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Aufgabe 1

Das abgebildetet Klassendiagramm modelliert Artikel einer Speisekarte in einem Restaurant fiir
erndhrungsbewusste Kunden.

Gib zu jeder der drei Sublassen (Hauptspeise, Dessert und Getrdnk) je ein Objekt in einem
Objektdiagramm mit Beispielwerten an.

Artikel

- name: String

- preis: double

- kalorien: int

+ bestellen()

+ servieren()

AN
Hauptspeise Dessert Getraenk

- tellersorte: String - zuckergehalt: double - menge: double
- kohlenhydrahte: double - gefalt: String - gefald: String
- eiweild: double + zubereiten() - kohlens&ure:boolean
- fett: double - alkohlgehalt: double
+ zubereiten() + einschenken()

Aufgabe 2

Eine Bibliothek verwaltet ihre Leihartikel in einer Datenbank. Jeder Artikel hat eine ID (also eine
eindeutige Nummer) und einen Namen. Kunden kénnen die Artikel ausleihen und zuriickgeben, und
dazu wird festgehalten, wann der Artikel ausgeliehen wurde und wann er zuriickgegeben werden
muss, und natiirlich wer den Artikel ausgeliehen hat.

Es gibt in der Bibliothek drei Arten von Leihartikeln: Biicher, DVDs und Spiele. Biicher haben
zusétzlich die Eigenschaften Autor und ISBN. DVDs haben die Eigenschaften Regisseur, Genre und
Altersbeschrankung (FSK), und man kann sie abspielen. Fiir Spiele sollen die maximal Anzahl von
Mitspielern und eine Altersempfehlung festgehalten werden, und man kann die Aktionen
»auspacken® und ,,einpacken® auf sie anwenden.

Erstelle fiir diese Situation ein Modell als Klassendiagramm. Nutze dabei das Konzept der
Vererbung. Gib zu jeder Klasse ein Beispielobjekt in einem Objektdiagramm an.
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