Objekte haben Objekte:
Assoziation



Bisher: Klassen / Objekte ohne Verbindung

Bild AppFenster
dateiname: String X, y:int
breite, hohe: int breite, héhe: int
dateigrofie: int titel: String
kompressionsrate: double vollbild: boolean
geandert: boolean

Klassendiagramm

Objektdiagramm
(/ foto: Bild \\ /f paint: AppFenster \\
dateiname = "urlaub01.jpg" x =10

breite = 4000 y =10

hohe = 3000 breite = 800

dateigréfie = 4500000 hohe = 600

kompressionsrate = 70% titel = "Paint. NET"

geondert = false vollbild = false
o / \_ /
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Beispiel: Paint-App
( me1: Menu w

name = "Datei"
position = 1

( app: PaintApp h qeiste: Menﬂleisteﬂ" 4 me2: Menl W
anzahl = 3 name = "Bearbeiten"
< N J position = 2
A

me3: Menu w

name = "Effekte"
position = 3

Das PaintApp-Objekt hat ein Mentuleisten-Objekt.
Das Menlleisten-Objekt hat mehrere Ment-Objekte.
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Beispiel: Paint-App

( ‘Menu w
name = "Datel”
position = 1
me
f app: PaintApp A leiste 4 ‘Menuleiste h meD 4 -Menu W
anzahl = 3 name = "Bearbeiten”
Y, \_ J position = 2
ed
‘Menu

name = "Effekte"
position = 3

,ﬁ/{
AN

Objektnamen werden meist an die Pfeile geschrieben.
Der Doppelpunkt bleibt stehen.
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Beispiel: Paint-App
( :Menu

name = "Datei"
position = 1

me

M

AN 7S N B

{app: F'aintaﬂu::;::“\H leiste 4 -Menuleiste me2 Menu

= anzahl = 3 = name = "Bearbeiten”
Y, \_ Y, position = 2

e3

‘Menu

name = "Effekte" J

position = 3

o

Objektdiagramm

Klassendiagramm

PaintApp Menuleiste Menu

leiste me1,me2,me3.
=1 anzahl: int ~| name: String
position: int
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Assoziation

Objekte konnen andere Objekte , haben®:
Sie erzeugen diese Objekte und / oder steuern sie.

Ihre Klassen stehen in Beziehung.
Diese ,hat-Beziehung" zwischen zwei Klassen nennt
man Assoziation.

In Klassen- und Objektdiagrammen wird Assoziation
durch Pfeile ausgedruckt.

Klassen:

ein Pfeil, ggf. mit mehreren Objektnamen
Objekte:
fur jedes Objekt ein Pfeil
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Assoziation

PaintApp leiste Menuleiste me1,me2,me3. Menu
anzahl: int name: String
position: int

Dieses Klassendiagramm sagt etwas Uber
die Objekte der dargestellten Klassen aus:

Jedes Objekt der Klasse PaintApp hat (genau)
ein Objekt der Klasse Menduleiste.
Dieses heil3t , leiste".

Jedes Objekt der Klasse Mentuleiste hat
drei Objekte der Klasse Mend.
Diese heiBen ,mel", ,me2" und ,me3".
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Assoziation im Quellcode

Menduleiste Menu
me1,me2,med._
anzahl: int =1 name: String
position: int

class Menuleiste

{

int anzahl;
Menu mel, me2, me3;

»

Die Objekte, die die Menuleiste hat, sind Attribute.
Der Datentyp der Attribute ist die Klasse Mend.
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Zusatzinfo: Strings

. . ™ - Qtri
( :Mendu name :String w
data - {FD!IFa!IFtFIFE!I!ir}
position = 1 length = 5
me Y. o
Do ™ ' . ;- _ . . . Cri
( app: PaintApp leiste :‘Mentleiste me?2 :Menu name :String \
k anzahl = 3 data = {B''e','a','r',...}
J \_ J position = 2 length = 10
- S/ A
ed
. - ™ ' .y
:Menu name :String \
data = {'E",'f.'f.'e’,...}
position = 3 length =7
y A
Objektdiagramm
Klassendiagramm
PaintApp leiste Menuleiste me1,me2,me3._ Men name String
anzahl: int position: int data: char[ ]
length: int

Texte sind eigentlich Objekte der Klasse String.
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Zusatzinfo: Strings

‘Mentu

name = "Datei"
position = 1

me

vy
W\Aj

ANLE P N

(app: F'aintAppq\ leiste 4 :‘Mentleiste me?2 :Menu

anzahl = 3 name="Bearbeiten"
J \_ J position = 2

e3

‘Menu

name = "Effekte"
position = 3

,ﬁ/{
RN

Objektdiagramm

Klassendiagramm

PaintApp leiste Menuleiste me1,me2,me3._ Men

anzahl: int name: String
position: int

Zur Vereinfachung werden sie als "Text" dargestellt.
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Autor:

* Christian Pothmann (cpothmann.de)
Freigegeben unter CC BY-NC-SA 4.0, Marz 2021
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