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Zusammenfassung

Umbrello UML Modeller unterstiitzt den Software Entwicklungsprozess durch die Anwen-
dung des Industriestandards Unified Modelling Language (UML). Dadurch kann man mithilfe
von Diagrammen das System entwickeln und dokumentieren.
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Kapitel 1

Einfithrung

Umbrello UML Modeller ist eine Anwendung fiir UML-Diagramme, welches den Entwicklungs-
prozess von Software unterstiitzen kann. Hauptsdchlich wahrend der Analyse und des Design
hilft Umbrello UML Modeller dabei, ein qualitativ hochwertiges Produkt zu erzeugen. Die UML
kann weiterhin zur Dokumentation des Softwaredesigns genutzt werden, um sie und ihre Kolle-
gen zu unterstiitzen.

Ein gutes Modell des zukiinftigen Softwaresystems ist die beste Grundlage, um mit anderen
daran arbeitenden Entwicklern oder mit dem Kunden zu kommunizieren. Ein gutes Modell ist
extrem wichtig fiir mittlere und grofse Projekte, aber selbst in kleinen Projekten ist es hilfreich. So
kann man es selbst in einem Ein-Mann-Projekt einsetzen. Kleine Projekte profitieren von einem
guten Modell ebenso, da man einen Uberblick erhilt, was dabei hilft die Sache gleich beim ersten
Versuch richtig umzusetzen.

Die UML ist eine Diagrammnotationssprache um solche Modelle zu beschreiben. Man kann seine
Ideen mithilfe verschiedener Diagramme in der UML ausdriicken. Umbrello UML Modeller 2.11
unterstiitzt folgende Typen:

Klassendiagramm

¢ Sequenzdiagramm

¢ Kollaborationsdiagramm

¢ Anwendungsfalldiagramm

e Zustandsdiagramm

e Aktivitdtsdiagramm

¢ Komponentendiagramm

¢ Verteilungsdiagramm

¢ Entitdten-Beziehungs-Diagramm

Mehr Informationen tiber UML kann man auf der OMG Homepage http:/ /www.omg.org/ fin-
den. Der UML-Standard wurde von dieser Organisation geschaffen.

Wir hoffen sie haben Spafi mit Umbrello UML Modeller und das es ihnen bei der Erstellung
qualitativ hochwertiger Software hilft. Umbrello UML Modeller ist ein freies Werkzeug. Die ein-
zige Sache, um die wir sie bitten, ist es, Fehler, Probleme oder Vorschldge an die Umbrello UML
Modeller-Entwickler zu berichten tiber umbrello-devel@kde.org oder https:/ /bugs.kde.org!


http://www.omg.org/
mailto:umbrello-devel@kde.org
https://bugs.kde.org
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Kapitel 2

UML-Grundlagen

2.1 Uber UML

Dieses Kapitel gibt einen kurzen Uberblick iiber die UML-Grundlagen. Man sollte sich aber be-
wusst sein, dass es keine vollstindige UML-Anleitung ist. Wenn man mehr {iiber die Unified
Modelling Language, oder allgemein tiber Software Analyse und Design, lernen will, dann sollte
man eines der vielen zu diesem Thema publizierten Biicher lesen. Man kann natiirlich die vielen
Einfiihrungen im Internet zum Thema als Ausgangspunkt wéahlen.

Die Unified Modelling Language (UML) ist eine Diagrammnotation zum spezifizieren, visuali-
sieren und dokumentieren von Modellen objektorientierter Softwaresysteme. UML ist kein Vor-
gehensmodell, d.h. es sagt nichts iiber die einzelnen Schritte aus, die nétig sind, um ein System
zu gestalten. Aber UML hilft ihnen ihr Design zu visualisieren und mit anderen zu kommuni-
zieren. Der UML-Standard wird von der Object Management Group (OMG) gepflegt und ist der
Industriestandard zur Beschreibung von Softwaremodellen.

UML wurde fiir das objektorientierte Softwaredesign entwickelt und ist daher nur von begrenz-
tem Nutzen bei anderen Programmierparadigmen.

