde?

Was ist der Unterschied zwischen Klassen und Objekten?

Welche Fachbegriffe definieren Klassen und Objekte?

Wie kann ich Klassen und Objekte grafisch darstellen?
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Objektorientierte Modellierung
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Beispiel: Exponat Wi de Tiere

Was soll es tun:

Sie beruhren ein Bild. Das
Tier brullt oder es wird Ihnen
etwas Uber das Tier erzahlt!
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Ein imperativer Ansatz

def textWiedergeben(tierart):
if tierart == 'Affe':
# Text Affe laden und abspielen

elif tierart == 'Lowe':
# Text Lowe laden und abspielen
elif tierart == 'Bar':

# Text Bar laden und abspielen

b

[

def bruellen(tierart):
if tierart = 'Affe':
# Affensound laden und abspielen
elif tierart == 'Lowe':
# Lowensound laden und abspielen
elif tierart == 'Bar':
# Barensound laden und abspielen
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Ein imperativer Ansatz

def textWiedergeben(tierart):

i1f tierart == 'Affe':
elif tierart == 'Lowe':
elif tierart == 'Bar':

[

def bruellen(tierart):

i1f tierart = 'Affe':
elif tierart == 'Lowe':
elif tierart == 'Bar':

b
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Es sind mindestens 2 Prozeduren notig

— eine zum Brullen

- eine zur Ausgabe der Information Uber das
Tier

In den Prozeduren:

- IF-Anweisungen, um auf jedes Tier zu
reagieren

* Sound-Datei auswahlen
* Sound ausgeben
 Textladen

* Text wiedergeben
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Ein imperativer Ansatz

def textWiedergeben(ticrart): * Eine Endlos-Schleife Uberwacht

L TIEFENE — TLITE das Driucken auf der GUI.
elif tierart == 'Lowe':
elif tierart == 'Bar':

* Was passiert, wenn ein neues Tier
hinzugefugt werden soll?

def bruellen(tierart):

if tierart == 'Affe': - Zur Laufzeit?
elif tierart == 'Lowe':
elif tierart == 'Bar':

ke d
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Ein imperativer Ansatz

def textWiedergeben ) * Eine Endlos-Schleife Gberwacht das

if == 'Affe’: Drucken auf der GUI.

elif == 'LOowe':

elif == 'Bar': . . .

* Was passiert, wenn ein neues Tier
L hinzugeflgt werden soll?
def bruellen( ): .
if —— 'Affe': - Zur Laufzeit?
elif — Lbwe' : * Was paﬂss.lert,.werm c.||e Tlerg eine
neue Fahigkeit wie die Anzeige

elif == 'Bar’: eines Videos erhalten sollen?

b |
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Ein imperativer Ansatz

def textWiedergeben ) * Eine Endlos-Schleife Gberwacht das

if == 'Affe’: Drucken auf der GUI.

elif == 'LOowe':

elif == 'Bar': . . .

* Was passiert, wenn ein neues Tier
L hinzugeflgt werden soll?
def bruellen( ): .
if —— 'Affe': - Zur Laufzeit?
elif — Lbwe' : * Was pa“ss.lert,.werm o.||e Tlerg eine
neue Fahigkeit wie die Anzeige

elif == 'Bar’: eines Videos erhalten sollen?

b
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Objektorientierter Ansatz

Sagen Sie dem Affen direkt, was er

machen soll!
Affe, brall! $1@#%$N#
Affe, erzahl etwas! lch mag Bananen
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Objektorientierte Klasse ableiten

Laden sich sich aus dem

* OPAL-- Linkliste = Desktop UML

das Programm herunter (no_installer) und
starten Sie es.

Modellieren Sie die Klasse Affe

mit einer Soundatei affe.mp3 als Pfad

* mit einer Bilddatei affe.png als Pfad

* mit einer HOhe und Breite des Bildes

* mit der Moglichkeit zu brallen

* mit der Moéglichkeit etwas zu erzahlen

TECHNISCHE
@ UNIVERSITAT
DRESDEN



Objektorientierte Klasse ableiten

Laden sich sich aus dem
* OPAL-- Linkliste » Desktop UML

das Programm herunter (no_installer) und
starten Sie es.

