4. Modellieren und Diagrammarten

Zur Entwicklung einer Software ist eine strukturierte Planung
notwendig.

Erst auf der Grundlage eines Modells (z.B. geeignete
Klassendiagramme) kann eine Implementierung (Programmierung)
sinnvoll erfolgen.

Wahrend der Implementierungsphase kann das Modell auch angepasst
werden.
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Klassendiagramm
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ist_in >
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GEHAEUSE

RECHTECK
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Erweitertes
Klassendiagramm

AMPEL

~GEHAEUSE g
~LAMPE gruen

GEHAEUSE

~LAMPE gelb k)
~LAMPE rot
~String ampelphase

+AMPEL()

+void ausschalten()
+void einschalten()
+void gruenSetzen()
+void gelbSetzen()
+void rotSetzen()
+void rotGelbSetzen()
+void weiterschalten()

+void tick()

w +void an()
+void ampelVerschieben(int dX, int dY)

+GEHAEUSE(int x, int y)

LAMPE

+LAMPE(String farbe, int X, inty)

+void aus()

RECHTECK

-String farbe
-boolean sichtbar
-int breite

-int hoehe

-float M_x

~float M_y

SPIEL

KREIS

i igeE anzei

-int zaehler

+SPIEL(int breite, int hoehe, boolean punkteLinks, boolean punkteRechts, boolean maus)
+SPIEL()

+void tick()

+void klickReagieren(int x, int y)

+void tasteReagieren(int tastenkuerzel)

+void tickerintervallSetzen(int ms)

+void tickerStoppen()

+void tickerNeuStarten(int ms)

+void mauslconSetzen(String pfad, int hotspotX, int hotspotY)
+void allePunkteSichtbar()

+void nurRechtePunkteSichtbar()

+void nurLinkePunkteSichtbar()

+void allePunkteUnsichtbar()

+void punkteLinksSetzen(int pl)

+void punkteRechtsSetzen(int pr)

+void setzeFarbePunktestand(String farbe)

+int zufallszahlVonBis(int von, int bis)

+void hintergrundgrafikSetzen(String pfad)

+void warte(int ms)

=String farbe
-boolean sichtbar
-int radius

-float M_x

-float M_y

+KREIS()

+KREIS(int rNeu)

+void setzeFarbe(String farbeNeu)

+void setzeMittelpunkt(int x, inty)

+void setzeRadius(int radius)

+void setzeSichtbar(boolean sichtbarNeu)
+void verschiebenUm(float deltaX, float deltaY)
+boolean beruehrt(Raum r)

+boolean beinhaltetPunkt(int x, int y)

+int nenneMx()

+int nenneMy()

+int nenneRadius()

+String nenneFarbe()

+boolean nenneSichtbar()

+int berechneAbstandX(Raum grafikObjekt)
+int berechneAbstandY(Raum grafikObjekt)
+float sin_Drehwinkel()

+float cos_Drehwinkel()

+void drehenUm(float winkelAenderung)
+void setzeDrehwinkel(float neuerDrehwinkel)
+float nenneWinkel()

+RECHTECK()

+RECHTECK(int breite, int hoehe)

+void setzeGroesse(int breite, int hoehe)
+void setzeFarbe(String farbeNeu)

+void setzeMittelpunkt(int x, int y)

+void setzeSichtbar(boolean sichtbarNeu)
+void verschiebenUm(float deltaX, float deltaY)
+boolean beruehrt(Raum r)

+boolean beinhaltetPunkt(int x, int y)

+int nenneMx()

+int nenneMy()

+int nenneBreite()

+int nenneHoehe()

+String nenneFarbe()

+boolean nenneSichtbar()

+int berechneAbstandX(Raum grafikObjekt)
+int berechneAbstandY(Raum grafikObjekt)
+float sin_Drehwinkel()

+float cos_Drehwinkel()

+void drehenUm(float winkelAenderung)
+void setzeDrehwinkel(float neuerDrehwinkel)
+float nenneWinkel()
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Klassenkarte Objektkarte

AMPEL
ampelphase : String / al: AMPEL \

g : GEHAEUSE
gelb : LAMPE

gruen : LAMPE ampelphase =
rot : LAMPE

o

rot”

AMPEL()
ausschalten() : void
einschalten() : void

gelbSetzen() : void

gruenSetzen() : void K /
rotGelbSetzen() : void
r_otSetzer]() :void Hinweis:

tick() : void Eine Objektkarte ist auch ohne abgerundete Ecken

weiterschalten() : void moglich. In diesem Fall miissen der Objektname und

die Klasse des Objekts unterstrichen werden.
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Objektdiagramm

a:AMPEL ,| 9:GEHAEUSE
ampelW
g
rot rot:LAMPE
gelb
gruen \\
— gelb:LAMPE
| gruen:LAMPE
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Beschreibung von Methoden -
Struktogramm

rotUndGerade

Farbe rot und Nummer gerad

true

false

zum 1. Becher drehen

zum 2. Becher drehen

loslassen

zum FlieRband zurlick drehen
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Ubung 1 - Ampel

Offne das Bluel-Projekt ,,Ampel_Vorlage” .
a)

Erzeuge ein Objekt von AMPEL und untersuche mithilfe
des Objektinspektors und dem Quelltext die Funktionsweise.

b)
Implementiere die fehlenden Methoden, sodass eine
einfache Simulation einer Ampelschaltung entsteht.

Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten

AMPEL

ampelphase : String
g : GEHAEUSE
gelb : LAMPE
gruen : LAMPE

rot : LAMPE

AMPEL()
ausschalten() : void
einschalten() : void
gelbSetzen() : void
gruenSetzen() : void
rotGelbSetzen() : void
rotSetzen() : void
tick() : void
weiterschalten() : void




Beschreibung von Methoden - Sequenzdiagramm

Ein Sequenzdiagramm veranschaulicht die zeitliche
Abfolge der Kommunikation zwischen Objekten.
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Sequenzdiagramm

O

/N

user

ampell:AMPEL

ausschalten()

-
>

gruen:LAMPE gelb:LAMPE
T
;
:
:
]
]
]
i
aus() H
T
|
|
I
|
|
aus() |
- >
|
|
: J
i
? L
:
aus()

rot:LAMPE

Y

A
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Sequenzdiagramm Q
Bezeichnungen ampell:AMPEL gruen:LAMPE gelb:LAMPE rot:LAMPE
user !
bet.el I Igte ausschalten() i
Objekte > :
aus() :
T |
i |
ausl() i i
L ) |
Aktivitatsbalken aus0) ' .
/ ﬂ
|
Botschaft — i Rickmeldung|:
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Zeichnen von
Sequenzdiagrammen
online

www.websequencediagrams.com

& www.websequencediagrams.com \'i]

Account Styles Share More

title Authentication Sequence

Alice->Bob: Authentication Request
note right of Bob: Bob thinks about it
Bob->Alice: Authentication Response

E|
o™
ounlds WN

Avthentication Seauence

r
IIII IIII /4 e IB(’E

Bob +hinks about 'rf'

Bob

www.websequencediagrams.com
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‘\% Ubung 2 — Ampel

—

=

Erstelle ein Sequenzdiagramm
fur die Methode rotSetzen().

Losung am Ende der Prasentation.

public void rotSetzen(){
gruen.aus() ;
gelb.aus();
rot.an();
ampelphase = "rot";
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Ubung 3 — Ampel verschieben

Erganze die Klasse Ampel um die folgende Methode:

public void ampelVerschieben(int dX, int dY){
g.verschiebenUm(dX,dY);
rot.verschiebenUm(dX,dY);
gelb.verschiebenUm(dX,dY);
gruen.verschiebenUm(dX,dY);

Zeichne ein Sequenzdiagramm fiir den Aufruf ampelVerschieben(200, -100).

Losung am Ende der Prasentation.
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Beschreibung von Methoden - Zustandsdiagramm

Ein Zustandsdiagramm beschreibt die Uberginge von
Zustanden wahrend des Ablaufs eines Programmes.

Ein Zustand (z.B. Ampelphase) kann durch den Wert
eines Attributs beschrieben werden.

Dabei konnen auch mehrere Methoden beteiligt sein.

Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten
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Zustandsdiagramm Ampel

!
o

weiterschalten()
[ gelb | Wweiterschalten() (* o ]
A
weiterschalten() weiterschalten()

gruen weiterschalten() ( otGelb
[ J L
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Zustandsdiagramm Ampel

!

Startzustand

auslosende

o

weiterschalten()

weiterschalten()

Aktion \ Q‘e‘lb QJ

| Wweiterschalten() (

weiterschalten()

Y

gruen weiterschalten() ( otGelb
[ ] L
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Ubung 4 — Ampel Zustandsdiagramm

Die Methode ausschalten() soll die Ampel nur

aus der Ampelphase ,,gelb” in den Zustand ,,aus”
uberfuhren.

Nur aus dem Zustand ,,aus” soll die Methode
einschalten() die Ampel wieder in den Zustand ,,ein“
uberfuhren.

Erganze das Zustandsdiagramm und die
Implementierung.

