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Objektorientierte Analyse und Design im Detail

ÁIdentifiziere Akteure

ÁBeschreibe Anwendungsfälle (Use Cases) => Use-Case-Diagramm

ÁBestimme statisches Modell

ÁIdentifiziere Objekte

ÁIdentifiziere Eigenschaften der Objekte

ÁBestimme Assoziationen der Objekte => Objektdiagramm

ÁFasse Objekte zu Klassen zusammen

ÁBestimme Funktionen und Multiplizitäten der Assoziationen

ÁOrdne Klassen in Vererbungshierarchien ein => Klassendiagramm

ÁErstelle Verhaltensmodell

ÁIdentifiziere Ereignisse und modelliere Interaktionen in Anwendungsfällen

ÁIdentifiziere Verhalten der Objekte

ÁBeschreibe das Verhalten (Vor- und Nachbedingungen)
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Zur Erinnerung: Use-Case-Diagramme

ÁBeschreiben Interaktionen

zwischen Akteuren und 

System

ÁAber nur strukturelle

Darstellung, bilden keine 

dynamischen Aspekte ab
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Aktivitätsdiagramme

ÁSpezifizieren Kontroll- und Datenfluss zwischen verschiedenen 

Arbeitsschritten (genannt Aktionen), die zur Realisierung einer 

Aktivität notwendig sind

ÁBeschreiben Reihenfolge

Áund Abhängigkeiten

ÁModellierung klassenübergreifenden Verhaltens (Kontrollfluss)

ÁZur detaillierten Beschreibung von Anwendungsfällen

ÁWeniger geeignet für die Beschreibung der Interaktion von 

verschiedenen Objekten

ÁOder für Zustandsänderungen eines einzelnen Objekts

ÁWurzeln: Flussdiagramme und Petrinetze
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Aktivitäten und Aktionen

ÁAktivität = gesamte Verhaltensbeschreibung im Aktivitätsdiagramm

ÁAktion = atomarer Bestandteil einer Aktivität

ÁAktionen leisten die Ăeigentliche Arbeitñ

ÁAktivitätsdiagramm = gerichteter Graph mit Aktivitätsknoten und 

Aktivitätskanten

ÁAktivitätsknoten = Aktionen, Objekte, Kontrollkonstrukte

ÁAktivitätskanten = Abhängigkeiten in Form von Weitergabe von Kontrolle 

oder Daten

Aktivitäts-
name

Eingabe-
parameter

Ausgabe-
parameterAktivitäts-

knoten
Aktivitäts-

kante
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Zur Erinnerung: Beispiel Bibliothek
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Beispiel Aktivitätsdiagramm
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Notation von Aktivitätsdiagrammen in UML

Aktion

Aktion1 Aktion2

[Bedingung]

Aktion

Kontrollfluss

Aktion2 wird nach

Abschluss von Aktion1

gestartet.

Verzweigungsaktion

(kann auch durch normale

Aktion dargestellt werden)

Kontrollfluss, der unter der

angegebenen Bedingung

gewählt wird.

Aktion zum Senden eines Signals

Aktion zum Empfangen eines 

Ereignisses

Synchronisation der Kontrolle (AND)

mit Synchronisationsbedingung 

(Die Bedingung ist optional.)

Aufsplitten der Kontrolle 

(Zulassen von Parallelität)

[Bedingung]

Aktion

Klasse

Aktion wird durchgeführt,

wenn über einen der eingehenden

Kontrollflüsse die Kontrolle ankommt

(OR)

Start des Ablaufs und Identifikation

der betroffenen Klasse

Ende des Ablaufs (optional)
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Ein weiteres Beispiel
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Objektorientierte Analyse und Design im Detail
ÁIdentifiziere Akteure