Modellieren Sie die Klasse Affe

* mit einer Soundatei affe.mp3 als Pfad
* mit einer Bilddatei affe.png als Pfad

* mit einer H6he und Breite des Bildes
* mit der Moglichkeit zu brullen

* mit der Moglichkeit etwas zu erzahlen
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Affe

+ soundDatei: string = 'affe.mp3’

+ bildDatei: string = 'affe.png’
+ textDatei: string = 'affe.txt'
+ hoehe: int

+ breite: int

+ bruellen()

+ erzaehleWas()
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Noch mehr Klassen...

* FUr jedes Tier wird eine ahnliche
Klasse geschrieben

- Sollte sich z.B. das Format fur die
Sounddatei fur den Baren andern,
mussen Sie nur in der Baren-Klasse die
Anderungen vornehmen.

— Den Code fur die anderen Tiere
mussen Sie nicht andern!

- Oder wenn Sie spater noch einen Tiger
hinzufigen wollen, dann schreiben Sie
ihm eben eine eigene Tiger-Klasse.
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Affe

+ soundDatei: string = 'affe.mp3’
+ bildDatei: string = 'affe.png’
+ hoehe: int

+ breite: int

Baer

+ bruellen()

+ erzaehleWas()

+ soundDatei: string = 'baer.mp3'
+ bildDatei: string = 'baer.png'
+ hoehe: int

+ breite: int

Loewe

+ soundDatei: string = loewe mp3'
+ bildDatei: string = 'loewe.png'
+ hoehe: int

+ breite: int

+ bruellen()

+ erzaehleWas()

+ bruellen()

+ erzachleWas()
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Was haben Affen, Lowen und Baren gemeinsam

* OOM erfordert,

* dass Sie sich Uber die Struktur
ihres Programms Gedanken
machen.

* Sie werden das Programm
erweitern wollen, um
zusatzliche Tiere hinzuzuftgen.
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Was haben Affen, Lowen und Baren gemeinsam

* OOM erfordert,

* dass Sie sich Uber die Struktur
ihres Programms Gedanken
machen.

* Sie werden das Programm
erweitern wollen, um
zusatzliche Tiere hinzuzuftgen.

bruelle() erzaehleWas()
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Was haben Affen, Lowen und Baren gemeinsam

* OOM erfordert,

* dass Sie sich Uber die Struktur
ihres Programms Gedanken
machen.

* Sie werden das Programm
erweitern wollen, um

. _ zusatzliche Tiere hinzuzufugen.
Anzeigen von Tieren

bruelle() erzaehleWas()
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Was haben Affen, Lowen und Baren gemeinsam

* OOM erfordert,

* dass Sie sich Uber die Struktur
ihres Programms Gedanken
machen.

* Sie werden das Programm
erweitern wollen, um
zusatzliche Tiere hinzuzuftgen.

erzaehleWas()

macheGeraeusch()
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Aligemeine Eigenschaften aller Tierabbildungen im Programm

* Denken Sie daruber nach, was
die einzelnen Klassen, die Sie
schreiben, gemeinsam haben.

Tier
macheGeraeusch()
erzahleWas()

* Es sind Abbildungen von Tieren.

- Sie konnen Gerausche machen und
etwas erzahlen.

- Sie haben eine Breite und Hohe
sowie einen Pfad zu einer Bilddatei
und einer Sounddatei.

 Diese Gemeinsamkeiten konnen
wir abstrahieren
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Generalisierung durch Vererbung

= Loewe

+ soundDatei: string = 'loewe.mp3'
+ bildDatei: string = 'loewe.png'
+ hoehe: int

+ breite: int

Tier

= Affe

+ bruelleni)

+ erzaehleWas()
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+ soundDatei: string = 'affe.mp3'
+ bildDatei: string = 'affe.png’
+ hoehe: int

+ breite: int

+ bruellen()

+ erzaehleWas()

= Baer

+ soundDatei: string = 'baer.mp3’
+ bildDatei: string = 'baer.png'
+ hoehe: int

+ breite: int

= Kaninchen

+ zoundDatei: string = "kaninchen.mp3'
+ bildDatei: string = "kaninchen.png’
+ hoehe: int

+ breite: int

+ bruellen()

