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Deklaration eines Attributs

1. Schliiselwort private

2. Klasse des im Attribut gespeicherten Objekts

ublic classXWuerfel

E

// Anfang Attribute

private Computer comp;

private StageObject wuerfelanzeige;

private Integer augenzahl;
// Ende Attribute

public Wuerfel (Stage stage,

Integer xp,

Integer yp

Integer scalefactor)

public VOID wuerfeln ()

public Integer letzt ()

return augenzahl;

UML-Diagramm
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3. Name des Attributs (klein geschrieben)

- Konstruktorkopf
1. Schliiselwort public

2. Name des Konstruktors = Name der Klasse

3. Parameterliste

— Konstruktorrumpf

~ Methodenkopf
1. Schliiselwort public

2. Klasse des Riickgabewerts
(VOID = kein Riickgabewert)
3. Name der Methode (klein geschrieben)

4. Parameterliste [ () = keine Parameter |

Wuerfel

comp:Computer

wuerfelanzeige:StageObject

augenzahl:Integer

Wuerfel(stage:StageObject, xp:Integer, yp:Integer, scalefactor:Integer)

wuerfeln()

letzteAugenzahl():Integer

"~ Methodenrumpf
Hat die Methode einen Riickgabewert, so wird mit

return ein Objekt zuriickgegeben.
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