Zustandsdiagramm
Verhaltenszustandsmaschine (BSM)

Nutzerfalldiagramm

Beispiel: Verhaltenszustandmaschine Beispiel: Protokollzustandmaschine

Generalisierung

Assoziation Ausloser reignisse [(Zuweisungen)] ("Einschecken' (Server {protocol} A
Ereignisse reignisse (,Ereignisse)*
A B Zuweisungen uweisung (,Zuweisung)*

Zuweisung ttribut | Attribut : Typ .\ Platz wahlen

Protokollzustandsmaschine (PSM) [ auf Karte ] [Kaneausgmn]

warten Platz gewahit
. . Transiton  := [ i /1 i gestoppt
Include-Beziehung Extend-Beziehung Karte
Notationen: bekommen /

<<inchude>>
- - > Qutzerfall B

NF A schlieRtimmer NF B mit ein

<<extend>>

____Q.\____

extension points
n : Erlauterung

extension point:

<extone>>
= Qutzerfall B

NF A kann, muss aber nicht durch
NF B erweitert werden

Nutzerfall B

Transition

uslsser] [[Bedingung]] / [Aktion]

@ Startzustand

@ Endzustand

O Eintrittspunkt

® Austrittspunkt

® flache Historie

abgebrochen
&J— ~N

[keine Buchung
zum
Einchecken
bereit ]

Anmeldung
beenden

Karte erkannt

Karte auslesen /
Passagierdaten
bereitstellen

Wahl
bestéitigen

Passagier Karte ausgeben

erkannt

anders

[warteschlange.isEmpty()

[true] start /
[ warteschlange.iSEmpty() ]

gestartet

[true]

identifizi dienstAufrufen(auftrag) /

Kreuzung oder ) - identifiziert e trag] when(new_job, s, scheduled)

jtion: {Bedi Entscheidung tiefe Historie o ° [warteschlange.length() =
Condition: {Bedingung} \_ Y, \_ warteschlange@pre.length() -1

[not warteschlange.isEmpty() ]

Klassendiagramm
Analysemodell (fachliche Sicht)

¢ Klassen sind Fachbegriffe
¢ Attribute
- i. Allg. ohne Datentypen
- ggfs. mit Multiplizitaten
¢ Methoden ohne Parameter und Riickgabewert
* Bidirektionale Assoziationen/Aggregationen
* Beschreibung von Assoziationen
(Multiplizitaten, Rollennamen, Assoziations-
namen (mit Leserichtung)
- ggfs. mit Qualifer
» Assoziationsklassen und n-are Beziehungen
* Generalisierung / Spezialisierung (Vererbung)
* Abgeleitete Attribute und Methoden
¢ Aufzahlungen (Enumerationen)

Entwurfsmodell (fachliche+tech. Sicht)

¢ Klassen -> abstrakt, Interface, Sterotyp,
ggf. Klassen streichen, hinzufligen, umbennen

* Attribute -> Sichtbarkeiten, Ableitung, Klassen-
attribute, Initialisierung, weitere spezielle
Eigenschaften

* Operationen -> Parameter, Sichtbarkeiten,
Rickgabewert, Klassenoperation

* Assoziationen -> gerichtet, geordnet / sortiert

¢ Auflésen von Assoziationsklassen / n-are
Beziehungen

* Abhangigkeiten

* Packages

* Hilfsmethoden (Konstruktoren, getter/setter,
toString() u.a)

Eine Assoziation beschreibt eine Beziehung zwischen zwei oder mehr Klassen. An den
Enden von Assoziationen sind haufig Multiplizitdten vermerkt. Diese driicken aus, wie viele
dieser Objekte in Relation zu den anderen Objekten dieser Assoziation stehen.

Multiplizitaten Ordnung

Eine Assoziation zwischen :
Konto und Kunde
1

1 Beziehung »  *{ordered}

Klasse 1

rolle

Leserichtung

Klasse 2

Konto '

Rollenbeschreibung

Assoziations-
klasse

name: String
saldo: Integer

¥

Sequenzdiagramm

TA—- Objekt

-Lebenslinie

~c.. Aktivierungs-
A N

balken

"=+ (unterbrochen)
«.. Ende des

Objektes

Kunde

gerichtete Assoziation

Klasse 1

Klasse 2

Klasse 1

vorname: String
nachname: String

Beschreibung:

Ein synchroner Aufruf
unterbricht den Aktivierungs-
balken solange, bis eine
synchrone Antwort eintrifft.
Eine asynchrone Nachricht
veréndert nichts am
Aktivierungsbalken.

Notationen:
Nachricht

A |

)
charTolnt(A)

Generalisierung Un

terklasse

1

<F—

Oberklasse

Un

die Unterklassen erben von der Oberklasse

Vorlesung

0.*

terklasse
2

Teil-Ganze Relati

Aggregation

: 3."

tion. Student ist ein Teil der Vorlesung

Abhéngigkeit

Klasse 2

Passagier

Karte einfiihren

Begriiung mit Namen

== Aufruf | Antwort| Signal
— Aufruf (synchrone Nachricht)
-~ - - = Antwort (synchrone Nachricht)

———3» Signal (asynchrone Nachricht)
~€—— (schrag bei relevanter Laufzeit)

Check-In-
Automat

Initialisierung
& Daten laden

Student

Aktivitatsdiagramm

Notationen:

Realisierung

<<interface>> 4
Schnittstelle

Klasse

Abhangig

------ >

Unabhangig @ Endpunkt

@ Startpunkt

<> Kreuzung oder Entscheidung

I Vereinigung oder Gabelung

Realisierung einer Klasse von einer Schnittstelle

das abhangige Element benutzt das unabhangige Element

Beispiel: Aktivitatsdiagramm

Bezahlung
bekommen
Ubernacht
Sendung
Normale
Sendung

Syntax flr Attribute
Sichtbarkeit Attributname : Paket :: Typ [Multipliztat Ordnung] = Initialwert {Eigenschaftswerte}
Eigenschaftswerte : {readOnly}, {ordered}, {composite}

Rechnung
senden

<<..>>
Klasse
{-}

+ Attr1 : Typ1 = (100,100)
# Attr2: Typ2 = true

<<interface>>
Klasse

Klasse

Syntax fiir Operationen
Sichtbarkeit Operationsname (Parameterliste) : Riickgabetyp bekommen beenden
Sichtbarkeit: Parameterliste: Richtung Name : Typ = Standartwert
+ public element Richtung: in, out, inout
# protected element
— private element

~ package element

[schnelle
Bestellung]

Bestellung
bearbeiten

Klasse
{abstrakt}

+operation1()
+operation2()

Parametrisier-
bare Klasse

fsonst]

Download unter http://www.datazoo.de/articles/|75/uml-notation-auf-einer-seite-erklaert

Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language



