Stundenprotokoll vom 10. -17. September 2012

Es ist weiterhin unser Ziel das sich bewegende Auto, ohne Bewegungstween in der Szene,
mit Hilfe des Movieclipsymbols zu erstellen.
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Doch bevor wir mit Flash weiter arbeiten, betrachten wir die verschiedenen Beziehungen der
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Symbole untereinander. Daflir benutzen wir das Open-Source Programm StarUML (Downloadlink
unten). Ich werde nun die Grundlagen von StarUML etwas genauer erldutern (ausfuhrliche englische
Dokumentation unten(mein Erklarungen sollten aber fiir unsere bisherigen Zwecke reichen)). Wenn
wir das Programm starten, sieht es so aus:
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Nun klicken wir auf die Schaltflache ,O0K“ um ein neues Dokument anzulegen. Man hat links
verschiede Optionen fiir sein Diagramm. Dabei ist zu beachten, dass hier Symbole Klassen heiRen.
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Wir kénnen jetzt ein Symbol/ eine Klasse erstellen, indem wir auf ,Class” driicken und dann auf eine

beliebige Stelle in unserem Diagramm (groRRe gepunktete Flache in der Mitte). Den Namen dndert
man durch einen Doppelklick auf den Standartnamen. Zwischen zwei Klassen kann man Beziehungen
ziehen, indem man auf eine Beziehung links klickt und die passenden Klassen miteinander verbindet.
Wir werden kiinftig folgenden Beziehungen benutzen:

-Ist-ein-Beziehung (generalization)
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-Kennt-ein-Beziehung (association)
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-Hat-ein-Beziehung (composition)

bewegtes_Auto

Auto

Arbeitsauftrag war es nun ein vorgegebenes Diagramm zu unserem Auto mit den passenden
Beziehungen zu erganzen. Das Ergebnis sah dann so aus:
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Links (natdrlich alles virenfrei):

-StarUML Download

-Dokumentation



http://staruml.sourceforge.net/en/download.php
http://staruml.sourceforge.net/docs/user-guide%28en%29/toc.html

