OOP mit Java

Vererbung



Beispiel: Rollenspiel

Krieger

- name: String
- lebensenergie: int
- kraft: int

Zauberer

+ setName(String pn)
+ getName(): String
+ verwunden(pl: int)
+ heilen(pl: int)

+ angreifen()

- name: String
- lebensenergie: int
- mana: int

Vererbung

+ setName(String pn)
+ getName(): String
+ verwunden(pl: int)
+ heilen(pl: int)

+ zaubern()




Beispiel: Rollenspiel

Krieger Zauberer
- name: String - name: String
- lebensenergie: int - lebensenergie: int
- kraft: int - mana: int
+ setName(String pn) + setName(String pn)
+ getName(): String + getName(): String
+ verwunden(pl: int) + verwunden(pl: int)
+ heilen(pl: int) + heilen(pl: int)
+ angreifen() + zaubern()

Gemeinsamkeiten?

Unterschiede?

Vererbung



Beispiel: Rollenspiel

Krieger Zauberer
- name: String - name: String
- lebensenergie: int - lebensenergie: int
- kraft: int - mana: int
+ setName(String pn) + setName(String pn)
+ getName(): String + getName(): String
+ verwunden(pl: int) + verwunden(pl: int)
+ heilen(pl: int) + heilen(pl: int)
+ angreifen() + zaubern()

Gemeinsamkeiten?

Unterschiede?

Vererbung



Vererbung

Beispiel: Rollenspiel

Charakter

- name: String
- lebensenergie: int

+ setName(String pn)
+ getName(): String
+ verwunden(pl: int)
+ heilen(pl: int)

FANEERRVAN
Krieger Zauberer
- kraft: int - mana: int
+ angreifen() + zaubern()




Vererbung

Charakter

- name: String
- lebensenergie: int

+ getName(): String
+ verwunden(pl: int)
+ heilen(pl: int)

+ setName(String pn)

FANNERVAN
Krieger Zauberer
- kraft: int - mana: int
+ angreifen() + zaubern()

Vererbung

Oberklasse
gemeinsame Attribute
und Methoden

Unterklassen

e erben™ Attribute
und Methoden der
Basisklasse

 haben zusatzliche
Attribute und
Methoden



Objekte von Unterklassen

haben Attribute der Oberklasse
und der Unterklasse

Charakter
- name: String 4 : Krieger N
- lebensenergie: int name = "Obelix"
+ setName(String pn) lebensenergie = 200
+ getName(): String kraft = 200
+ verwunden(pl: int) \_ J
+ heilen(pl: int)
FANNERVAN
4 . Zauberer N
name = "Miraculix"
Krieger Zauberer lebensenergie = 100
- kraft: int - mana: int \1"3“3 =300 y
+ angreifen() + zaubern()

Vererbung



ist- und hat-Beziehung

ein Krieger ist ein Charakter
ein Krieger hat ein Schwert

Charakter

- name: String
- lebensenergie: int

JAN
Krieger Schwert
- kraft: int | zustand: double
+ angreifen() scharfen()

Vererbung



Vererbung

ist- und hat-Beziehung

Vererbung = ist-Beziehung
Assoziation = hat-Beziehung
Charakter
- name: String _ _
- lebensenergie: int unterschiedliche
Pfeilspitzen!
| ist
Krieger hat_ Schwert
- kraft: int =| zustand: double

+ angreifen() scharfen()




Verstandnisfrage

Wie sieht ein Objektdiagramm
(Beispiel) aus?

Charakter

- name: String
- lebensenergie: int

JAN
Krieger Schwert
- kraft: int | zustand: double
+ angreifen() scharfen()

Vererbung



Losung

Charakter ] ]
- name: String Das Krleger-ObJekt
lebensenergie n enthélt Attribute
von Ober- und
/T\ Unterklasse.
Krieger Schwert
- kraft: int zustand: double Fur daS SChwert
+ angreifen() scharfen() .
braucht es ein

eigenes Objekt.

4 . Krieger N

name = "Obelix" > - Schwert w
lebensenergie = 200 sustand = 1.0 J
kraft = 200 \

- /

Vererbung 11




Synonyme

Charakter

- name: String

- lebensenergie: int

+ heilen(pl: int)

+ setName(String pn)
+ getName(): String
+ verwunden(pl: int)

FANNERRVAN
Krieger Zauberer
- kraft: int - mana: int
+ angreifen() + zaubern()

Vererbung

Oberklasse
Superklasse
Basisklasse
Elternklasse
Generalisierung

Unterklasse
Subklasse
abgeleitete Klasse
Kindklasse
Spezialisierung
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Spielregeln

Charakter

1

Mensch

T

Krieger

Zauberer

Fabelwesen

1

Elfe

Ork

Oberklasse — beliebig viele Unterklassen
Unterklasse — weitere Unterklassen maoglich

Vererbung
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Spielregeln

Charakter

1

Mensch

T

Krieger

Fabelwesen

7

Zauberer

D

1

Eine Klasse darf nur eine Oberklasse haben.

Elfe

Ork

— Mehrfachvererbung nicht erlaubt.

Vererbung
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