+ erzashleWas()

+ bruellen()

+ erzachleWas()




Generalisierung durch Vererbung

= Tier

Superklassen vererben

+ soundDatei: string

T alle Attribute und
+ bildDatei: string
+ hoehe: int MethOden an
+ breite: int Unterklassen

+ macheGerasuschi()

+ erzashleWas()

Loewe

Kaninchen

Affe Baer
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Generalisierung durch Vererbung

= Tier

Superklassen vererben

+ soundDatei: string

T alle Attribute und
+ bildDatei: string
+ hoehe: int MethOden an
+ breite: int Unterklassen

+ macheGerasuschi()

+ erzashleWas()

erbt erbt
erbt erbt

Loewe

=]

Kaninchen

Affe Baer
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Generalisierung durch Vererbung

Loewe
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erbt
erbt

= Tier

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string
+ hoshe: int

+ breite: int

+ macheGerasuschi()

+ erzashleWas()

Affe

Basisklasse
Superklasse
Oberklasse

erbt
erbt

= Baer

Superklassen vererben
alle Attribute und
Methoden an
Unterklassen

Kaninchen




Generalisierung durch Vererbung

Loewe
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erbt

erbt

= Tier

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string
+ hoshe: int

+ breite: int

+ macheGerasuschi()

+ erzashleWas()

Affe

Unterklasse
Subklasse

Abgeleitete Klasse

Basisklasse
Superklasse
Oberklasse

erbt

erbt

= Baer

Superklassen vererben
alle Attribute und
Methoden an
Unterklassen

= Kaninchen




Spezialisierung: Uberschreiben

Problem: Das = Tier Superklasse
Kaninchengerausch + soundDate: string
mussen Wir UmsténdIiCh + bildDatei: string
simulieren, weil wir einfach + thoehe: tht
keine Gerauschaufnahme + breite: int
von einem Kaninchen H :
. +
finden konnten. SRR saaRRE

+ erzashleWas()

erbt erbt
erbt erbt
= Loewe = Kaninchen
= Affe = Baer

Unterklassen
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Spezialisierung: Uberschreiben

Problem: Das = Tier Superklasse
Kaninchengerausch + soundDate: string
mussen Wir UmsténdIiCh + bildDatei: string
simulieren, weil wir einfach + thoehe: tht
keine Gerauschaufnahme + breite: int
von einem Kaninchen H :
. +
finden konnten. SRR saaRRE

+ erzashleWas()

erbt erbt
erbt erbt
=) Loewe
= Affe = Baer

Unterklassen
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Spezialisierung: Uberschreiben

Problem: Das = Tier Superklasse
Kaninchengerausch + soundDate: string
mussen Wir UmsténdIiCh + bildDatei: string
simulieren, weil wir einfach + Hoehe: int
keine Gerauschaufnahme + breite: int
von einem Kaninchen H :
. +
finden konnten. SRR saaRRE
+ erzashleWas()
erbt erbt
erbt erbt
= Kaninchen
=) Loewe
+ macheGeraeuschi)
= Affe = Baer

Unterklassen
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Spezialisierung: Uberschreiben

Problem: Das = Tier Superklasse
Kaninchengerausch

mussen wir umstandlich
simulieren, weil wir einfach

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string

+ hoshe: int

keine Gerauschaufnahme + breite:
: : freresi Der Methode
von einem Kaninchen
ﬁnden konnten + macheGeragusch() machGeraeusch()
0 wird fur das
Kaninchen
erbt erbt Uberschrieben.
erbt erbt
= Kaninchen
= Loewe
+ macheGeraeuschi)
= Affe = Baer

Unterklassen
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Spezialisierung: Erweitern

Feature: Von dem Baren =
gibt es ein Video, indem er
tanzt. Wie kdnnen wir das
in das Programm
integrieren?

Tier Superklasse

+ soundDatei: string

+ bildDatei: string

+ hoshe: int

+ breite: int

+ macheGerasuschi()

+ erzashleWas()

erbt erbt

erbt erbt

= Kaninchen
Loewe

+ macheGeraeuschi)

Affe . Baer

Unterklassen
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Spezialisierung: Erweitern

Feature: Von dem Baren =
gibt es ein Video, indem er
tanzt. Wie kdnnen wir das
in das Programm
integrieren?

