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1 Einleitung

1.1 Ziel der Systemanalyse

· Es gilt Anforderungen an ein neues Softwaresystem zu erfassen, analysieren und modellieren
· Bei der Systemanalyse existiert eine Diskrepanz zwischen Theorie und Praxis:

· In der Theorie werden alle Implementierungsdetails ausgeklammert (d.h. es sollen nur die Dinge analysiert werden, die den eigentlichen Sachverhalt beschreiben)

· In der Praxis sind bereits frühzeitig Implementierungsentscheidungen zu treffen (Typ Ein-/Ausgabegeräte, Systemarchitektur, etc.)

1.2 Die objektorientierte Systemanalyse

· Im Gegensatz zur strukturierten Analyse (SA) stehen bei der objektorientierten Analyse (OOA) nicht Ereignisse sondern Objekte im Vordergrund
· Diese Objekte befinden sich in der realen Welt und werden durch Modellbildung und Abstraktion zu Objekten des objektorientierten Modells

1.3 Probleme der strukturierten Analyse

· Darstellung der Arbeitsabläufe durch Datenfluß oder Kontrollfluß
· Führt zu Problemen bei der Umsetzung des Fachentwurfs in den IV-technischen Entwurf (strukturierter Systementwurf)

· Eingesetzte Werkzeuge betrachten Funktionen und Daten getrennt

· Wiederverwendbarkeit von Softwarekomponenten kaum unterstützt

· Methodenbruch (Strukturbruch) zwischen Analyse (SA) und Entwurf (SD)

· Abstrakte, implementierungsunabhängige Entwicklung in der Analysephase

· Konkretes Design auf Basis der abstrakten Ergebnisse !!

SA
SD

Datenflußdiagramme
Struktur-/Operationsdiagramme

Datenflüsse
E/A-Parameter

Mini-Spezifikation
Funktionsrümpfe mit Parametern

( Lösung der Probleme durch Einsatz des OO-Modells möglich

1.4 Das objektorientierte Modell

· Beim OO-Modell herrscht Durchgängigkeit durch Übertragung der Objekte und Klassen aus der Analyse in die Implementierung (mit gleichem Namen !)

· Im Fachkonzept (= Systemanalyse) werden nur die Objekte betrachtet, die für das System relevant sind (ohne Betrachtung der Implementation)

· In der Entwurfsphase kommen implementationsspezifische Objekte und Klassen hinzu (Benutzeroberfläche, Datenverwaltung, etc.)

· Klassen aus der Analyse bleiben erhalten, werden lediglich um Attribute und Methoden für die Implementierung erweitert


1.5 OO-Grundkonzepte und OOA-Konzepte

· OO-Grundkonzepte sind diejenigen Konzepte, die in allen Phasen der objektorientierten Systementwicklung vorhanden sind und beinhalten

· Objekt, Klasse, Attribut, Operation, Botschaft

· Vererbung, Polymorphismus

· OOA-Konzepte beinhalten die OO-Grundkonzepte und werden erweitert um

· Assoziation, Aggregation

· Subsystem

· Zustandsautomat

1.6 OOA/OOD-Modell nach Coad/Yourdon


· Methodische Schritte der OO-Analyse und des OO-Design, die in der Praxis nicht isoliert, sondern parallel ablaufen:

· Finden von Klassen und Objekten

· Definieren von Attributen und Assoziationen

· Identifizieren von Strukturen (Vererbung)

· Definieren von Services (Methoden)

· Identifizieren von Subjekten (Subsysteme)

· Es erscheint sinnvoll, in der Analysephase bereits das MMI zu integrieren (durch Erschaffung eines anschaulichen Prototypen)

OO-Vorgehensmodelle

1.6.1 Objektorientiertes Life-Cycle-Modell

( s. Skript Kapitel 1, Seite 7

1.6.2 Stabilisieren von Klassen

( s. Skript Kapitel 1, Seite 8

1.6.3 Software-Entwicklung mit Prototyping und OO-Programmierung

( s. Skript Kapitel 1, Seite 9

Konzept, Notation und Methodik

1.7 Objekt

1.7.1 Definition

· Ein Objekt ist ein konkreter Gegenstand des Interesses, insbesondere einer Beobachtung, Untersuchung oder Messung

· Dinge (Pkw, Fahrrad, Büro, ...)

· Personen (Kunde, Mitarbeiter, ...)

· Begriffe (Programmiersprache, Krankheit, ...)

· Ein Objekt besitzt bestimmte Eigenschaften (Attribute) und reagiert mit definiertem Verhalten auf seine Umgebung (Operationen)

· Jedes Objekt besitzt eine eindeutige Identität (selbst bei identischen Attributwerten)

· Ein Objekt wird auch als Instanz bezeichnet

1.7.2 Konzept

· Verkapselung
· Zusammengehörige Attribute und Operationen sind in einer Einheit – in diesem Fall einem speziellen Objekt – verkapselt

· Attribute und Realisierung der Operationen können nach außen sichtbar sein (im Unterschied zum Geheimnisprinzip) ( nur für die OOP von Interesse, in der Analysephase gilt das Geheimnisprinzip

· Attributwerte eines Objekts können nur durch ihr eigene Methoden, d.h. nicht von außen, verändert werden

· Geheimnisprinzip
· Objekte lassen nach außen nur erkennen WAS sie ausführen, jedoch nicht WIE die Ausführung erfolgt

· Auf Attribute des Objekts kann von außen nicht direkt, sondern nur über Zugriffsprozeduren zugegriffen werden

1.8 Klasse

1.8.1 Definition

· Alle gleichartigen Objekte (Objekte mit denselben Operationen, Attributen und gemeinsamen Beziehungen zu anderen Objekten) bilden eine Klasse

· Sie legt fest, wie neue Objekte dieser Klasse erzeugt werden

· Die Klasse definiert das Eigenschaften und Verhalten ihrer Objekte

1.8.2 Konzept
· Reduktion der Komplexität

· Klassen bieten die Möglichkeit, die Komplexität von Software besser zu bewältigen (aus einer Vielzahl einzelner verstreuter Informationen, werden wenige, überschaubare Klassen)

· Verkapselung (identisch zur Verkapselung beim Objekt)
· Zusammengehörige Attribute und Operationen sind in einer Einheit – in diesem Fall einer speziellen Klasse – verkapselt

· Attributwerte einer Klasse können nur durch ihre Methoden selbst, d.h. nicht von außen, verändert werden

· Geheimnisprinzip (identisch zum Geheimnisprinzip beim Objekt)

· Klassen lassen nach außen nur erkennen WAS sie ausführen, jedoch nicht WIE die Ausführung erfolgt

· Auf Attribute der Klasse kann von außen nicht direkt, sondern nur über Zugriffsprozeduren zugegriffen werden

· Abstraktion
· Die Klasse ist ein abstrakter Datentyp, den man sich als „benutzer-definierten Datentyp“ vorstellen kann

· Die Klasse definiert die Operationen und die zugrundeliegende Datenstruktur (=Attribute), die in den einzelnen Instanzen der Klasse zur Anwendung kommen

· Von einem abstrakten Datentyp (in diesem Fall die Klasse) können beliebig viele Exemplare (Instanzen) erzeugt werden

1.8.3 Methodik

· Das Finden von Klassen ist hochgradig kreativer Prozess

· Verbal formulierte Anforderungen (z.B. Pflichtenheft) auf Substantive durchsuchen ( jedes Substantiv = potentielle Klasse; Verben = potentielle Operationen der Klasse

· ( schnell viele Klassen finden

· ( Identifizierung unnötiger Klassen ( müssen wieder entfernt werden

· ( setzt vollständige Anforderungsspezifikation voraus

Checkliste:

· Lassen sich konkrete Objekte identifizieren ?

