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Pro und Contra

e UML's just painting”

David Schmidt, Kansas State University
2006

e “The UML as a Formal Modeling Notation”

R. France et al., Florida Atlantic University
1997
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Motivation (l)

e fUr die Entwicklung komplexer Systeme
iIst Modellierung unabdingbar

e Modellierung
— Abstraktion der Realitat
— mit Konzentration auf die wesentlichen Aspekte
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Warum Modellierung? (l)

e Beispiel 1:

Bau einer Hundehutte
— einfache Arbeitsschritte
— einfache Werkzeuge

— einfacher Bauplan

e keine Architektur
notwendig!
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Warum Modellierung? (i)

e Beispiel 2:

Bau einer Kathedrale

— aufwendige
Arbeitsschritte

— viele spezielle
Werkzeuge

— komplizierte Bauplane
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Motivation (ll)

e Modellierung hilft
— die Struktur und das Verhalten

e zu beschreiben und
e zu diskutieren

— das System zu verstehen
— die Probleme

e 7u erkennen und

e zu beheben
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Motivation (lll)

e Modellierung kann
— die Struktur und das Verhalten spezifizieren
— das System visualisieren
— aus einer Vorlage ein System konstruieren
— Entscheidungen dokumentieren
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Motivation (IV)

e Modellierung braucht
(zur Realisierung dieser Aspekte)

— eine einheitliche und
— umfassende Notation
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Eigenschaften

Visualisierung

— Konstrukte: z.B. Diagramme
e heute: Klassendiagramme

Spezifikation

— sehr abstrakt: Stereotypen

— sehr implementierungsnah: ,Notizen“, OCL
Konstruktion

— Forward Engineering

— Reverse Engineering
Dokumentation

— Spezifikation: Analyse, Design

— Implementierung: Quellcode, Testfalle
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Sichten (l)

e Unterteilung der Konstrukte in Sichten
e Weshalb?

— Betrachtung des Systems aus einer bestimmten Perspektive
— Fokussierung auf einen speziellen Sachverhalt

e Warum??

— es sind verschiedene Personengruppen involviert
e Kunde, Benutzer,
e Analytiker, Entwickler,
e Tester, u.s.w.

— hilfreich fir das Verstandnis
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Sichten (ll)

o Strukturelle Klassifikation

— Objekte und deren Beziehung zu anderen Objekten

e Dynamisches Verhalten
— Anderung des Systems in Abhingigkeit der Zeit

e Modell Management

— Organisation des Modells an sich
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Sichten (1)

Bereich

Sicht

Diagramme

Haupthkonzepte

Struktur

Statische Sicht

Klassendiagramm

Klasse, Assoziation, Generaliserung,
Abhingigkeit, Realisierung, Schnttstelle

Anwendungsfall-Sicht

Anwendungsfalldiagramm

Anwendungsfall, Akteur, Assoziation,
extend, include, Anwendungsfall.,
Generalisierung

Implementations-
Sicht

Komponentendiagramm

Komponente, Schnittstelle. Abhangigkeit.
Realisierung

Verteillungs-Sicht

Vertellungsdiagramm

Knoten, Komponente, Abhdngigkeit, Ort

Dynamisch

Zustandsmaschinen-
Sic ht

Zustandsiibergangs-
diagramm

Zustand. Ereignis, Ubergang. Aktion

Aktivitits-Sicht

Aktvititsdiagramm

Zustand. Aktivitit, Beendigungsiibergang,
Verzwelgung., Synchronisation

Interaktions-Sicht

Sequenzdiagramm

Interaktion, Objekt, Nachncht, Aktivierung

Kollaborationsdiagramm

Kollaboration. Interaktion,

Kollaborationsrolle. Nachricht

Modell
Mgmt.

Modell Mgmt. Sicht

Klassendiagramm

Paket, Subsystem. Modell

Erwelter-

barket

Alle

Alle

Emschrinkung. Stereotyp. Eigenschaftswert




Klassendiagramm (l)

e Klassen stellen das ,, “ des Systems
dar

e Sie bilden die , auf der alle anderen
Konstrukte aufbauen
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Klassendiagramm (ll)
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Findungsprozess

von ,, “ die Benutzer und
Entwickler zur Beschreibung des Problems
und der Losung benutzen

e Hilfsmittel:
— Anwendungsfall-basierte Analyse

— CRC-Karten
(CRC = Class, Responsibility, Collaborations)
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Verantwortlichkeiten

e |[nder werden Klassen
zugeteilt;
Ausgewogenheit ist wichtig
e Erstin der - und
werden und

festgelegt, um die speziellen
Verantwortlichkeiten zu bewerkstelligen
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Sichtbarkeit

(Visibility) = der
anderer Klassen auf die
Attribute bzw. Operationen einer Klasse
— public (+)
e Jede beliebige Klasse darf zugreifen

— protected ()

e Nur die definierende Klasse selbst und von dieser
abgeleitete Klassen durfen zugreifen

— private ()

e Zugriff nur durch die definierende Klasse
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Sichtbarkeit (Il)

e Graphische Darstellung:

Taschenrechner

+addition()
#loescheDisplay()
- loes cheSpeicher()
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Attribute