Tier Superklasse

+ soundDatei: string

+ bildDatei: string

+ hoshe: int

+ breite: int

+ macheGerasuschi()

+ erzashleWas()

erbt erbt
erbt erbt
= Kaninchen
= Loewe =
- Baer + macheGeraeuschi)
= Affie + videoDatei: string
+ tanze()

Unterklassen
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Notation in UML

* |In der Unified Modeling Language

Tier

(UML) wird eine e
+ S0 alell sirng

Vererbungsbeziehung durch einen + bildDatel: string

Pfeil mit einer dreieckigen Spitze i

+ breite: int

dargestellt,

+ macheGeraeuschi)

+ erzashleWas()

* Dieser zeigt von der Unterklasse
zur Superklasse.

A

Affe
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Objektorientierte Klasse ableiten

Modellieren Sie folgendes

Klassendiagramm in Draw.IO

Tier

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

+ macheGeraeuschi)

+ erzaehleWas()

Loewe

Kaninchen

Baer

+ macheGeraeuschi()
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Affe

+ videoDatei: string

+ tanze()
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Ein kleiner Cut an dieser Stelle

* Lernziele (BBQ, SE-**, WP)

Zusammenhang zwischen Klassen und
Objekten wiedergeben

Klassen und Objekte in UML darstellen

Objekte analysieren und in Klassen
generalisieren

Vererbung und Unterklassen
spezialisieren

Modellieren in UML (Kardinalitat,
Aggregation, Abhangigkeiten)
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Programme objektorientiert entwerfen
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Beispiel: Exponat Wi de Tiere

Was soll es tun:

Sie beruhren ein Bild. Das
Tier brullt oder es wird Ihnen
etwas Uber das Tier erzahlt!
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Wiederholung: Spezialisierung

Zusatz: Ein neues Tier (Elefant) Tier Superklasse
soll hinzugefugt werden. Vom + soundDatei: string

Elefanten gibt es ein Gerausch, + bildDatei: string

einen Text und ein Video. + hoehe: int

+ breite: int

+ macheGerasuschi()

+ erzashleWas()

" N

+ macheGeraeuschi()

Baer

i Loewe erbt Unterklassen \&rbt Kaninchen
Aff )

+ zeigeWebseite() e

+ videoDatei: string

+ ladeAffenspiel()

+ tanze()

Passen Sie das Klassendiagramm in Draw.lO an die neue Situation an.
- Aufgabel.drawio

TECHNISCHE
@ UNIVERSITAT
DRESDEN

DI



Losung

Tier

+ soundDatei: string

+ bildDatei: string

+ hoehe: int
/V + breite: int
Extends + macheGeraeusch()

+ erzaehleWas()

= Elefant
+ videoDatei: string
+ spieleVideo()

Extends Extends Extends Extends

-

Loewe Baer Kaninchen

+ videoDatei: string

+ zeigeWebseite() + ladeAffenspiel() + macheGeraeusch()

+ tanze()

TECHNISCHE
@ UNIVERSITAT
DRESDEN

DI



Losung
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Elefant

+ videoDatei: string

+ spieleVideo()

Tier

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

/V

Extends

+ macheGeraeusch()

+ erzaehleWas()

Extends

Loewe

. Extends

Extends

Affe

Baer

+ zeigeWebseite()

+ ladeAffenspiel()

+ videoDatei: string

Kaninchen

+ tanze()

+ macheGeraeusch()

DI



Losung

/

- Loewe

+ zeigeWebseite()
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- Tier

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

+ macheGeraeusch()

+ erzaehleWas()

Vv

Extends

R L

\

= Kaninchen

Extends Extends Extends
= Affe = Superklasse

+ videoDatei: string

+ ladeAffenspiel()

+ macheGeraeusch()

Extends

|~

BV

Extends

T~

Elefant

Baer

+ spieleVideo()

+ tanze()

DI



Losung

= Tier

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

+ macheGeraeusch()

+ erzaehleWas()

Extends Extends Extends Extends

= Loewe = Affe = Superklasse = Kaninchen

+ videoDatei: string

+ zeigeWebseite() + ladeAffenspiel() + macheGeraeusch()

BV

Extends Extends

= o~

Elefant = Baer

+ spieleVideo() 474.(4' tanze()
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Losung
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/

Loewe

+ zeigeWebseite()

Tier

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

+ macheGeraeusch()

+ erzaehleWas()

Vv

Extends

A

Rq\

;tends Extends Extends
= Affe TierMitVideo = Kaninchen

+ ladeAffenspiel()

+ videoDatei: string

+ spieleVideo()

Extend}‘s7 sléxtends

+ macheGeraeusch()

? Elefant

Baer

?