· z.B. aus Pflichtenheft, Beschreibungen, etc.

· Zu welchen Kategorien gehören die Klassen ?

· Atomar greifbare Objekte und Dinge (Flugzeug, Motor, Stuhl)

· Personen und deren Rollen (Kunde, Mitarbeiter, Dozent)

· Orte, Funktionsbereiche (Bahnhof, Arztpraxis, Wartezimmer)

· Organisationseinheiten (Filiale, Abteilung, Ausschuß)

· Ereignisse (Besprechungen, Termine)

· Schnittstellen zu externen Systemen (Programmbenutzer mit Speicherung von Name und Paßwort)

· Beziehung zwischen Klassen (Kunde + Mietobjekt ( Mietvertrag)

· Information (Artikel, Seminartyp)

· Keine Klassen lassen sich bilden aus

· Mengen- und Größenangaben

· Materialbezeichnungen

· Sammelnamen

· Abstrakte Begriffe (Staat, Regierung)

· Hauptwörtlich gebrauchte Zeitwörter

· Liegt ein aussagekräftiger Klassennamen vor ?

· So konkret wie möglich in Bezug auf die Anwendung

· Soll dasselbe aussagen wie die Gesamtheit der Attribute und Operationen

· Soll die Klasse beschreiben und nicht die Rolle, die die Klasse in bezug auf andere Klassen spielt (Bsp.: Klassennamen Arbeitgeber wäre schlecht, da Arbeitgeber eine Rolle zwischen der Klasse Mitarbeiter und der Klasse Firma ist)

· Wann liegt keine Klasse vor ?

· Es existieren weder Attribute noch Operationen

· Klasse enthält dieselben Attribute, Operationen, Assoziationen und Aggregationen wie eine andere Klasse (semantische Gleichheit) ( nur eine der beiden Klassen modellieren

· Klasse enthält nur Operationen, keine Attribute ( versuchen, Operationen anderen Klassen zuzuordnen

· Klasse enthält nur ein Attribut ( versuchen, dieses einer anderen Klasse zuzuordnen

· Welches Abstraktionsniveau ist richtig ?

· Nicht zu wenige (nur eine), aber auch nicht zu viele, detaillierte Klassen bilden

· Überprüfen, ob etwas als Attribut oder als Klasse definiert werden muß (Bsp.: Bahnhof als Klasse, wenn wir einzelne Bahnhöfe mit ihren Eigenschaften beschreiben wollen; Bahnhof als Attribut, wenn wir die Bahnhöfe aufführen, die wir während einer Zugfahrt passieren)

1.8.4 Notation

· Jede Klasse muß mindestens durch eine sog. Minimaldokumentation beschrieben sein:

· Name der Klasse

· Namen der Attribute

· Namen der Operationen

· Vererbungsstruktur, d.h. Angabe der Klasse(n), von denen Eigenschaften geerbt werden

· Diese Minimaldokumentation kann um einige zusätzliche Informationen erweitert werden:

· Angabe, ob vorliegende Klasse abstrakt ist

· Typen der Attribute

· Schnittstelle(n) der Operationen 

1.8.5 Beispiel


Klassenarten

· (Konkrete) Klassen

· Kann Instanzen erzeugen

· Bsp.: Klasse Pkw ( Porsche 911, Golf III, Fiat Cinquecento, ...

· Abstrakte Klassen

· Bezieht sich auf abstrakte Begriffe

· Nicht konkret genug, um eigene Instanzen erzeugen zu können

· Definiert lediglich das gemeinsame Verhalten einer Gruppe von Objekten

· Diejenigen ihrer Unterklassen, die weitere Unterscheidungen vornehmen, können Instanzen bilden

· Bsp.: Klasse Versicherung ( Klasse Lebensversicherung, Klasse Unfallversicherung, ...

· Parametrisierbare Klassen

· Es wird keine konkrete Klasse definiert, sondern lediglich eine Schablone (Template) zur Erzeugung von konkreten Klassen (Klassenfamilie)

· Bsp.: Klasse Warteschlangenverwaltung ( Warteschlange für Personen, Warteschlange für Lieferungen, Warteschlange nach FiFo, ...

· Sind erst in der Implementierungsphase relevant (zielen auf die Parametrisierung von Typen ab ( integer, string, ...)

· Individuelle Klassen

· Setzen eine statische Beschreibung eines konkreten Objekts um

· Attribute und Methoden sind für dieses Individuum (Objekt) einmalig

· Bsp.: Klasse Lebensversicherung

1.9 Attribute

1.9.1 Definition

· Ein Attribut beschreibt die Daten bzw. Eigenschaften einer Klasse.

· Jede Instanz einer Klasse besitzt dieselben Attribute, jedoch mit evtl. unterschiedlichen Attributwerten.

1.9.2 Konzept

· Geheimnisprinzip

· Attribute dürfen nur über die Operationen der zugehörigen Klasse geändert oder gelesen werden

· Sie sind für andere Klassen (bzw. deren Objekte) nicht sichtbar (Ausnahme bei Vererbungsstrukturen)

· Optionales Attribut

· Attribut muß bei der Erzeugung der Instanz keinen Wert enthalten (z.B. wenn neuer Schüler A noch keine Noten hat)

· Schlüsselattribut

· Jede Instanz soll über ein Schlüsselattribut (oder eine Kombination von Attributen als Schlüsselattribut) identifizierbar sein

· Atomar im Sinne der Systemanalyse

· Bezieht sich auf die Granularität des Attributs

· Bsp.: Bankverbindung = Bank + Kontonummer + BLZ kann als ein Attribut definiert werden, wenn eine Auffächerung in drei einzelne Attribute nicht sinnvoll wäre oder gewünscht ist

Methodik

· Ausgangsbasis sind Klassen, die i.d.R. schon einige Attribute enthalten

· Die Attributslisten sollen vervollständigt werden

Checkliste:

· Ist das Attribut systemrelevant im Sinne der Systemanalyse ?

· Sind die Attribute für unser System, zur Beschreibung der Objekte notwendig ?

· Welcher Blickwinkel und welches Abstraktionsniveau ist relevant ?

· Abhängig vom Blickwinkel oder Abstraktionsniveau ergeben sich für eine Klasse unterschiedliche Attribute, die von Interesse sind

· Bsp.: Personal aus Sicht der Fachabteilung und aus Sicht der Personalabteilung

· Ist ein Schnappschuß oder eine Historie zu modellieren ?

· Bei einem Schnappschuß sind Attributwerte nur zu einem bestimmten Zeitpunkt von Interesse; werden sie geändert stehen die alten Werte nicht mehr zur Verfügung

· Bei der Historie sind die Attributwerte über einen bestimmten Zeitraum hinweg von Interesse

· Sind Schlüsselattribute fachlich notwendig ?

· Generell nur solche Attribute aufführen, die fachlich notwendig sind

· Ist unter den aufgeführten Attributen ein Schlüsselattribut, so wird es als solches auch aufgeführt

· Ist unter den aufgeführten Attributen kein Schlüsselattribut, wird kein künstliches Schlüsselattribut erschaffen (gilt nur für die Analysephase)

· Gehört das Attribut zu einer Klasse oder Assoziation ?

· Muß das Attribut auch dann noch zu jedem Objekt der Klasse gehören, wenn die betreffende Klasse isoliert von allen anderen Klassen betrachtet wird, mit denen sie in Beziehung steht ?