Losung am Ende der Prasentation.
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W]

AMPEL

ampelphase : String
g : GEHAEUSE
gelb : LAMPE
gruen : LAMPE

rot : LAMPE

AMPEL()
ausschalten() : void
einschalten() : void
gelbSetzen() : void
gruenSetzen() : void
rotGelbSetzen() : void
rotSetzen() : void
weiterschalten() : void
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Beschreibung von Methoden - Zustandsdiagramm

Bei den Zustandsiibergangen kdnnen zusatzliche
Bedingungen und ausgeloste Aktionen beteiligt sein:

auslosende Aktion [Bedingung] /

W ausgeloste Aktion
[ Zustandi J { Zustand? j

Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten
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Beispiel J

Beschreibung von Methoden - Zustandsdiagramm

Ein einfacher Kaffeeautomat soll im Zustand Bereit nach Driicken der
Taste "Start" eine Tasse Kaffee ausgeben.

Flr den Fall, dass kein Kaffee eingefillt ist, erscheint eine
Fehlermeldung, der Automat wartet auf die Eingabe von Kaffee und
befindet sich im Zustand Fehler.

Ist in diesem Zustand der Kaffee eingeflllt, wird die Tasse Kaffee
ausgegeben und der Zustand auf Bereit gewechselt.

Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten
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Beispiel J

Beschreibung von Methoden - Zustandsdiagramm

Ein einfacher Start dricken [Kaffee eingefillt] f
Kaffeeautomat soll im Tasse Kaffe g ausgeb en

Zustand Bereit nach
Driicken der Taste "Start"
eine Tasse Kaffee

ausgeben.

Fur den Fall, dass kein [Kaffee eingefillt] /

Kaffee eingefillt ist,

erscheint eine Tasse Kaffee ausgeben

Fehlermeldung, der
Automat wartet auf die
Eingabe von Kaffee und
befindet sich im Zustand
Fehler.

Ist in diesem Zustand der
Kaffee eingefiillt, wird die
Tasse Kaffee ausgegeben
und der Zustand auf
Bereit gewechselt.

Bereit

Start dricken [Kaffee nicht eingefillt] /
Fehlermeldung ausgeben

Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten
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Ubung 5 — Zustandsdiagramm, Stoppuhr

Zum Modellieren einer Stoppuhr verwendet man ein Zustandsdiagramm mit
den Zustanden ,Bereit”, ,, Zeitmessung lauft” und ,Zeit angehalten”.

Druckt man im Startzustand ,,Bereit” die Taste ,,StartStopp*“, startet die
Zeitmessung und die Anzeige wird aktualisiert.

Druckt man im Zustand ,,Zeitmessung lauft” die Taste ,,StartStopp®, wird die
Zeitmessung angehalten und die Anzeige aktualisiert. Driickt man die Taste
,StartStopp” erneut, 1auft die Zeitmessung weiter und die Anzeige wird
aktualisiert.

Die Taste , Reset” |6st auf der Uhr die Anzeige ,reset” aus und setzt sie in den
Startzustand.

Wahrend der Zeitmessung kann man auch die Taste ,,Zwischenzeit” betatigen.

Dies aktualisiert die Anzeige.

Zeichne das Zustandsdiagramm.

Losung am Ende der Prasentation.



Ubung 6 — Zustandsdiagramm, Spiilmaschine

Die Spulmaschine ist zu Beginn im Zustand "Stand By".

Nach Wahlen eines Programms ist sie im Zustand "Programm gewahlt".

Durch Drucken der Taste Start wechselt sie nur dann in den Zustand "In Betrieb", wenn die
Tur geschlossen ist. In diesem Fall wird der Wasserzulauf ge6ffnet und das Programm
gestartet.

Offnet man wihrend des laufenden Programms die Tiir, wird der Wasserzulauf gestoppt
und das Programm angehalten. Die Maschine ist dann im Zustand "Pause" und durch
Dricken der Taste "Abbrechen" gelangt man in den Zustand "Stand By".

Das Abbrechen ist auch vom Zustand "Programm gewahlt" moglich.

Schliel3t man im Zustand "Pause" wieder die Tir, wird das Programm fortgesetzt.

Offnet man die Tur nach Beenden des Programms, wechselt die Maschine in den Zustand
"Stand By".

Zeichne ein Zustandsdiagramm.

Losung am Ende der Prisentation. Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten
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Ubung 7 — Zustandsdiagramm, Kiihlschrank

Ein einfacher Kiuhlschrank besitzt einen Ein-Aus-Schalter, der jederzeit betatigt werden
kann. Im eingeschalteten Zustand kann er auf die Kiihlstufen 1, 2 oder 3 eingestellt
werden. Daflr gibt es die Tasten A zum Hochschalten und ¥ zum Herunterschalten der
Kihlstufe. Nach dem Einschalten befindet sich der Kiihlschrank immer auf Kihistufe 2.
a) Modelliere den beschriebenen Kiihlschrank mithilfe eines Zustandsdiagramms.

b) Erstelle eine Zustandslibergangstabelle :

Zustand \ auslosende Aktion einschalten hochschalten herunterschalten

aus
1
2
3

Losung am Ende der Prasentation. Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten
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Ubung 7 — Zustandsdiagramm, Kiihlschrank (*)

C)

Implementiere den Kiihlschrank durch Definition einer geeigneten Klasse, wobei die
moglichen Zustande des Kihlschranks durch die Attribute stufe und eingeschaltet und die
auslosenden Aktionen durch die Methoden hochschalten(), herunterschalten() und
einausschalten() realisiert werden sollen.