DI



Losung

Tier

+ soundDatei: string
+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

+ macheGeraeusch()

+ erzaehleWas()

/_Extends Extends Extends Extends\
= Loewe = Affe = TierMitVideo = Kaninchen

+ videoDatei: string

+ zeigeWebseite() + ladeAffenspiel() + macheGeraeusch()

+ spieleVideo()
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Losung

Frage: Wie sieht jetzt ein
Objektdiagramm eines Baren Tier
aus? + soundDatei: string

+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

+ macheGeraeusch()

+ erzaehleWas()

/_Extends Extends Extends Extends\
= Loewe = Affe = TierMitVideo = Kaninchen

+ videoDatei: string

+ zeigeWebseite() + ladeAffenspiel() + macheGeraeusch()

+ spieleVideo()
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Objektdiagramme

Baer1:TierMitVideo

soundDatei = 'bearBruellen.mp3’
bildDatei = 'baer1.jpg’

hoehe = 400

breite = 500

videoDatei = 'bear tanzt.mp4'

TECHNISCHE
@ UNIVERSITAT
DRESDEN

DI



Objektdiagramme

Baer1:TierMitVideo

soundDatei = 'bearBruellen.mp3’
bildDatei = 'baer1.jpg’

hoehe = 400

breite = 500

videoDatei = 'bear tanzt.mp4'

Baer2:TierMitVideo

soundDatei = 'bearBruellen.mp3’
bildDatei = 'baer2.jpg’

hoehe = 400

breite = 500

videoDatei = 'bear2_tanzt.mp4'
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Objektdiagramme

Baer1:TierMitVideo

soundDatei = 'bearBruellen.mp3’
bildDatei = 'baer1.jpg’

hoehe = 400

breite = 500

videoDatei = 'bear tanzt.mp4'

Elefant1:TierMitVideo

soundDatei = "elefantTrompetet.mp3’

bildDatei = 'elefant.jpg'
hoehe = 400
breite = 500

videoDatei = 'elefant_tanzt.mp4'

Baer2:TierMitVideo

bildDatei = 'baer2.jpg’
hoehe = 400
breite = 500

soundDatei = 'bearBruellen.mp3’

videoDatei = 'bear2_tanzt.mp4'

TECHNISCHE
UNIVERSITAT
DRESDEN

DI



Objektdiagramme

Baer1:TierMitVideo

soundDatei = 'bearBruellen.mp3’
bildDatei = 'baer1.jpg’

hoehe = 400

breite = 500

videoDatei = 'bear_tanzt.mp4'

Elefant1:TierMitVideo

soundDatei = "elefantTrompetet.mp3’

bildDatei = 'elefant.jpg’

hoehe = 400

breite = 500

videoDatei = 'elefant_tanzt.mp4'

bildDatei = 'baer2.jpg’
hoehe = 400
breite = 500

Baer2:TierMitVideo

soundDatei = 'bearBruellen.mp3’

videoDatei = 'bear2_tanzt.mp4'
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Fragen:

* Wie unterscheiden wir jetzt
Elefanten und Baren?

* Warum haben die
Objektdiagramme keine
Methoden?
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Assoziationen
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UML - Assoziationen

Assoziation

* Es gibt eine Assoziation zwischen
den Klassen A und B, wenn es eine
semantische Beziehung zwischen
den Klassen gibt.

» Ublicherweise werden Assoziationen
durch Referenzen realisiert

- d.h. eine der Klassen hat ein Attribut
vom Typ der anderen Klasse.,
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Klasse A

Klasse B
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Zuerst eine neue Klasse...

