OOP mit Java
Klasse



Beispiel: Restaurant-App

Gericht

name = "Pizza Hawail"
menutext = "Schinken, Ananas”
preis = 7,99

~

Meni W

~

Gericht

name = "Rumpsteak”
menutext = "mit Bratkartoffeln"

preis = 15,99

/ 17_/
R
&
|

4 Benutzer

name = "Freddy"
email = "freddy@email.com"
passwort = "12345"

bezahlart = "Paypal”
O yp

-

\/

Benutzerliste

4 Benutzer

name = "Paula”
email = "paula@gmx.de”
passwort = "98765"

bezahlart = "Kreditkarte”
- S
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Eine Klasse beschreibt Objekte

Objekte

4 g1: Gericht

~

name = "Pizza Hawaii"

beschreibung = "Schinken, Ananas”

preis = 7,99
-

4 g2: Gericht

name = "Rumpsteak”
beschreibung = "mit Bratkartoffeln"
preis = 15,99

-
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Eine Klasse beschreibt Objekte

Objekte

-

|name = "Pizza Hawaii"|

g1: Gericht

~

preis = 7,99
-

-
-
-
-
-

beschreibung = "Schinken, Ananas®-.

-

g2: Gericht -~

-

_l.l.

ame = "Rumpsteak”| -~

.

|n !
beschreibung = "mit

preis = 15,99

ratkartoffeln”

J
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‘name: Text\




Eine Klasse beschreibt Objekte

name = "Rumpsteak” i
beschreibung = "mit Bratkartoffeln"|

preis = 15,99
\§ /

Objekte | Klasse
I
I
a g1: Gericht N i
name = "Pizza Hawaii" I
beschreibung = "Schinken, Ananas”|i-._ i Gericht
irem =799 :L .., |name: Text
| beschreibung: Text
| A
|
4 g2: Gericht :f'
|
I
|
|
I
I
I
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Eine Klasse beschreibt Objekte

Objekte

( g1: Gericht

~

name = "Pizza Hawaii"

beschreibung = "Schinken, Ananas”

‘preis =7,99
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4 g2: Gericht

name = "Rumpsteak”

preis = 15,99| -~
N
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-
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beschreibung = "mltartoffeln"
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Klasse

Gericht

name: Text
] beschreibung: Text
fj preis: Geldbetrag

-
-

-




Eine Klasse beschreibt Objekte

Objekte Klasse

4 b1: Benutzer N

name = "Freddy"
email = "freddy@email.com”

passwort = "12345"
bezahlart = "Paypal”

.

4 b2: Benutzer

name = "Paula”

email = "paula@gmx.de”
passwort = "98765"
bezahlart = "Kreditkarte"

. /
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Begriff ,, Klasse"

* Eine Klasse beschreibt eine Art von Objekten.
- Beispiel:
Die Klasse ,,Gericht™ beschreibt Gericht-Objekte.

* Eine Klasse definiert Attribute,
die alle Objekte dieser Klasse haben.

- Jedes Attribut hat einen Namen
und einen Datentyp.

- Beispiel fur Datentypen:
Attribut ,beschreibung” ist ein Text.
Attribut ,preis" ist eine Geldbetragqg.

* Jedes Objekt gibt an, zu welcher Klasse es gehort.
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Darstellung von Klasse und Objekt

Name der Klasse

|
Gericht

name: Text
beschreibung: Text
preis: Geldbetrag

2 K

/ \

Name eines Attributs Datentyp des Attributs

Name des Objekts Name seiner Klasse
N/
4 g2: Gericht N

name = "Rumpsteak”
beschreibung = "mit Bratkartoffeln"
preis = 15,99

Name eines Attributs Wert des Attributs
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Autor / Quellen

Autor:

* Christian Pothmann (cpothmann.de)
Freigegeben unter CC BY-NC-SA 4.0, Marz 2021
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https://cpothmann.de/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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