· Bsp.: Kunde mietet Leihwagen ( betrachtet man nur die Klasse Kunde ohne Berücksichtigung der Klasse Leihwagen, sind die Attribute „Mietbeginn“ und „Mietende“ in der Klasse Kunde nicht mehr relevant ( sie sind also Bestandteil der Assoziation

· Ist der Attributname geeignet ?

· Attribute im Kontext ihrer Klasse, bzw. Unterklasse verwenden

· Wann wird ein Attribut nicht eingetragen ?

· Wenn das Attribut nur zum Identifizieren von Objekten dient (ansonsten inhaltslos ist)

· Wenn es für einige Objekte der Klasse den Wert „nicht annehmbar“ besitzt (Bsp.: Attribut Antriebsart bei Anhänger nicht anwendbar obwohl Anhänger Fahrzeug ist) ( Lösung: Vererbung

· Wenn es Implementierungsdetails beschreibt

· Wenn es sich aus anderen Attributen ableiten läßt (z.B. Alter aus Geburtsdatum)

· Liegen Klassenattribute vor ?

· Alle Objekte der Klasse besitzen für dieses Attribut den gleichen Wert

· Markierung der Klassenattribute mit einem „K“

Assoziation

1.9.3 Definition

· Wird auch als Instanzverbindung oder Objektbeziehung bezeichnet

· Modelliert Beziehungen zwischen Objekten gleichrangiger Klassen oder zwischen Objekten derselben Klasse

1.9.4 Konzept

· Assoziation nur zwischen Objekten

· Assoziationen modellieren Beziehungen stets nur zwischen Objekten, niemals zwischen Klassen

· Das Wissen, welche Objekte miteinander in Beziehung stehen, ist ausschließlich in der Assoziation (nicht in den Objekten) vorhanden ( es existieren keine Referenzattribute oder Fremdschlüssel

· Namen

· Name der Assoziation beschreibt im allgemeinen die Richtung der Assoziation (Leserichtung i.d.R. von links nach rechts)

· Darf fehlen, wenn Bedeutung der Assoziation offensichtlich ist

1.9.5 Methodik

· Betrachtet werden nur binäre Assoziationen (d.h. zwei beteiligte Klassen bzw. Objekte), da ternäre Assoziationen selten sind

· Assoziationen sind auch zwischen Objekten derselben Klasse erlaubt

· Erster Schritt ist das Identifizieren der Assoziationen

· Zweiter Schritt das Ermitteln der zugehörigen Kardinalitäten

Checkliste:

· Liegen zwischen Objekten permanente Beziehungen vor ?

· Assoziationen werden dann gebildet, wenn zwischen den Objekten der beteiligten Klassen dauerhafte Abhängigkeiten bestehen

· Assoziationen lassen sich in Verben finden, dazu gehören:

a) räumliche Nähe (in der Nähe von)

b) Aktionen (fährt, besucht)

c) Kommunikation (redet mit)

d) Besitz (hat, gehört)

e) Allgemeine Beziehungen (verheiratet mit)

· Sind die beteiligten Klassen gleichrangig ?

· Assoziationen können nur bei gleichrangigen Klassen vorliegen (Bsp.: Mitarbeiter gehört zu Abteilung)

· Existiert eine Rangordnung, sprich sind Objekte existentiell von anderen Objekten abhängig, existiert keine Assoziation sondern eine Aggregation (Bsp.: Abteilung gehört zu Geschäftsbereich)

· Müssen die Objekte miteinander kommunizieren ?

· Die Assoziation bildet die Grundlage für den Botschaftsweg, also den Kommunikationsweg für den Informationsfluß zwischen zwei Objekten (Objekte müssen sich kennen, um miteinander kommunizieren zu können)

· Informationsfluß kann uni- oder bidirektional verlaufen

· Bsp.: Um die Operation „Gehaltsliste drucken“ der Klasse „Abteilung“ ausführen zu können, muß diese Klasse die Gehälter der jeweiligen Angestellten aus der Klasse „Angestellter“ kennen

· Welche Rollen spielen die beteiligten Klassen ?

· Der Rollenname soll zur Aussagefähigkeit der Assoziation beitragen

· Assoziation zwischen Objekten derselben Klasse (Bsp.: Firmenobjekte können Auftraggeber wie Auftragnehmer sein)

· Verschiedene Rollen in verschiedenen Assoziationen (Bsp.: Firma ist Hersteller eines Produkts und Arbeitgeber des Mitarbeiters)

· Soll ein Schnappschuß oder eine Historie modelliert werden ?

· Bei einem Schnappschuß interessiert der momentane Zustand

· Bei der Historie interessieren Zustände über einen bestimmten Zeitraum hinweg (Modellierung als link attribute)

· Existieren zwischen zwei Klassen mehrere Assoziationen ?

· Assoziationen, die sich mit Hilfe anderer Assoziationen ausdrücken lassen sind redundant und somit zu entfernen (vgl. transitive Abhängigkeit bei Datenmodellen)

· Mehrere Assoziationen zwischen zwei Klassen können durchaus gerechtfertigt sein (Bsp.: Dozent kann als einer von vielen in einer Vorlesung dozieren; einer dieser Dozenten ist Leiter der Dozenten-gruppe) ( unterscheiden sich oft in Semantik oder Kardinalitäten

· Kardinalitäten setzen

· Muß-Beziehung ?

· Kann-Beziehung ?

· Einfache oder mehrfache Verbindung ?

· Feste oder variable Obergrenze ?

1.9.6 Kardinalitäten

· Die Assoziationen sind mit Kardinalitäten zu versehen

· Schreibweise: Untergrenze,Obergrenze
· Muß-Beziehung

· Sobald Objekt kreiert ist, muß Beziehung zu dem anderen Objekt aufgebaut werden

· Untergrenze: 1 oder größer

· Bsp.: (1,m), (2,4), ...

· Kann-Beziehung

· Die Beziehung kann zu einem beliebigen Zeitpunkt nach dem Erzeugen aufgebaut werden

· Untergrenze: 0

· Bsp.: (0,m), (0,3), ...

· Einfache oder mehrfache Verbindung ?

· Eine einfache Verbindung gibt an, daß maximal eine Verbindung zwischen den Objekten bestehen darf

· Bsp.: (0,1), (1,1)

· Eine mehrfache Verbindung gibt an, daß ein Objekt mehrere Verbindungen aufweisen darf

· Bsp.: (1,4), (0,m), (2,9), ...

· Obergrenze fest oder variabel

· Eine feste Obergrenze gibt die maximale Anzahl an Verbindungen eines Objektes an

· Bsp.: (0,5), (2,9), (1,1), ...

· Eine variable Obergrenze ermöglicht es einem Objekt, beliebig viele Verbindungen zu besitzen

· Bsp.: (1,m), (0,m), (n,m), ...

Achtung:

In der Klausur in einer Legende angeben, in welcher Reihenfolge die Kardinalitäten angeschrieben sind (von links nach rechts oder umge-kehrt) !!

1.9.7 Link Attributes

· Eine Assoziation kann zusätzliche Attribute aufweisen (die sie charakteri-siert), welche sich auf zwei Weisen modellieren lassen:

· Link attributes

· Eigenständige Klasse

· Link attributes:

· Die Attribute beziehen sich auf die Kombination von zwei Objekten, daher sind sie nicht einem dieser Objekte direkt zuordenbar

· Die Attribute werden direkt der Assoziation zugeordnet

· Dient insbesondere der Modellierung von Historien

· Stellen eine Verletzung der objektorientierten Konzepte dar !