UML setzt sich zusammen aus vielen Modellelementen, die fiir sich einen bestimmten Sachver-
halt des Softwaresystems repréasentieren. Diese Elemente werden zu Diagrammen kombiniert,
die einen Ausschnitt oder einen bestimmten Blickpunkt auf das System darstellen. Folgende Dia-
grammtypen werden von Umbrello UML Modeller unterstiitzt:

* Anwendungsfalldiagramm , stellt Akteure (Menschen oder andere Benutzer des Systems), An-
wendungsfille (Szenario, wie die Akteure das System nutzen) und die Beziehungen dazwi-
schen dar

* Klassendiagramm, stellt Klassen und ihre Beziehungen untereinander dar

o Sequenzdiagramm, stellt Objekte und ihre Beziehungen dar, wobei der Schwerpunkt auf dem
chronologischen Nachrichtenaustausch zwischen den Objekten liegt

o Kollaborationsdiagramm , stellt Objekte und ihre Beziehungen dar, wobei der Schwerpunkt auf
Objekten liegt, die am Nachrichtenaustausch beteiligt sind

* Zustandsdiagramm , stellt Zustande, Zustandsédnderungen und Ereignisse in einem Objekt oder
Teilsystem dar

o Aktivititsdiagram , stellt die Aktivitdten, Zustande und Zustandsanderungen von Objekten und
die Ereignisse in Teilsystemen dar

o Komponentendiagramm , stellt die hoheren Programmierkomponenten (wie KParts und Java
Beans) dar.



Das Handbuch zu Umbrello UML Modeller

o Verteilungsdiagramm , stellt die Instanzen der Komponenten und ihre Beziehungen dar.

¢ Entititen-Beziehungs-Diagramm, stellt Daten und ihre Beziehungen beziehungsweise Ein-
schrankungen untereinander dar.

2.2 UML-Elemente

2.21 Anwendungsfalldiagramm

Anwendungsfalldiagramme beschreiben die Beziehungen und Abhéngigkeiten zwischen einer
Gruppe von Anwendungsfillen und den teilnehmenden Akteuren in einem Prozess.

Dabei ist zu beachten, dass ein Anwendungsfalldiagramm nicht das Systemdesign widerspiegelt
und damit keine Aussage tiber die Systeminterna trifft. Anwendungsfalldiagramme werden zur
Vereinfachung der Kommunikation zwischen Entwickler und zukiinftigen Benutzer bzw. Kunde
erstellt. Sie sind vor allem bei der Festlegung der benétigten Kriterien des zukiinftigen Systems
hilfreich. Somit treffen Anwendungsfalldiagramme eine Aussage, was zu tun ist, aber nicht wie
wie das erreicht wird.

Datei Bearbeiten Diagramm Quelltext Einstellungen Hilfe

@ neu Qéﬁnen HSpe\chern 2 = &' Ausschneiden Kopieren L Einfugen | @& Suchen
Bkt ] % | Pr

.| [ Buchung @

Baumansicht ©

v~ B8 Anwendungsfallansicht

Buchun

Y
x
~
@ Flug buchen f/’ ™
%> Flug im Reiseblro buchen ] (Flua hu:han/j
~
v

&> Flug per Telefon buchen .\
*% Flugbucher
M kKunde
2 Mitarbeiter im Callcenter
>[5 Entitaten-Beziehungs-Modell
B xomponentenansicht
>~ [ Logische Ansicht -
5 Verteilungsansicht ') — = \

. > o _ -
I N \\-Fluq PEFTRE buchan/ ¢ Flug im Reisebiro buchen )
Dokumentation o / T — = — _ —

Logische Ansicht | s
Flugbucher

. AN
Mitarbeiter im Callc enter Kunde

| Dokumentation | Befehlsverlauf

Buchung 88% | Einpassen 100% = = r———— &

Umbrello UML Modeller bei der Darstellung eines Anwendungfalldiagramms

2211 Anwendungsfall
Ein Anwendungsfall beschreibt, aus der Sicht des Akteurs eine Reihe von Aktivititen im System,
die ein konkret fassbares Ergebnis liefern.

