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Themen:
Erl. Mittel:
Arbeitszeit:

Name:

Objektorientierte Modellierung, UML, Beziehungenigghen Klassen und Objekten
keine
2 Unterrichtsstunden

1. Aufgabe:

2. Aufgabe:

Beziehungen zwischen Klassen und Objekten
Fur diese Aufgabe gilt das Anlage 1 abgebildete UML-Klassendiagramm Version 3.

a) Skizzieren Sie im Heft das Klassendiagramm @#&ahne Attribute und Metho-
den) und erganzen Sie die fehlenden DarstellungarBeziehungen.
Notieren Sie zu jeder Beziehung auch:
'Die Klasse K1 erbt von K2." bzw. 'Objekte von Kdnken K2-Objekte.' bzw. 'Ob-
jekte von K1 haben Objekte von K2.'

b) Begriinden Sie, weshalb zwischen Lottofeld6 uatidzahl keine Hat-Beziehung
besteht.

c) Notieren Sie in der Klausur mit den nétigen Bgingen [...] folgende Aussagen:
(c1)[...]und [...] bezeichnet man auch als Hat-Bear&jen.
(c2) Spezialisierte Klassen [...] alle Attribute und] ihrer Oberklasse.
(c3) Die [...] ist eine existentielle [...]-Beziehunghine das Objekt kann das Besit-
zer-Objekt nicht existieren.

d) Bewerten Sie die folgenden Aussagen hinsichthobr Korrektheit.
Notieren Sie dazu in der Klausur z. B.: zu d1) watw d2) falsch
Hinweis: Komposit und Aggregat sind in der Beziefndire jeweiligen Besitzer.
(d1) Objekte von Lotto sind Komposit von Tipp-Oljetk.
(d2) Lottofeld6 ist die Generalisierung der Tippakse.
(d3) Ziehung ist eine Spezialisierung der Lottogeklasse.
(d4) Das ConLotto-Objekt hat ein Lotto-Objekt.
(d5) Objekte von Lottofeld6 haben ein Lottozahl-€Xj
(d6) Assoziationen nennt man auch Kennt-Beziehurgjerkbnnen gerichtet sein.

Modellierung und Implementierung einer Methode

a) InAnlage 2 ist in Teilblécken der Grob-Algorithmus einer Mette notiert, die sie-
ben Ziehungszahlen mit den sechs Tippzahlen vetdland ein Ergebnis zurlck-
gibt. Die Teilblocke sind mit Buchstaben (A-E) miark Notieren Sie in der Klausur
(z. B. als EDCBA) die korrekte Reihenfolge der bkitke. Geben Sie auch Alterna-
tiven an, falls es weitere sinnvolle Reihenfolgen Teilblocke gibt.

b) Erlautern Sie, welche Bedeutung die RiickgabeMeages 8 hat.
Als Tipp sei 7,13,15,22,23,30 und als Ziehung 20,22,30,32 mit Zusatzzahl 23
bekannt. Notieren Sie den Wert der Ruckgabe naeindin des Vergleiches.

c) Formulieren Sie nun in Java-Syntax diese Methedgiei cheTippMitZiehung(). Sie
kdnnen — missen aber nicht — den MethodenrumpAalege 3 ergénzen.
Hinweis:
Fur die (spater mehrfach) neue Ziehung wird Ubsdeereits hier ein vereinfachtes
Klassenmodell verwendet, das Sie (nur zur Inforomtin Anlage 4 finden.
So wird die IntArray-Ubergabe z. B. durakiZiehung.getZahlfeld() méglich und
Probleme beim Neu-Initialisieren des Ziehungsfelelesallen.
Fur die hier erforderliche Ergédnzung des Methodemfes ist dies aber unerheblich.

Viel Erfolg bei der Bearbeitung!
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Name:
Anlage 1: UML-Klassendiagramm v3
Lottofeldb
E neuelahl: int
Lottozahl H zahlfeld: int]]
Ezahl:int =l istverbrauchtFeld: boolean(]
© Lottozahl() © LottofeldBl)
® getZahl(): int © LottafeldB(hoolean)
& setZahl): void ® getdahlfeld(): int]]
= setNeuedahll): void
@ getZahlfeldAsStringiboolean): String
Tipp Ziehung

Htippfeld: Lottofeldb

= ziehungsfeld: Lottafeldb

#gefTippfeld(): Lottofelds
#®getdsSting(): String

@ getasSting(): string
@ getdiehungsfeld(): Lottafeldk

ConlLotto

El meinLotto: Lot

i rmainiString [ woid
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Lotto

EmeinTipp: Tipp
E aktZiehung: Ziehung

B oetTippAsString(): String

®getZiehungAsStringl): String
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Name:

Anlage 2: Grob-Algorithmus zur M ethode vergleicheTippMitZiehung() der Klasse L otto

A | Hole die Ziehungszahlen und speichere sie alayAimpZieh ab.
Fur jedes Element aus tmpZieh ab Position 1 wiexderh
Lese den Wert aus und weise ihn der Variablen zahl
Falls das Element in hilfTipp an Position zahl &éaert true hat,
dann erhéhe den Wert von ergebnis um 1.

B | Erzeuge ein Array hilfTipp der Dimension 50.
Initialisiere jedes Elemente von hilfTipp mit deneWfalse.
Deklariere eine Variable ergebnis und initialisisre mit dem Wert 0.

C | Gebe den Wert von ergebnis zurlck.

D | Lese den Wert des Elementes in tmpZieh an Pasitiaus und speichere ihn in zahl.
Falls das Element in hilfTipp an Position zahl &éert true hat,
dann erhéhe den Wert von ergebnis um 7.

E | Hole die Tippzahlen und speichere Sie als AmayTipp ab.
Fir jedes Element aus tmpTipp wiederhole
Lese den Wert aus und weise ihn der Variable zahl
Weise dem Element von hilfTipp an Position zahi téert true zu.

Anlage 3: Rumpf einer Methode vergleicheTippMitZiehung() der Klasse L otto

public int vergleicheTippMitZiehung () {
boolean(] hilfTipp = new boolean[50];
int[] tmpTipp = meinTipp.getZahlfeld();
int[] tmpZieh = aktZiehung.getZahlfeld();
inti;
int ergebnis = 0;
int zahl;
I/ Initialisieren von hilfTipp:
I* HIER ERGANZEN */

I/l Vergleichen der 6 Ziehungszahlen:
/* HIER ERGANZEN */

I/l Vergleich auch der Zusatzzahl:
* HIER ERGANZEN */

/l Riickgabe:
return ergebnis;

}
Anlage 4: UML-Klassendiagramm v4

Lotto Lottoteldb

ConlLott E meinTipp: Lottofelds EneueZah_I' int

- o El akiZiehung: Lottofeld El zahlfeld: int]] Lottozahl
B meinlotto: Lotto = statistik: int[] BlistverbrauchtFeld: boolean[] Ezahl:int
@ main(String[]): vaid ’ @ getTippAsSting(): String ‘_@)Lottofeldﬁo %@Lgugzamo
@testl(): void @ getZishungAsString(): String (© LottoteldE(boolean) @ getZahl]): int
@M @wergleicheTippMitZiehung(): int @ getdahlfeld]: int]] @ setZahl(): void
@M_ . @®wvergleicheTippMitZiehungen(int, boolean): waid @ initZahlfeld(): void
® zeigeStatistik(l: void @neueZishung(): vaid = setMeusZahl(): vaid

® getStatistikiert(ing: int ® getZahlfeldAsString(hoolean): String
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