· Eigenständige Klasse:

· Assoziation zwischen zwei Objekten findet über eine dritte, eigen-ständige Klasse statt

1.9.8 Notation


Beispiel


( Ein Kunde besitzt beliebig viele (m), jedoch mindestens ein Konto. Ein Konto gehört jedoch immer nur einem Kunden.

1.10 Aggregation

1.10.1 Definition

· Eine Aggregation ist eine spezielle (gerichtete) Form der Assoziation zwischen zwei Objekten

· Zwischen den Objekten der beteiligten Klassen liegt eine Rangordnung vor

· Rangordnung läßt sich durch „ist Teil von“ oder „besteht aus“ beschreiben

· Als Synonym wird auch whole/part-structure verwendet

1.10.2 Konzept

· Aggregat-Objekt / Teil-Objekt

· Objekt welches „das Ganze“ repräsentiert wird als Aggregat-Objekt bezeichnet

· Existenz eines Teilobjekts kann vom Aggregat-Objekt abhängig sein (muß aber nicht); Bsp.: Motor ist Teil eines Pkw oder Motor liegt noch im Lager

· Typische Aggregat-Teil-Objekte: Baugruppe – Bauteil, Sammlung – Element, Behälter – Inhalt

· Transitivität
· Ist A Teil von B und B Teil von C, dann ist A auch Teil von C

· Asymmetrie
· Ist A Teil von B, dann ist B kein Teil von A

· Hierarchie
· Bei der Assoziation sind die beteiligten Objekte gleichrangig, bei der Aggregation besteht zwischen ihnen eine Rangordnung

· Es findet keine Vererbung statt, da die Aggregation lediglich eine Spezialform der Assoziation ist

1.10.3 Methodik

· Vorgehensweise entspricht den methodischen Schritten zum Identifizieren von Assoziationen

· Erster Schritt ist das Identifizieren der Aggregationen

· Zweiter Schritt das Ermitteln der zugehörigen Kardinalitäten

Checkliste:

· Existiert eine Rangordnung und ein enger semantischer Zusammenhang ?

· Rangordnung mit der semantischen Bedeutung „besteht aus“

· Läßt sich nicht eindeutig beurteilen, welches Objekt Aggregat und welches Teil ist, liegt vermutlich eine Assoziation vor

· Durch die Aggregation besteht stärkerer semantischer Zusammenhalt zwischen den beteiligten Objekten

· Liegen physische oder logische Objekte vor ?

· Aggregation zwischen physischen Objekten (Bsp.: Regal – Seitenteil, Rückwand, Regalböden)

· Aggregation zwischen logischen Objekten, also Objekten unserer Vorstellungswelt (Bsp.: Tournee – Aufführung)

· Aggregation zwischen physischem und logischem Objekt (Bsp.: Mitarbeiter [physisch] – Anwesenheitsdaten [logisch]; Fahrgemein-schaft [logisch] – Personen [physisch])

· Ist die Aggregation transitiv und asymmetrisch ?

· Begriffe „transitiv“ und „asymmetrisch“ ( s.o.

· Transitivität gilt i.a. nur bei physischen Objekten

· Läßt sich die Aggregation in eine Kategorie einordnen ?

· Baugruppe – Bauteil

· Sammlung – Element

· Kollektion - Mitglieder

· Behälter (Container) – Inhalt

· Wann liegt keine Aggregation vor ?

· Vermutlich Assoziation, wenn nicht klar welches Objekt Aggregat und welches Teil

· Attribute nicht mit Aggregationen verwechseln (Bsp.: „Ein Gebäude hat eine Grundfläche“ oder „Ein Mitarbeiter hat ein Gehalt“)

1.10.4 Notation

· Wird gekennzeichnet durch ein Dreieck, dessen Spitze auf das Aggregat-Objekt zeigt

· Aggregationen werden nicht beschriftet
· Angabe von Kardinalitäten


1.10.5 Beispiel

Vererbung

1.10.6 Definition

· Eine Klasse 2 kann über die Eigenschaften und das Verhalten einer Klasse 1 verfügen
· Die Klasse 2 verfügt damit neben ihren eigenen Attributen und Operationen über die der Klasse 1

· Die geerbten Eigenschaften und das geerbte Verhalten können redefiniert werden

· Andere Begriffe für die Vererbung sind gen-spec-structure oder generalization
1.10.7 Konzept

· Oberklasse und Unterklasse

· Alle Klassen, von denen eine Klasse Eigenschaften und Verhalten erbt, bezeichnet man als Oberklasse

· Alle Klassen, die Eigenschaften und Verhalten von einer Klasse erben, nennt man Unterklassen

· Jede Unterklasse kennt nur ihre eigenen Attribute und Operationen sowie die ihrer Oberklasse(n)

· Einfachvererbung
· Jede Klasse besitzt genau eine direkte Oberklasse ( Baumstruktur

· Ausnahme: die Wurzelklasse

· Mehrfachvererbung
· Jede Klasse kann mehrere direkte Oberklassen besitzen ( azyklisches Netz mit mehreren Wurzelklassen

· Problem: Eine Klasse kann von zwei oder mehreren ihrer Oberklassen Attribute oder Operationen gleichen Namens, aber unterschiedlichen Inhalts erben (Namenskonflikt)

· Abstrakte Basisklassen

· Abstrakte Klasse werden nur deswegen konzipiert, damit sie ihre Eigenschaften und ihr Verhalten an Unterklassen vererben kann

1.10.8 Methodik

Checkliste:

· Liegt eine Struktur der Einfachvererbung vor ?

· Generalisierung (bottom up)

· Von den spezielleren zu den allgemeineren Klassen

· Oberklassen bilden: Klassen mit gemeinsamen Attributen und Operationen suchen; prüfen ob sich daraus sinnvolle Oberklasse bilden läßt

· Unterklassen zu bestehender Oberklasse hinzufügen: prüfen, ob Attribute und Operationen bereits in einer anderen Klasse definiert sind

· Bei der Bildung von Oberklassen nicht nur Attribute und Operationen nach oben verlagern, sondern auch Assoziationen und Aggregationen

· Spezialisierung (top down)

· Von den allgemeineren zu den spezielleren Klassen

· Neue Unterklassen bilden: prüfen, ob jedes Attribut und jede Operation für jedes Objekt einer Klasse einen Wert besetzen bzw. ausgeführt werden kann ( wenn nein, Oberklasse um spezialisierte Unterklassen erweitern

· Unterklassen aus bestehenden Oberklassen bilden: prüfen, ob aus Oberklassen mit sehr vielen Attributen und Operationen Unterklassen gebildet werden können

· Liegt eine Struktur der Mehrfachvererbung vor ?

· Sparsam verwenden, da Gefahr der spaghetti inheritance (führt zu Komplexitätserhöhung des Konzepts!)

· Verwendung der Bottom-Up-Vorgehensweise, d.h. prüfen ob eine Klasse Unterklasse von zwei oder mehreren Klassen sein kann

· Beachtung von Namenskonflikten

· Gibt es abstrakte Klassen ?

· Je mehr abstrakte Klassen existieren, desto einfacher ist es neue Klassen hinzuzufügen

· Eine abstrakte Klasse liegt vor, wenn

· niemals ein Objekt dieser Klasse bei der Ausführung des Systems benötigt wird

· die Objekte dieser Klasse „sinnlos“ und unvollständig wären

· Eine abstrakte Klasse besitzt immer konkrete Unterklassen !

· Wie wird eine neue Klasse in eine bestehende Struktur eingefügt ?