Oberflache

* Wir wollen eine Klasse modellieren,
die die Oberflache unseres Spiels
verwaltet.

* Diese soll alle Tierobjekte enthalten,
eine Methode zum Verteilen der
Tiere auf der Oberflache und eine

Methode, die uns sagt welches Tier
gedruckt wurde.
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Zuerst eine neue Klasse...

Oberflache

* Wir wollen eine Klasse modellieren,
die die Oberflache unseres Spiels
verwaltet.

* Diese soll alle Tierobjekte enthalten,
eine Methode zum Verteilen der
Tiere auf der Oberflache und eine
Methode, die uns sagt welches Tier
gedruckt wurde.
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Oberflaeche

+ buttons: Tier[1..7]

+ verteile tiere()

| + tier_gedrueckt(x,y): Tier

DI




Assoziation in unserem Beispiel

= Oberflaeche Tier

+ buttons: Tier[1..*] + soundDatei: string

+ bildDatei: string
+ verteile_tiere()
+ hoehe: int
+ tier_gedruecki(x,y): Tier

+ breite: int
+ posX: int

+ posY: int

+ macheGeraeusch()

+ erzaehleWas()
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Assoziation in unserem Beispiel
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= Oberflaeche

= Tier

+ buttons: Tier[1..*]

+ soundDatei: string

+ verteile_tiere()

+ tier_gedrueckt(x.,y): Tier

+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

+ posX: int

+ posY: int

+ erzaehleWas()

+ macheGeraeusch()

e e

= Loewe

Extends

Extends

IS-A

Extends

= Affe

+ zeigeWebseite()

= TierMitVideo

= Kaninchen

+ ladeAffenspiel()

+ videoDatei: string

+ macheGeraeusch()

+ spieleVideo()

DI



Assoziation in unserem Beispiel
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HAS

= Oberflaeche

= Tier

+ buttons: Tier[1..*]

+ soundDatei: string

+ verteile_tiere()

+ tier_gedrueckt(x.,y): Tier

+ bildDatei: string
+ hoehe: int

+ breite: int

+ posX: int

+ posY: int

+ erzaehleWas()

+ macheGeraeusch()

e e

= Loewe

Extends

Extends

IS-A

Extends

= Affe

+ zeigeWebseite()

= TierMitVideo

= Kaninchen

+ ladeAffenspiel()

+ videoDatei: string

+ macheGeraeusch()

+ spieleVideo()
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Vom Problem zum Programm und wieder zuruck

Softwaretechnik, CASE, Modellierung, ...

Problem
Tatigkeit des Programmierens

Intuition .. und vieles mehr

Denkschweils,
y Methodik

Codieren: Methodik, Erfahrung

__>

| LOosungsidee I

1 Korrektur,

Struktur &
Algorithmen
1 Optimierung

> | Programm I

! P2 ¥
Analyse und Ausfuhrung auf
Bewertung dem Rechner

Programmieren im Kleinen
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Thema
dieser Vorlesung
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infache Android-Applikation
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+getStringFromId(act:Activity,id:int): String

