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1. Modellierung mit Klassen 

Unterscheidung Klasse und Objekt 
Objekte sind konkrete Dinge, z.B. in der Miniwelt des Computers: 
 
 
 
 
 
Objekte mit gemeinsamen Merkmalen und Fähigkeiten fasst man unter einer 
Klasse zusammen. Die Klasse beschreibt die Gemeinsamkeiten all dieser 
Objekte und dient somit als eine Art Bauplan für die Objekte dieser Klasse. 
 
Beispiel: Die ersten drei Zeichnungsobjekte gehören zur Klasse RECHTECK. 

 Beschreibung einer Klasse mit Attributen und Methoden 

Attribute sind die Merkmale, Methoden sind die Fähigkeiten der Objekte 
einer Klasse, d.h. was jedes dieser Objekte selbst tun kann. 
Bei einem Objekt hat jedes Attribut einen konkreten Wert, den Attributwert, 
z.B. Attribut: Farbe, Attributwert: grün. 
 
Beispiele: Klasse RECHTECK 
Attribute: Länge, Breite, x-Position, y-Position, Füllfarbe, Füllstil, ... 
Methoden: breiteSetzen(NeueBreite), füllfarbeSetzen(NeueFarbe), 
verschieben(x-Richtung,y-Richtung), ... 

 

Darstellung im Klassendiagramm bzw. Objektdiagramm 
 Klassenkarte Objektkarte 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

RECHTECK 

Oben 

Links 

Breite 

Höhe 

Füllfarbe 

Randfarbe 

Randart 

Randstärke  

... 

Drehen(Winkel) 

Verschieben(dx,dy) 

Breitelesen() 

Löschen() 

... 

Tisch1:RECHTECK 

 

Breite = 50 

Höhe = 20 

Oben = 100 

Links = 75 

Randfarbe = rot 
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Punktnotation bei Darstellung eines Attributwertes bzw. 
Methodenaufrufs ohne oder mit Parameter 

Tisch1.Breite = 50 
Tisch1.verschieben(10,10) 
Tisch1.Löschen( ) 

 „Enthält“-Beziehung zwischen Klassen 
 
 
 

Der  steht für die Wörter „kein, ein oder viele“, der –– für das Wort „ein“. 
Im Beispiel ist ein Zeichen immer Teil eines Absatzes. 
Ein Absatz enthält aber keine Zeichen oder ein Zeichen oder viele Zeichen. 

2. Konkrete Klassen 
Grafik – Linie, Rechteck, Kreis 
Text – Zeichen, Absatz, Textdokument 
Präsentation – Folie, Bilder, Töne 

3. Baumstruktur 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

4. Allgemeine Fähigkeiten 
- Zeichnen eines einfachen Vektorgrafikbildes, z.B. mit OpenOfficeDraw, EOS 
- Schreiben und Formatieren eines einfachen Textes z.B. mit OpenOfficeWriter 
- Erstellen und Gestalten einer Präsentation zu einem Referatsthema, z.B. mit 

OpenOfficeImpress 
- Erstellen von Verzeichnissen; Kopieren, Verschieben und Umbenennen von 

Dateien; Erstellen einer sinnvollen Verzeichnisstruktur 

< ist Teil von  
ABSATZ ZEICHEN 

enthält > 

Wurzel 

Knoten 

Blatt Blatt 

Kante 