· Redefinition von Attributen oder Operationen möglichst vermeiden ( d.h. bestehende Struktur wohl in ihrer Struktur, nicht aber in ihrem Inhalt verändern

· Das Einfügen neuer Klassen bringt meist eine Umstrukturierung mit sich

· Attribute und Operationen bestimmten die strukturelle Eingliederung der neuen Klasse:

· Welches ist/sind Oberklasse(n) der neuen Klasse ?

· Besitzt neue Klasse Unterklasse(n) ?

· Muß/müssen neue (abstrakte) Oberklasse(n) definiert werden ?

· Wann liegt keine Vererbung vor ?

· Die Unterklassen enthalten keine Attribute und Operationen ( d.h. sie besitzen im Prinzip nur die gleichen Attribute und Operationen (nämlich die aus der Oberklasse) ( Ausnahme: Assoziationen und Aggrega-tionen diese Unterklassen zu anderen Klassen sind verschieden

· Einziger Unterschied zwischen zwei Unterklassen ist, daß eine Unterklasse ein zusätzliches numerisches Attribut besitzt ( Oberklasse wird um dieses Attribut erweitert und nimmt im einen Fall (Unterklasse ohne dieses zusätzliche Attribut) den wert „0“ an.

· Wenn einige der geerbten Attribute oder Operationen nie auf die Objekte der Unterklasse angewandt werden ( Umstrukturierung

· Inhaltsfremde Unterklasse wird so in die Struktur eingebaut, daß sie zwar Vererbung ausnutzen kann, aber keine Spezialisierung darstellt (Bsp.: Oberklasse Fahrrad – Unterklasse Auto ( neue Oberklasse Fahrzeuge – Unterklassen Fahrrad, Auto)

Notation

· Die Oberklasse wird im Diagramm zeichentechnisch über den Unterklassen gezeichnet

1.10.9 Beispiel


Operationen

1.10.10 Definition
· Operationen beschreiben die Funktionalität eines Objektes
· Eine Operation ist eine ausführbare Tätigkeit im Sinne einer Funktion bzw. eines Algorithmus

· Sie kommuniziert mit anderen Operationen über Ein-/Ausgabe-Parameter
· Eine Operation wird aktiviert durch Botschaften
· Alle Objekte einer Klasse verwenden dieselben Operationen

· Die Menge aller Operationen wird als das Verhalten der Klasse bezeichnet

· Als Synonyme werden „Service” oder „Methode” verwendet

1.10.11 Konzept

· Externe Operationen

· Botschaft geht von der Benutzerschnittstelle aus

· Objekt ist passive Komponente

· Interne Operationen

· Botschaft geht von einem anderen Objekt aus

· Objekt als aktive Komponente

1.10.12 Methodik

· Ausgangsbasis sind Klassen, die i.d.R. schon einige Operationen enthalten

· Die Listen der Operationen sollen vervollständigt werden

Checkliste:

· Welche Aufgaben müssen realisiert werden ?

· Zunächst nicht einschränken, welche Operationen jede Klasse beinhalten muß, sondern ermitteln welche Aufgaben das gesamte System zu erfüllen hat

· Bekannte Aufgaben können in Teilaufgaben zerlegt werden, die sich einzelnen Klassen zuordnen lassen

· Auf welche Ereignisse muß das System reagieren ?

· Überlegen, welche Ereignisse in der Umgebung für das System relevant sind

· Das System muß auf externe Ereignisse reagieren (Bsp.: Eingabe Tastatur)

· Ohne Mitwirkung des Benutzers können auch zeitliche Ereignisse Operationen auslösen (Bsp.: Monatssumme ermitteln)

· Zu welcher Klasse gehört die Operation ?

· Verwendet sie nur Attribute einer Klasse, ist sie dieser zuzuordnen

· Verwendet sie Attribute mehrerer Klassen, wird sie derjenigen Klasse zugeordnet, bei der sie nur auf ein einzelnes Objekt der Klasse angewendet wird (Bsp.: Oberklasse „Tournee“ – Unterklasse „Aufführungen“ ( Methode „Zeige alle Aufführungen einer Tournee“ kommt in Klasse „Tournee“, die entsprechenden Attribute der Klasse „Aufführungen“ werden per Botschaften „bestellt“)

· Verwendet sie Attribute mehrerer Klassen und läßt sich nach der im vorigen Punkt beschriebenen Vorgehensweise keiner Klasse zuordnen, wird sie der Aggregat-Klasse zugeteilt

· Läßt sie sich keiner Klasse zuordnen, wurde vermutlich eine Klasse vergessen zu modellieren

· Besitzt die Operation einen geeigneten Namen ?

· Name soll die funktionale Bindung der Operation bestätigen (Verb + evtl. Substantiv)

· Welche Ein-/Ausgabe-Parameter benötigt die Operation ?

· Keine Parameter für externe Operationen (Kommunikation wird ausschließlich in der Spezifikation beschrieben)

· Welche Eingabeparameter benötigt die Operation zur Ausführung ihrer Aufgaben ?

· Welche Ausgabeparameter soll die Operation bereitstellen ?

· Wann wird eine Operation nicht eingetragen ?

· Eine Operation spezifiziert Implementierungs- oder Entwurfdetails

· Eine Operation realisiert eine implizite Operation

1.10.13 Bezeichnung

· Operation wird außer durch ihren Namen auch durch eine Ein-/Ausgaben-Schnittstelle beschrieben

· Name der Operation (Bsp.: Berechne Summe)

· Namen der Argumente (Bsp.: Summand1, Summand2)

· Typen der Argumente (Integer, Byte, ...)

· Typ des Funktionswert, sofern die Operation eine Funktion ist (Integer, Byte, ...)

· Beschreibung der Operation (optional)

1.10.14 Methodenarten

· Implizite Methoden

· Bleiben im Fachkonzept (also der OOA) noch außen vor

· Operationen mit lesendem Zugriff auf Attribute derselben Klasse (Bsp.: Studienbescheinigung drucken)

· Operationen mit schreibendem Zugriff auf Attribute derselben Klasse (Bsp.: Note eintragen)

· Operationen, die andere Operationen aktivieren (Bsp.: Praktikumsbe-scheinigung drucken, aktiviert eine Operation zum lesen der Firmen-attribute)

· Operationen zum Erzeugen von Objekten (Konstruktoren)

· Operationen zum Löschen von Objekten (Destruktoren)

· Operationen zum Herstellen von Beziehungen zwischen Objekten (Bsp.: Praktikum anmelden, baut Beziehung zu Objekt der Klasse Firma auf)

· Explizite Methoden

· Operationen zur Durchführung von Berechnungen (Bsp.: Ermittle Jahresdurchschnitt)

· Operationen, die auf Benutzereingaben reagieren

· Operationen, die Daten von externen Geräten verarbeiten (Bsp.: Ermittle Mausposition)

1.11 Botschaften

1.11.1 Definition

· Eine Botschaft ist die Aufforderung eines Senders an einen Empfänger, eine Dienstleistung zu erbringen

· Sie besteht aus dem Namen der Operation und den Argumenten, die diese Operation benötigt

Konzept

· Permanenter Botschaftsweg

· Ein Botschaftsweg existiert normalerweise zwischen solchen Objekten, zwischen denen auch eine Assoziation oder Aggregation besteht

· Temporärer Botschaftsweg

· Wenn das angesprochene Empfängerobjekt vom Sender eindeutig identifiziert werden kann, ist nicht zwingend eine Assoziation oder Aggregation zwischen den Objekten erforderlich

1.11.2 Methodik

· Identifizieren der Botschaften dient vor allem dazu, interne Operationen zu ermitteln

· Es lassen sich evtl. fehlende Assoziationen oder Aggregationen finden

Checkliste:

· Welche Botschaftspfade lassen sich identifizieren ?

