Name: Objektorientierte Programmierung DIY 29.01.2022

(D Setze das folgende UML-Diagramm in ein Hund
BlueJ-Projekt ,,Hund” um. - groesse: double
Implementiere mindestens eine weitere | - name: String
I.\./IethOde' - alter: int
Uberprufe die Programmierung, indem
Du ein Objekt mit der Klasse ,,Hund" Hund(gr: double, name: String, alter: int)
erzeugst. +getAlter(): int
+getMame(): String
+bellen(): void
+alterinMenschenJahren(fakior: int): int
Auto (2) Setze das folgende UML-Diagramm
 tankFuellung - int in ein BlueJ-Projekt ,Auto” um.
- kilometerStand: int Implementiere mindestens eine

weitere Methode.

Uberprife die Programmierung,
indem Du ein Objekt mit der
Auto(tank: int , km: int, modell: String, farbe; String) Klasse ,Auto” erzeugst.

- modellName : String

- farbe: String

+ tanken(fuellen: int): int

+ fahren(kmPlus: int): int

(® Uberlege Dir eine Klasse und modelliere dazu ein UML-Klassendiagramm mit
Attributen, einem Konstruktor und Methoden.

Entwerfe und implementiere zum UML-Klassendiagramm passende
Attribute und Methoden.

Uberprife die Programmierung, indem Du ein Objekt mit dieser Klasse
erzeugst.
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