Anwendungsfille dienen als Beschreibung von typischen Interaktionen zwischen Benutzer und
dem System. Sie stellen die externe Schnittstelle dar und spezifizieren damit die Anforderungen,
was das System zu tun hat (nur das was, aber nicht das wie!).

Bei der Arbeit mit Anwendungsféllen, sollte man folgende einfache Regeln beachten:

¢ jeder Anwendungsfall ist mindestens mit einem Akteur verbunden

10
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* jeder Anwendungsfall hat einen Ausloser (also einen Akteur)

* jeder Anwendungsfall fithrt zu einem relevanten Ergebnis (,,messbar und wirtschaftlich rele-
vant”)

Anwendungsfille konnen untereinander in Verbindung stehen. Die 3 gebrauchlichsten Bezie-
hungen zwischen Anwendungsfillen sind:

¢ «include», wodurch ausgesagt wird, dass ein Anwendungsfall in einem anderen Anwendungs-
fall stattfindet.

* «extends», wodurch ausgesagt wird, dass in einer bestimmten Situation (oder einem bestimm-
ten Erweiterungspunkt) der Anwendungsfall durch einen anderen erweitert wird.

o Verallgemeinerung, wodurch ausgesagt wird, dass ein Anwendungsfall die Eigenschaften eines
,Super”anwendungsfalls (iibergeordneten) erbt und diese {iberschreiben oder erweitern kann,
ganz dhnlich wie bei der Vererbung zwischen Klassen.

2.2.1.2 Akteur

Ein Akteur ist ein externes Objekt (auSerhalb des Systems), welches mit dem System durch die
Teilnahme und Auslosung von Anwendungsfillen in Kontakt tritt. Akteure kénnen echte Men-
schen (z. B. der Benutzer des Systems), Computersysteme oder externe Ereignisse sein.

Akteure stellen somit nicht die physische Person oder System dar, sondern vielmehr die Rollen
dieser Objekte. Steht eine physische Person auf verschiedenen Wegen (z. B. durch verschiedene
Rollen) mit dem System in Kontakt, dann wird sie durch verschiedene Akteure dargestellt. So
wiirde eine Person, die im Kundensupport genauso wie in der Auftragsannahme tétig ist, ein-
mal als Akteur ,Supportmitarbeiter” und einmal als Akteur ,Vertriebsmitarbeiter” dargestellt
werden.

2.21.3 Anwendungsfallbeschreibung

Eine Anwendungsfallbeschreibung legt in Textform den Anwendungsfall dar. Normalerweise
werden dazu Notizen oder sonst wie mit dem Anwendungsfall verlinkte Dokumente dargestellt
und beschreiben die Prozesse oder Aktivitdten, die im Anwendungsfall stattfinden.

2.2.2 Klassendiagramm

Klassendiagramme zeigen die verschiedenen Klassen, aus denen das System besteht, und wie
diese untereinander in Abhingigkeit stehen. Die Klassendiagramme werden als ,statisch” be-
zeichnet, da sie lediglich die Klassen mit ihren Methoden und Attributen sowie die statischen
Verbindungen zwischen ihnen darstellen. Dabei wird gezeigt, welche Klassen von anderen Klas-
sen ,,etwas wissen” und welche Klassen ,,ein Teil” von anderen Klassen sind. Es wird aber nicht
der Nachrichtenaustausch (Methodenaufrufe) zwischen den Klassen dargestellt.

11
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Datei Bearbeiten Diagramm Quelltext Einstellungen Hilfe

@ neu ||=“|Of'fnen HSpeichern = = o' Ausschneiden Kopieren L Einflugen | g Suchen
ke [ y A
Gk ) O0EEmmEm | 12 F 6484
Baumansicht v W J| [3 Klassendiagram @
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Klassendiagram 104% | Einpassen 100% D) e e— )

Umbrello UML Modeller bei der Darstellung eines Klassendiagramms

2.2.2.1 Klasse

Eine Klasse definiert die Attribute und Methoden einer Menge von Objekten. Alle Objekte dieser
Klasse (die Instanzen) haben das gleiche Verhalten und die gleichen Attribute (aber mit unter-
schiedlichen Werten). Der Begriff , Typ” wird manchmal synonym fiir Klasse verwendet, aber es
muss beachtet werden, dass Typ allgemeiner ist und daher die beiden Begriffe nicht identisch in
ihrer Bedeutung sind.

