UML - Sequenzdiagramm

Den Austausch oder verlauf von Nachrichten ..
... Aufruf einer Methode

In welcher Klasse steht die Methode die aufgerufen werden soll ?

-> da muss der Pfeil hingehen.
-> jeder Pfeil muss in einem Balken enden - entsteht neu.

Es gibt noch Schleifen und If/Else ...


Den Austausch oder verlauf von Nachrichten .. 
... Aufruf einer Methode 

In welcher Klasse steht die Methode die aufgerufen werden soll ? 
-> da muss der Pfeil hingehen. 
-> jeder Pfeil muss in einem Balken enden - entsteht neu. 

Es gibt noch Schleifen und If/Else ...  


/Der Kunde geht zur Theke und bestellt einen Kaffee bei der Kellnerin.

——

Vbie Kellnerin notiert die Bestellurlgjund gibt sie an den Barista weiter.
\7 Der Barista bereitet den Kaffee zu.

\/Sobald der Kaffee fertig ist, Ubergibt der Barista ihn an die Kellnerin.
\—/Die Kellnerin bringt den Kaffee zum Kunden.

vDer Kunde bezahlt bei der Kellnerin.
~/ Die Kellnerin bestatigt den Erhalt des Geldes und verabschiedet den Kunden.
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Antwort 


Kunde

- kurtsgnld it
- name ;)& tring
= il : StNng

Bestellung

+ registrieren() : void

+ login() : boolean

+ bestellungenAnzeigen() : Bestellung[]

Produkt

- praduktld ¢ i
- name \$#fing
- prgi€ : dobble

- bed¢ellld : j
- datumate
- stptls : Stri

+ berechneGesamtpreis() : double
+ bestellungStornieren() : void

+ statusAktualisieren() : void

—

1

2*

Warenkorb

+ preisAktualisieren(neuerPreis : double) : void
+ istVerfugbar() : boolean

+ produktinfo() : String

create_Kunde()

login()

-; bool

create() _ _

- wal orbld : in
- anzahlPr te @ int
- ges: Preis :

+ produktHinzufiigen(p : Produkt) : void
+ produktEntfernen(p : Produkt) : void

+ gesamtPreisBerechnen() : double

Bestellung

]

L}
create() \

bt — -
|

produktHinzufligen() i

o * - -
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Ein Online-Shop-System wird gestartet.
Zu Beginn wird ein Kunde im System angelegt und fiihrt anschlieBend mehrere

Aktionen im Shop aus.

Zuerst meldet sich der Kunde im System an, indem die Methode login() ausgefihrt wird.
Danach wird eine neue Bestellung erzeugt. Nachdem die Bestellung erstellt wurde,
wird ein Warenkorb erzeugt.

AnschlieBend wird ein Produkt in den Warenkorb gelegt, indem produktHinzuflgen()
aufgerufen wird. Um Informationen Uber das Produkt zu erhalten, wird anschlieBend
produktInfo() ausgeflihrt. Darin wird Uberpriift, ob das Produkt verfligbar ist,

indem istVerfligbar() aufgerufen wird.

Nachdem das Produkt bestatigt wurde, wird der Gesamtpreis berechnet,
indem gesamtPreisBerechnen() ausgeflhrt wird. Danach wird zusatzlich der
Gesamtpreis der Bestellung mit berechneGesamtpreis() berechnet.

Zum Abschluss wird der Bestellstatus aktualisiert, indem statusAktualisieren()
ausgefuhrt wird und Dann Iasst sich der Kunde alle seine Bestellungen anzeigen,
indem bestellungenAnzeigen() aufgerufen wird.
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