Teste deine Implementierung, indem du die Zustandsiibergange nach unterschiedlichen
Methodenaufrufen mit dem Zustandsdiagramm vergleichst. Definiere dazu eine Methode

zustandAusgeben(), die den Zustand des Kiihlschranks auf dem Bildschirm ausgibt.

Losung am Ende der Prasentation.

Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten
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rot:LAMPE

elb:LAMPE

1

gruen:LAMPE
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—_—————————————————

aus()
aus()
ein()

ampell:AMPEL

¢ -

‘__._._._._._..__._._._._..__._._._._..__._._.

e

Ubung 2 — Ampel Lésung

Sequenzdiagramm
fur die Methode
rotSetzen().

7

=

/

\

user
|
I
I
I
I
I
I
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I
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Ubung 2 — Ampel Lésung

Sequenzdiagramm
fir die Methode rOtsetzen()

rotSetzen().

(o] o] (] (] ]
erstellt mit

websequencediagrams.com rotSetzen()’

Quelltext:

title rotSetzen()
user->+ampell : rotSetzen()
ampell->+gruen: aus()
gruen-->-ampell:
ampell->+gelb: aus()

* e

I
gelb-->-ampell: N ---------
ampell->+rot: an() gruen gelb
rot-->-ampell:
ampell-->-user: WWW. websequence lagrams com
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% Ubung 3 — Ampel verschieben Lésung

Sequenzdiagramm

fur die Methode
ampelVerschieben(200,-100)
erstellt mit
webseguencediagrams.com
Quelltext:

title ampelVerschieben(200,-100)
user->+ampell : ampelVerschieben(200, -
100)

ampell->+g: verschieben(200,-100)
g-->-ampell:

ampell->+gruen: verschiebenUm(200,-100)
gruen-->-ampell:

ampell->+gelb: verschiebenUm(200,-100)
gelb-->-ampell:

ampell->+rot: verschiebenUm(200,-100)
rot-->-ampell:

ampell-->-user:

ampelVerschieben(200,-100)

user ampel]

—

1
|
|
|

ampelVerschieben(200,-100) >

verschieben(200,-100)

____________ T

verschiebenUm(200,-100)

oo B .
oo o L :
| | | |
| | | |
user ampel1 g gruen gelb rot
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Ubung 4 — Ampel Zustandsdiagramm Losung

] einschalten() _
[ aus ) { ein ]

ausschalten() Jweiterschalten()
.| Weiterschalten()
gelb J rot
weiterschalten() weiterschalten()

[ gruen }weiterschalten()( otGelb
L
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Ubung 5 — Zustandsdiagramm, Stoppuhr Ldsung

StartStopp driacken f
Zeitmessung starten _ _
Anzeige aktualisieren Zwischenzeit dricken f
Anzeige aktualisieren
Bereit Zeitmessung
lauft
Reset dricken/
reset
StartStopp driacken f

StartStopp driacken f _
Zeitmessung starten Zeitmessung anhalten
Anzeige aktualisieren Anzeige aktualisieren
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Ubung 6 — Zustandsdiagramm, Spiilmaschine Lésung

Start dracken [Tar offen]

Abbrechen

StandBy Programm
. gewahlt
Programm wahlen
_ Start driacken [Tor geschlossen) f
Tur offnew]FProgramm beendet] Wasserzulauf offnen

Abbrechen Programm starten

Tor schlieen/

FProgramm fortsetzen _ _
Fause in Betrieb

Tuar éffnen [Programm lauft] /
Wasserzulauf stoppen
Programm anhalten
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Ubung 7 — Zustandsdiagramm, Kiihlschrank Ldsung

herunterschalten

hoch-/ S
herunterschalten

/)y
. ~
4

< [
einausschalten ©
& 0
) O
S Q
% : NG
4y S
% ' 3
% > s
e o
2 AN
hochschalten
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\? Ubung 7 — Zustandsdiagramm, Kiihlschrank
e

Losung

herunterschalten

hochschalten

Zustand \ auslosende Aktion einschalten hochschalten herunterschalten
aus 2 aus aus
1 aus 2 1
2 aus 3 1
3 aus 3 2
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Ubung 7 — Zustandsdiagramm, Kiihlschrank (*)
Losung

c)

Vgl. Bluel) Projekt kuehlschrank_1c

Informatik 10 — 4. Modellieren und Diagrammarten

34