(Attribute) = mit Namen versehene
einer Klasse

e Klasse kann beliebig viele (auch keine)
Attribute besitzen
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Attribute (I1)

e VVerschiedene Detaillierungsgrade moglich

e Generelle Syntax:
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Attribute (I11)

e Eigenschaften fur Attribute
keine Restriktion (Standard)

Wert darf nicht mehr geandert werden, nachdem
das Objekt initialisiert ist
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Operationen

= mit Namen versehenes
einer Klasse, das fur jedes Objekt dieser Klasse
angefordert werden kann

e Operationen kdnnen den Zustand eines
Objektes verandern
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Operationen (ll)

e VVerschiedene Detaillierungsgrade moglich

e Generelle Syntax:
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Operationen (lil)

e Einzelnen Parameter der Signatur haben die
folgende Syntax:
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Operationen (IV)

e Richtungen

e Eingabe-Parameter; darf nicht geandert werden

e Ausgabe-Parameter; Ubermittlung von Information
zum Aufrufer

e Eingabe-Parameter, der modifiziert werden kann
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Operationen (V)

e Eigenschaften flr Operationen:

e Operation darf nicht tGberschrieben werden
(Java: final, C++: nicht-virtuelle Funktion)

e Ausfihrung der Operation andert den Systemzustand
nicht (keine Seiteneffekte)
(C++: const Funktion)
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Abstrakte Klassen

e |n komplexeren Klassenhierarchien werden
Ublicherweise gewisse Klassen als (abstract)
spezifiziert

= Klasse, von der es keine direkten

Objekte geben darf
(Java: abstract, C++: mind. eine rein virtuelle

Funktion)

e Zur Nutzung der Funktionalitat von abstrakten
Klassen leitet man eigene Klassen von diesen ab
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Abstrakte Klassen (ll)

e Graphische Darstellung:

wird geschrieben

Icon
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Abstrakte Operationen

e Ebenso lassen sich Operationen als abstrakt
spezifizieren
(Java: abstract, C++: rein virtuelle Funktion)

e Abstrakte Operationen in
abgeleiteten Klassen implementiert werden

e Graphische Darstellung:
geschrieben
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Generalisierung

(Generalization) = Beziehung
zwischen einem allgemeinen Element (hier
(Superclass)) und einem
spezielleren Element (hier
(Subclass))

e Durch Generalisierung (inherits) die
Unterklasse die und das
der Oberklasse
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Generalisierung (Il)

oder
Funktionalitat der

der
— Reduzierung des Implementationsaufwandes
— Oberklasse ist durch Unterklasse ersetzbar
— Nutzung von Polymorphie
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Generalisierung (lll)

e Graphische Darstellung:

— Linie mit Dreieck an dem Ende, welches auf die
Oberklasse zeigt

ursprung

verschieben ()
groesseVeraendern()
darstellen()

Generalisierung

Folygon

punkte : Liste Unterklasse
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Assoziation

(Association) = strukturelle
Beziehung zwischen Elementen

e Mittels Assoziation modelliert man die direkte
der beteiligten Elemente
aufeinander
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Assoziation (ll)

e Graphische Darstellung:

— Linie zwischen beteiligten Elementen
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Namen

e Assoziation kann mit einem versehen
werden, um die Beziehung zu verdeutlichen

e Optional: Angabe der Richtung, in welcher der
Name gelesen wird

Name Richtung

18.04.07 SoPra '07




Rollen

e Klassen, die an einer Assoziation beteiligt sind,
spielen in diesem Kontext eine gewisse

e Dieselbe Klasse kann verschiedene Rollen in
anderen Assoziationen spielen

Person
Arbeitnehmer Arbeitgeber
Rollenname
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Multiplizitat

einer Rolle = Anzahl der
Verbindungen, die es flr eine Rolle geben
kann

Arbeitnehmer Arbeitgeber

1.*
Multiplizitat
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Navigation

e Klasse A und Klasse B durch Assoziation
verbunden

— von Objekt der Klasse A kann man zu Objekt der
Klasse B und umgekehrt

e Einschrankung der Navigierbarkeit durch
explizite Spezifikation der mit
Pfeilspitze
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Navigation (ll)

e Beispiel:

Nawvigationsrichtung

| * 1L |
e Einschrankung der Navigierbarkeit bedeutet

nicht, dass Uberhaupt nicht auf das andere
Objekt zugegriffen werden kann

e Im Vordergrund steht
(i.a. durch Speichern von
Referenz/Pointer)
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Sichtbarkeit

e FUr Assoziation lasst sich - wie bei Attributen
und Operationen - festlegen
(Kennzeichnung am Rollennamen)

Sichtbarkeit

BenutzerGruppe +Benutzer Besitzer -Schl ussel
w w

e Beispiel:

— Nur von Objekt der Klasse Benutzer selbst darf auf
das Passwort Objekt zugegriffen werden
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Referenzen

,Einfuhrung in UML”
Dino Ahr

Universitat Heidelberg

,Wirtschaftsinformatik 1

Prof. Dr. Hermann Siebdrat
Fachhochschule Bonn-Rhein-Sieg
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Buch

e “Analyse und Design mit UML 2.1”
Bernd QOestereich

Analyse
und Design
mit UML 21
CRpktonenbene

Saltwwrserntwecklong

L
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