· Ausgangsbasis sind Benutzerfunktionen (externe Funktionen)

· Kann die durch eine externe Funktion angesprochene Klasse ihre Aufgaben alleine ausführen, oder ist sie auf andere Klassen ange-wiesen?

· Auf welche anderen Objekte bzw. Klassen als die angesprochene übt eine externe Operation Seiteneffekte aus (Veränderung der Attributwerte) ?

· Implizite Operationen stellen immer das Ende eines Botschaftspfades dar, da sie keine weiteren Operationen aktivieren (! implizite Operationen werden nicht in das Diagramm eingetragen !)

· Hilfsmittel: Interaktionsdiagramm

· Wann wird ein Botschaftsweg nicht eingetragen ?

· Objekte der realen Welt nicht mit modellierten Objekten verwechseln (Bsp.: Operation „Buch ausleihen“ wird vom realen Leser (externe Benutzerschnittstelle) durchgeführt, nicht von der modellierten Klasse „Leser“)

Notation

· Eine Botschaft wird durch einen Pfeil dargestellt

1.11.3 Beispiel


1.12 Subsystem

1.12.1 Definition

· Ein Subsystem besteht aus Klassen und anderen Subsystemen

· Dient dazu, Klassen eines OOA-Modells sinnvoll zu gruppieren und die Systemstruktur auf einer hohen Abstraktionsebene zu beschreiben

· Als Synonyme werden subject oder clustering verwendet

1.12.2 Konzept

· Zuordnung
· Systeme dürfen sich überlappen, d.h. eine Klasse kann zu mehreren Sub-systemen gehören

· Eine Klasse kann auch keinem Subsystem angehören

1.12.3 Methodik

· Besteht ein Modell aus vielen Klassen (großes, komplexes System), wird es in Subsysteme zerlegt

Checkliste:

· Besitzt das Subsystem eine starke Bindung ?

· Es führt den Leser durch das Modell

· Enthält einen Themenbereich, der für sich selbst betrachtet und verstanden werden kann

· Besitzt eine definierte Schnittstelle zur Umgebung

· Subsysteme sollen eine Betrachtung des Systems auf einer höheren Abstraktionsbene ermöglichen

· Besitzen Subsysteme eine schwache Kopplung ?

· Zu jeder Unterklasse sollen alle Oberklassen im Subsystem enthalten sein

· Aggregationen sollen nicht durchtrennt werden

· Schnittstelle soll möglichst wenig Assoziationen und Botschaftswege enthalten (schwer erfüllbar, daher sekundär)

Architekturmodelle

1.13 Diagrammtypen

· Anwendungsfalldiagramm
· Zeigt Akteure, Anwendungsfälle und ihre Beziehungen

· Synonym: Use-Case-Diagramm

· Klassendiagramm
· Zeigt Klassen und ihre Beziehungen untereinander (wie in Kapitel 2 beschrieben)

· Verhaltensdiagramme

· Dazu zählen das Aktivitäts-, Kollaborations-, Sequenz- und Zustands-diagramm

· Aktivitätsdiagramm

· Zeigt Zustände, Zustandsübergänge, Ereignisse, Aktivitäten und Objektzustände

· Kollaborationsdiagramm

· Zeigt Objekte und ihre Beziehungen inkl. ihres räumlich geordneten Nachrichtenaustausches

· Sequenzdiagramm

· Zeigt Objekte und ihre Beziehungen inkl. ihres zeitlich geordneten Nachrichtenaustausches

· Zustandsdiagramm

· Zeigt Zustände, Zustandsübergänge und Ereignisse

· Implementierungsdiagramme

· Dazu zählen das Komponenten- und das Einsatzdiagramm

· Komponentendiagramm

· Zeigt Komponenten und ihre Beziehungen

· Einsatzdiagramm

· Zeigt Komponenten, Knoten und ihre Beziehungen

1.14 Use-Case-Diagramm

1.14.1 Definitionen

· Das Use-Case-Diagramm
· Zeigt die Beziehungen zwischen Akteuren und Anwendungsfällen, d.h. es stellt das externe Systemverhalten aus der Sicht des Anwenders dar

· Beschreibt die Zusammenhänge einer Menge von Anwendungsfällen (use-cases) und den daran beteiligten Personen

· Bildet den Kontext und eine Gliederung für die Beschreibung, wie mit einem Geschäftsvorfall umgegangen wird

· Soll Kommunikation zwischen Auftraggeber und Entwickler unter-stützen (( Use-case-Diagramm ist kein Ablaufdiagramm)

· Grenzt den Informationsbereich problemrelevant ein

· Ein Geschäftsprozess
· Beschreibt den gesamten Ablauf eines Vorganges

· Beschränkt sich dabei nicht auf durch die Software unterstützte Aktivitäten

· Ein Geschäftsvorfall
· Ist eine „Instanz“ des Geschäftsprozesses, d.h. also ein konkreter, realer Vorgang

· Ein Anwendungsfall
· Beschreibt nur die Aktivitäten des Geschäftsprozesses, die durch die zu entwickelnde Software unterstützt werden sollen, sowie die zuge-hörigen Schnittstellen

· Stellt das externe Systemverhalten in einer begrenzten Arbeitssituation aus der Sicht des Anwenders dar

· Ist eine relativ formlose textliche Beschreibung der beteiligten Akteure, der auftretenden Ereignisse und der diesen Ereignissen folgenden Interaktionen der Objekte untereinander

· Sollte in mehrere Anwendungsfälle zerlegt werden, wenn er zeitlich deutlich unterbrochen wird

· Akteure
· Sind potentielle Klassen

· Legen fest, welche Informationen mit dem System ausgetauscht werden

· Können menschliche Anwender oder andere technische Systeme sein

· Ein Benutzer kann zu unterschiedlichen Zeiten verschiedene Rollen einnehmen

· Unterschied zwischen User und Akteur !

· Primary actor: benutzt das System im eigentlichen Sinne

· Secondary actor: stellt sicher, daß der primary actor das System benutzen kann

1.14.2 Beschreibung

· Jeder Anwendungsfall wird um eine beschreibende Komponente erweitert, um dem Betrachter den Inhalt zu verdeutlichen

Besteht aus:

· Vorbedingungen
· Zustand des Systems bevor der Anwendungsfall einntritt

· Nachbedingungen

· Zustand des Systems, nachdem der Anwendungsfall erfolgreich durchlaufen wurde

· Nicht-funktionale Anforderungen

· Zusicherungen, Plattform- und Umgebungsvoraussetzungen, qualitative Aussagen, Antwortzeitanforderungen, Prioritäten, ...

· Beschreibung

· Beschreibung des Anwendungfalls, ggf. gegliedert in Einzelpunkte

· Variationen

· Abweichungen und Ausnahmen, Gültigkeits- und Validierungsregeln

· Services

· Liste von Operationen und ggf. Objekten, die im Rahmen des Szenarios benötigt werden (dient der Überleitung ins Klassendesign)

· Ansprechpartner

· Liste der Personen, mit denen der Anwendungsfall besprochen und erarbeitet wurde

· Dialogbeispiele

· Beispieldialoge, Screenshots, etc., die Anwendungsfall veranschaulichen

1.14.3 Notation

· Anwendungsfälle werden durch Ellipsen dargestellt

· Die beteiligten Objekte (Akteure) können als Rechtecke oder Strichmän-nchen dargestellt werden

· Anwendungsfälle sind durch Striche mit den jeweiligen Akteuren verbunden

· Anwendungsfälle können durch Beziehungen in der Form „uses“ oder „extends“ miteinander verbunden werden

· Uses wird verwendet, wenn ein Teil der Anwendungsfallbeschreibung in mehreren, unterschiedlichen Anwendungsfällen vorkommt. Dieser Teil wird dann aus den Anwendungsfällen isoliert, als eigenständiger Anwendungsfall modelliert und durch eine „uses“-Beziehung mit den entsprechenden anderen Anwendungsfällen verbunden.