+displayToastMessage(context:Context,text:Charsequence): vojd

-summary: Strjng
-images: Arra‘éususumap,
~text: String

-timestamp: double

+access: SubmissionPermissiol

AddSubmissionActivity AddTaskActivity
-summaryEditView: EditView
Ctextoditvien: rditview TaskNameEditText: EditText
—photolistView: ListView -taskDescriptionEditText: EditText
il Lo 7o s S
-access: RadioButton | T 1 : .
-cancelButton: Button AR - dm - <<interface>> Observer 'req"’.r“:hzfozgectgm‘ E:e(t:m‘
-submitButton: Button n -requiresiudioCheckBox: eckBox
+update(o:Observable,arg:Object): voi -requiresTextCheckBox: CheckBox
+update(o:Observable arg:Objgct): vol -radioButtonsecurity: RadioButton
0.1 : ' +update(o:Observable, arg:Object): voi
l15 | 0..1
ic<i i Tvi 1 ]
SubmissionViewActivity Push add Submission Button L Pushes Add Task Button
-authorTextView: TextView 1 I
~summaryTextView: TextView I 1 . 1
-textTextView: TextView | o _ ________ 1 is a b e e e e e - _?5_3 ______________ !
-photolistView: ListView i Pl -
-audiolistview: Listview 1 MainActivity
ModifyServerData -access: RadioButton TaskViewActivity Ttasks: ListView
-context: Context “update(o:Observable, arg:Object): voi “ta itText: EditText -addTaskButton: Butten
-dialog: ProgressDialog 0..1 -taskDescriptionEditText: EditText -syncButton: Button
onPreExecute(): void -taskCreatorEditText: EditText - - pdate(o:Observable,arg:Object): void
doInBackground(data:Task): Code -requiresPhotoCheckBox: CheckBox Pushes 4 tas +filteredTaskAdapter(): ArrayAdaptersTask
onPostExecute(result:Code): Cod 1|-requiresAudioCheckBox: CI +filterByConstraint(): void
-requiresTextCheckBox: CheckBox +filterAndLoadByName(): void
Lement ) o -submissions: ListView +loadAll(): void
opeonents Push piew submission Hutten |-addsubmissionButton: Button +filterAndLoadRandom(): veoid
-okayButton: Button Uses 1
~update(o:Observable,arg:Object): void T
+addsubmission(task:Task,submission:Submission): voijd TaskManager
AsyncTask
—> runs -tasks: List<Task>
#doInbackground(params:Params. . voi -appRef: Application Task
implements -instance: TaskManager “id: int
AddSubmission _observers: Arraylist<Observer> 1 uses -submissions: List<submission
- - JSON Server — |+addObserver (observer :Observer): void -name: String
—;::i:x?-PEgn::;Dmln ServerData pynes with +notifyAllobservers(data:Object): void -description: string
g 2 2 f— +checkConnection(): boolea +addTask(task:Task,mContext:Context): Code -requires: Byte
onPreExecute(): void o -content: Task +addTask(): void +addsubmission(taskId:String,submission:submissior|, -access: int
doInBackground(data:SubmissionData): Codp -id: String +getTask(): Task mContext:Context): Code
onPostExecute(result:Code): void implements / +updateTask(): void +sync(mContext:Context): Code 1
1 1
ServerData is used to easily
use Gson to convert from and to Locally Store [raskse contains
JSON format to be posted to the contains reference Jto contains reference to
server
ReceiveServerData
—;Qniextzpiontextn L ‘ 1 1| LocalStorage 0..% . SubmissionData
-dialog: ProgressDialo, — - - 0..
nnPrEExecutif)' void : ApplicationCore contains reference to |ocalfile: File Submission “submission: Submissio
pveld ) - tai _taskid: String
doInBackground(data:SubmissionData): Task TdisplayToss Messagelong(content: Content, 1 author: String contains
onPostExecute(result:ArrayList<Task>): voi] text:CharSequence): void

instances and sets their ApplicationReference

This creates the singleton objects needed for our application. ApplicationCore
extends "Application” and initializes the JSONServer,LocalStorage and TaskManagpr

https://github.com/CMPUT301F12T06/classproject/wiki/3.)-Object-Oriented-Analysis-(UML-Class-Diagram)



Was wir alles nicht behandelt haben...

Objektorientierung

Kapselung
Mehrfachvererbung
Abstrakte Klassen
Interfaces

Polymorphe Funktionen

TECHNISCHE
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UML

Use-Case-Diagramme
Aktivitatsdiagramme
Multiplizitaten
Navigierbarkeit

Rollen

DI



Was Sie mitnehmen und vertiefen sollten...

* Lernziele (BBQ, SE-**, WP) - Assoziationen nutzen, um Beziehungen

. von Klassen zu beschreiben.
- Zusammenhang zwischen Klassen und

Objekten wiedergeben - Klassennamen und Modellierung nicht
nach der Realitat, sondern nach der
Verwendung im Programm vornehmen.

* Lernziele (SE-GY)

— Zusatzubung und Theorie-Input

- Klassen und Objekte in UML darstellen

- Objekte analysieren und in Klassen
generalisieren

- Vererbung und Unterklassen

spezialisieren * Zugriffsmodifikatoren anwenden
- Modellieren in UML (Kardinalitét, * Zugriffsmodifikatoren in UML
darstellen

Aggregation, Abhangigkeiten)
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