ÁBeschreibe Anwendungsfälle (Use Cases) => Use-Case-Diagramm

ÁBestimme statisches Modell

ÁIdentifiziere Objekte

ÁIdentifiziere Eigenschaften der Objekte

ÁBestimme Assoziationen der Objekte => Objektdiagramm

ÁFasse Objekte zu Klassen zusammen

ÁBestimme Funktionen und Multiplizitäten der Assoziationen

ÁOrdne Klassen in Vererbungshierarchien ein => Klassendiagramm

ÁErstelle Verhaltensmodell

ÁIdentifiziere Ereignisse und modelliere Interaktionen in Anwendungsfällen

=> Aktivitätsdiagramm

ÁIdentifiziere Verhalten der Objekte

ÁBeschreibe das Verhalten (Vor- und Nachbedingungen)
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Interaktionsdiagramme

ÁWas noch fehlt: Interaktionen zwischen Objekten

ÁInteraktionsdiagramme spezifizieren Interobjektverhalten in Form 

von Nachrichten zwischen Objekten in bestimmten Rollen

ÁBilden Zeitliche Abläufe (Aufrufsequenzen) ab

ÁProtokollieren Nachrichtenaustausch

ÁZwei semantisch äquivalente Varianten:

ÁSequenzdiagramme

- Betonen zeitlichen Ablauf

- Verwendung bei wenigen Klassen

- Basieren auf Message Sequence Charts (MSCs) der ITU-T

ÁKommunikationsdiagramme

- Betonen Objektstruktur

- Verwendung bei wenigen Nachrichten 
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Beispiel: Sequenzdiagramm

ÁZwei Dimensionen

ÁVertikal: Zeitachse

ÁHorizontal: Interaktionspartner

ÁPfeile zeigen 

Nachrichtenaustausch
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Notation von Sequenzdiagrammen in UML
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Alternativen in Sequenzdiagrammen
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Schleifen und Optionen in Sequenzdiagrammen
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Ein weiteres Beispiel
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Style-Guide: Sequenzdiagramme

ÁObjekte möglichst so anordnen, dass möglichst wenige 

Kreuzungen entstehen

ÁNachrichten sollten von links nach rechts zeigen

ÁReturn entsprechend von rechts nach links

ÁFall Akteure (und nicht nur Objekte) beteiligt sind, sollten diese 

am linken Rand der Diagramme stehen

ÁNamen (sowohl der Akteure als auch der Objekte) sollte 

konsistent (zu Use-Case-Diagrammen, bzw Objekt- und 

Klassendiagrammen) sein
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Kommunikationsdiagramme in UML

ÁKeine Zeitachse

ÁAnordnung der Nachrichten entspricht nicht der Reihenfolge

ÁStattdessen: Explizite Nummerierung durch Sequenznummern

Á=> zeitlicher Ablauf nicht direkt ersichtlich

Pfandmaschine

FlaschenMechanik

1: nimmEineFlasche()
2: [Genommen==TRUE]

habeFlasche()

Nachricht

Objekt

Sequenznummer
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Beispiel Kommunikationsdiagramm
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Notation von Kommunikationsdiagrammen in UML
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Ein weiteres Beispiel
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Sequenz- vs Kommunikationsdiagramm

Beide Diagramme modellieren 

denselben Sachverhalt!
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Was haben wir bislang?

ÁKlassendiagramm:

ÁStatische Sicht auf Objekte

ÁInteraktionsdiagramme

ÁDynamische Sicht exemplarisch an Beispielszenarien

ÁInterobjektinteraktion

ÁEs fehlt: Verhalten von Objekten während Ihres Lebenszyklus

ÁIntraobjektinteraktion
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Zustandsdiagramme

ÁModellieren Objektlebenszyklus

ÁVerhalten eines Objekts in Bezug auf verfügbare Methoden seiner Klasse

ÁBestehen aus

ÁZustand = Menge von Attributwerten eines Objekts

ÁEreignissen = Auslöser für Zustandsänderungen

ÁTransition = Übergänge zwischen Zuständen

ÁBasieren auf Zustandsautomaten (Harel, 1987)

ÁÄhnlich zu endlichen Automaten
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Beispiel: Zustandsdiagramm (Ausleiher)
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Beispiel: Zustandsdiagramm (Bibliothekar)
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Notation von Zustandsdiagrammen in UML

do / Aktivität wenn System in Zustand

entry / wenn System in Zustand eintritt

exit / sobald Zustand verlassen wird

Zustandsname