Der Pfeil zeigt in Richtung auf den mitbenutzten Anwendungsfall

· Extends wird verwendet, um Variationen eines Anwendungsfalles zu zeigen (Ausnahmesituationen, Erweiterungen, ...).

Der Pfeil zeigt von der Variante zum Standardanwendungsfall



1.14.4 Beispiel

1.15 Aktivitätsdiagramm

1.15.1 Definitionen

· Aktivitätsdiagramm ist eine spezielle Form des Zustandsdiagramms, das ausschließlich (oder überwiegend) Aktivitäten enthält

· Eine Aktivität ist

· Ein einzelner Schritt in einem Ablauf

· Ein Zustand mit einer internen Aktion und einer oder mehreren ausgehenden Transitionen (Zustandsübergang), die automatisch dem Abschluß der internen Aktion folgen

· Einsatzgebiete für Aktivitätsdiagramme sind

· Konkrete Darstellung paralleler Abläufe

· Echtzeitanwendungen

Notation

· Ausgehende Transition wird wie Ereignispfeil notiert

· Mehrere ausgehende Transitionen sind mit Bedingungen zu versehen

· Transitionen können synchronisiert (zusammengeführt) oder geteilt werden, was durch Linien dargestellt wird, auf die die Transitionen treffen

1.15.2 Beispiel


Sequenzdiagramm (Szenariendiagramm)

1.15.3 Definitionen

· Eine Sequenz zeigt eine Reihe von Nachrichten, die eine ausgewählte Menge von Objekten in einer zeitlich begrenzten Situation austauscht

· Der zeitliche Verlauf der Nachrichten steht im Vordergrund

1.15.4 Notation

· Die Zeit verläuft von oben nach unten
· Objekte werden als senkrechte Linien gezeichnet

· Nachrichtenlinien werden als waagrechte Pfeile zwischen den Objektlinien eingezeichnet und in der Form „nachricht(argumente)“ beschriftet

1.15.5 Beispiel


Zustandsdiagramm

1.15.6 Definitionen

· Ein Zustandsdiagramm
· Zeigt eine Folge von Zuständen, die ein Objekt im Laufe seines Lebens einnehmen kann und aufgrund welcher Ereignisse Zustandsänderungen stattfinden (Objektlebenszyklus)

· Beschreibt eine hypothetische Maschine (endlicher Automat), die sich zu jedem Zeitpunkt in einer Menge endlicher Zustände befindet

· Beschreibt das innere Zustandsmodell eines Objekts

· Ein Zustand
· Gehört zu genau einer Klasse

· Stellt eine Abstraktion bzw. Zusammenfassung einer Menge von möglichen Attributwerten dar, die die Objekte dieser Klasse einnehmen können

· Stellt Attributwerte zu einem bestimmten Zeitpunkt dar

( Zustand des Gesamtsystems ergibt sich aus der Kombination der Zustände einzelner Objekte

( nicht jede Änderung eines Attributwertes führt zu einer Zustandsänderung

· Ein Ereignis
· Ist immer mit einem Methodenaufruf verbunden (zeitpunktbezogen)

· Ändert i.d.R. Attributwerte eines oder mehrerer Objekte und bewirkt dadurch evtl. eine Änderung des Zustands

· Kann unterschieden werden als internes Ereignis (basierend auf Nachrichtenaustausch) oder externes Ereignis

· Eine Aktivität
· Entspricht der Ausführung einer oder mehrerer Methoden von Objekten, deren Attributwerte sich geändert haben

· Nimmt bestimmte Zeit in Anspruch

· Ein Aktion
· Ist die Ausführung einer Operation (ohne Zeitdauer)

1.15.7 Notation

· Das Zustandsdiagramm als endlicher Automat besteht aus
· Einer endlichen, nicht-leeren Menge von Zuständen

· Einer endlichen, nicht-leeren Menge von Ereignissen

· Funktionen, die den Übergang von einem Zustand in den nächsten beschreiben

· Einem Anfangszustand

· Einer Menge von Endzuständen

1.15.8 Beispiel


1.15.9 Konsistenz der Modelle

· Überprüft werden soll die Konsistenz des statischen und des dynamischen Modells:

· Kommen im Diagramm Objekte vor, für die es im statischen Modell keine Klassen gibt? ( statisches Modell um diese Klassen erweitern !

· Gibt es im statischen Modell Klassen, deren Objekte in keiner Ereignisfolge auftreten? ( überlegen, ob Klasse wirklich benötigt wird !

· Sind alle Szenarien beschrieben?

· Ändert ein Ereignis Werte, für die es im statischen Modell keine Attribute gibt?

· Gibt es im statischen Modell Attribute, die in keinem Szenario verändert werden?

· Gibt es ein Ereignis, dem im statischen Modell keine Methode/ Nachrichtenverbindung entspricht?

· Gibt es Methoden/Nachrichtenverbindungen, die nicht mit dem Auftreten eines Ereignisses verbunden sind?

Weiterführende Modelle

1.16 Booch-Methode (OOD)

1.16.1 Beschreibung

· 1991 erstmals als „object oriented design“ (OOD) veröffentlicht

· 1994 um Analyse-Komponenten (Assoziation, Interaktionsdiagramm) erweitert

· Symbolik und Grundkonzepte von Rumbaugh und Jacobson integriert

· Reichhaltige Notation, die es gestattet, alle Konzepte bekannter OO-Sprachen zu modellieren

· Ausgeprägte semantische Differenzierung der Klassen

· Einsatzschwerpunkte Design und Implementierung

1.16.2 Dokumente

· Für die Methode verwendete Dokumente sind:

· Klassendiagramm

· Klassenspezifikation

· Funktionsspezifikation

· Objektdiagramm

· Zustandsübergangsdiagramm

· Interaktionsdiagramm

· Speziell für das Design:

· Moduldiagramm

· Prozeßdiagramm

· Die Diagramme lassen sich auf die Perspektiven Daten, Funktionen und Kontrolle abbilden

1.16.3 Methodische Schritte

· Klassenkategorien, Klassen und Objekte identifizieren

· Semantik der Klassen und Objekte identifizieren

· Beziehungen zwischen Klassen und Objekten identifizieren

· Schnittstellen und interne Implementierung der Klassen und Objekte spezifizieren

1.16.4 Anwendungsbereich

· Für den Entwurf und die Implementierung von datenlastigen Systemen

· Geeignet auch für ablauforientierte Systeme

· Geeignet für erfahrene OO-Analytiker

1.16.5 Bewertung

· ( Systemmodell ist durchgängig von der Analyse über den Entwurf bis zur Implementierung

· ( Diagramme sind aussagekräftig
· ( Botschaftenaustausch kann detailliert dargestellt werden

· ( Ablaufsequenzen können in Interaktionsdiagrammen spezifiziert werden

· ( zur Erstellung der Objektlebenszyklen wird keine Vorgehensweise angegeben

Coad/Yourdon-Methode (OOA)

1.16.6 Beschreibung

· 1990 erstmals veröffentlicht

· Aus der semantischen Datenmodellierung und den objektorientierten Programmiersprachen entstanden

· Enthält eine Notation und eine Vorgehensweise
· Notation besteht aus einem Diagramm, das in fünf Ebenen betrachtet werden kann

1.16.7 Dokumente

· Für diese Methode verwendete Dokumente sind:

· OOA-Diagramm (mit fünf Ebenen: Subjekt – Klasse/Objekt – Struktur – Attribut – Service)

· Spezifikationsschablone für Klassen:

· Attribute

· Services

· Objektzustandsdiagramme

· Direkte Abbildung auf die drei Perspektiven Daten, Funktionen und Kontrolle ist nicht möglich
1.16.8 Methodische Schritte

· Klassen/Objekte identifizieren

· Strukturen identifizieren

· Subjekte identifizieren

· Attribute und Instanzenverbindungen definieren

· Services und Nachrichtenverbindungen definieren

1.16.9 Anwendungsbereich

· Findet Verwendung bei der Analyse datenlastiger Systeme
· Geeignet für kleine Anwendungen
· Empfehlenswert für unerfahrene SA/ER-Analytiker
1.16.10 Bewertung

· ( Klassen, Attribute, Services und Strukturen werden kompakt in einem Diagramm dargestellt

· ( Modell bietet fundierte Basis für andere Modelle

· ( Abstraktionsmöglichkeiten für umfangreiche Projekte unzureichend

· ( Graphische Modellierung von Objektlebenszyklen wird nicht unterstützt

· ( Interaktionsdiagramm zur Beschreibung von Abläufen nicht vorgesehen

1.17 Rumbaugh-Methode (OMT)

1.17.1 Beschreibung

· 1991 erstmals publiziert

· Methode aus der Umgebung der Datenbankentwicklung heraus entstanden

· Grad der Objektorientierung eingeschränkt

· Konzentration auf die Analysephase

Dokumente

· Für das Objektmodell wird verwendet:

· Klassendiagramm

· Objektdiagramm

· Data Dictionary

· Für das Dynamikmodell:

· Szenariodiagramme, Szenariotabellen

· Ereignisflußdiagramme (Objekte & deren Nachrichtenverbindungen)

· Zustandsdiagramme

· Für das Funktionenmodell:

· Operationsspezifikation

· Objektorientierte Datenflußdiagramme

· Diagramme lassen sich leicht in die Perspektiven Daten, Funktionen und Kontrolle zuordnen

1.17.2 Methodische Schritte

· Erstellen eines Objektmodells (=Objektmodelldiagramm + Data Dictionary)

· Objekte identifizieren

· Data Dictionary für die Beschreibung der Klassen und Attribute erstellen

· Assoziationen zwischen den Klassen hinzufügen

· Objektklassen mit Hilfe der Vererbung vereinfachen

· Zugriffspfade mit Hilfe von Szenarios testen

· Klassen zu Modulen gruppieren

· Entwicklung eines dynamischen Modells (=Zustandsdiagramme + Ereignisflußdiagramme)

· Szenarios mit typischen Interaktionssequenzen vorbereiten

· Ereignisse zwischen den Objekten identifizieren

· Zustandsdiagramm für jede Klasse mit wichtigem dynamischen Verhalten entwickeln

· Konsistenz und Vollständigkeit von Ereignissen, die sich auf mehrere Zustandsdiagramme beziehen prüfen

· Konstruktion eines funktionalen Diagramms
· Ein- und Ausgabewerte identifizieren

· Datenflußdiagramme zur Darstellung funktionaler Abhängigkeiten verwenden

· Leistung jeder Funktion beschreiben

· Einschränkungen identifizieren

· Verifizierung, Iteration und Verfeinerung der drei Modelle

1.17.3 Anwendungsbereich

· Geeignet für datenlastige, ablauforientierte und echtzeitfähige Systeme

· Empfehlenswert sowohl für Anfänger als auch für erfahrene OO-Analytiker

1.17.4 Bewertung

· ( Bietet adäquate Notation und detaillierte Vorgehensweise für die Erstellung von Objektdiagrammen

· ( Objektdiagramme ermöglichen die Modellierung von Rollen
· ( Szenarien ermöglichen die Simulation des Systems

· ( Zusammenhang Attribute – Operationen wird nicht präzise beschrieben

UML – Unified Modeling Language

1.17.5 Allgemeines

· UML ist eine objektorientierte Modellierungssprache
· Keine Methode, da sie an keinen Prozeß gebunden ist

· Vereinigt die Stärken der Ausgangsmethoden
· OMT (Analyse): Rumbaugh

· OOD (Analyse, Design und Implementierung): Booch

· OOSE (Use Cases): Jacobsen

· Stellt verschiedene Modellierungstools zur Verfügung

· Geeignet für Anwendungen mit großer Komplexität

1.17.6 Diagrammtypen

Diagramm
Phase
Einsatzgebiet

Use-Case
Anforderung

Entwurf

Implementierung
Geschäftsprozesse,

allg. Einsatzmöglichkeiten

Klassendiagramm
Anforderung

Entwurf

Implementierung
Wichtigstes Diagramm der

UML

Interaktionsdiagramme

( Sequenzdiagramm

( Kollaborationsdiagr.
Anforderung

Entwurf

Implementation
Zeigt Nachrichtenfluß im 

zeitlichen Ablauf

( wenige Klassen

( wenige Nachrichten

Package-Diagramm
Implementierung
Groborientierung, in wel-

chen Modulen welche

Klassen zu finden sind;

Aufteilung in Arbeitspakete 

und Bibliotheken

Zustandsdiagramm
Anforderung

Entwurf

Implementierung
Darstellung des 

dynamischen Verhaltens

Aktivitätsdiagramm
Entwurf

Implementierung
Bei parallelen Prozessen

und Parallelitäten

Implementierungsdiagr.

( Komponentendiagr.
Entwurf

Implementierung
Darstellung von Implemen-

Tierungsaspekten;

Zusammenhänge der SW

1.17.7 Aktivitäten und Produkte des V-Modells

( s. Skript Kapitel 4, Seite 7

UML für die Geschäftsprozeßanalyse

· Aktivitäten und Ergebnisse für die Entwicklung des Geschäftsprozess-modells

Ergebnis
Verbindlichkeit
Pflegen/versionieren

Zweck des Systems
muß
ja

Use-Case-Diagramm
muß
vielleicht

Use-Case-Spezifikation
muß
vielleicht

Szenarien
kann
nein

Ereignisliste
kann
nein

Kontextdiagramm
kann
ja

Definition wichtiger 

Begriffe
sollte
nein


· Vorschlag für die Vorgehensweise zur Entwicklung

· Liste von Ereignissen erstellen, um use-cases zu finden

· Definition der wichtigsten Begriffe (10-20 Begriffe)

· Zweck des Systems festlegen

· Textuelle Szenarien erstellen

( Vorgehen nach fixer Reihenfolge nicht sinnvoll (da iterativ); sich überlegen, mit welcher Teilaktivität man am schnellsten an das meiste Wissen gelangt

UML für die detaillierte Analyse

· Aktivitäten und Ergebnisse für die detaillierte Analyse

Ergebnis
Verbindlichkeit
Pflegen/versionieren

Klassendiagramm

( Klassenspezifikation

( Beziehungsspezifik.

( Attributsspezifik.

( Operationsspezifik.
muß

muß

muß

muß

muß
ja

ja

ja

ja

ja

Sequenzdiagramm
kann
vielleicht

Kollaborationsdiagramm
kann
vielleicht

Zustandsdiagramm
kann
vielleicht

Datenflußdiagramm
kann
vielleicht

· Vorgehensweise orientiert sich an der Methode von Coad/Yourdon und erweitert diese um das dynamische Modell
Kapitel 5: OOD
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