In der UML werden Klassen als Rechtecke mit dem Klassennamen dargestellt. Sie konnen die At-
tribute und Operationen der Klasse in 2 extra ,abgetrennten Bereichen” innerhalb des Rechteck
enthalten.

Klasse

+ aftr1 : int

+ attr2 : string

+ operationd{p : bool) : double
# operationa()

visuelle Darstellung einer Klasse in der UML

2.2.2.1.1 Attribut

In der UML werden Attribute mindestens mit ihrem Namen dargestellt, es konnen aber noch der
Typ, der Anfangswert und weitere Eigenschaften mit angezeigt werden. So kann man z. B. die
Sichtbarkeit von Attributen mit darstellen:

e +, steht fir public (6ffentliche) Attribute
o 4, steht fiir protected (geschiitzte) Attribute

e -, steht fiir private Attribute

12
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2.221.2 Operation

Operationen (Methoden) miissen ebenfalls mindestens mit ihrem Namen dargestellt werden und
konnen weiterhin die Parameter und die Riickgabewerte in der Darstellung enthalten. Wie bei
Attributen, ist die Sichtbarkeit ebenfalls darstellbar:

o +, steht fiir public (6ffentliche) Operationen
e 4, steht fiir protected (geschiitzte) Operationen

e -, steht fiir private Operationen

2.2.2.1.3 Klassen-Templates

Klassen konnen als Klassen-Templates genutzt werden um zu zeigen, dass es sich um eine un-
spezifizierte Klasse oder Typ handelt. Der Klassentyp wird wéhrend der Instanzbildung (also
Objekt wird angelegt) bestimmt. Template-Klassen gibt es in modernen Sprachen wie C++ und
ab Java 1.5, wo sie Generics genannt werden.

2.2.2.2 Klassenassoziation

Klassen konnen sich auf unterschiedlichen Wegen aufeinander beziehen (assoziieren):

2.2.2.2.1 Verallgemeinerung

Die Vererbung ist ein Basiskonzept der objektorientierten Programmierung. Ein Klasse ,erhalt”
dabei alle Attribute und Operationen der Klasse, von der sie abgeleitet wird. Die Klasse kann
diese Operationen/ Attribute tiberschreiben und dndern, sowie neue hinzufiigen.

In der UML wird durch die Assoziation Verallgemeinerung zwischen 2 Klassen eine Hierarchie
aufgebaut, die das Konzept von abgeleiteter Klasse und Basisklasse verkorpert. Die Verallgemei-
nerung zwischen 2 Klassen wird in der UML durch eine Linie zwischen den 2 Klassen dargestellt,
wobei sich ein Pfeil auf der Seite der Basisklasse befindet.

Basis

Ahgeleitet

visuelle Darstellung der Verallgemeinerung in UML

2.2.2.2.2 Assoziation

Eine Assoziation stellt den Zusammenhang zwischen Klassen dar und beschreibt damit die allge-
meine Bedeutung und Struktur verschiedenster Typen von , Verbindungen” zwischen Objekten.

Assoziationen sind der Mechanismus, der es den Objekten erlaubt untereinander zu kommu-
nizieren. Sie beschreiben die Verbindungen zwischen verschiedenen Klassen (die Verbindung
zwischen den eigentlichen Objekten werden als Objektverbindungen oder als Link bezeichnet).

Assoziationen konnen Rollen haben, die den Zweck der Verbindung beschreiben und entweder
uni- oder bidirektional sind (ob die Verbindung zwischen den Objekten ein- oder zweiseitig ist).

13
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Beide Enden einer Assoziation verftigen iiber einen Multiplizitdtswert, der angibt, wieviele Ob-
jekte auf der einen Seite mit wieviel Objekten auf der anderen Seite verbunden sein konnen.

In der UML wird die Assoziation durch eine Linie zwischen den in der Beziehung teilnehmen-
den Klassen dargestellt. Dabei kann die Rolle und die Multiplizitit ebenfalls angezeigt werden.
Multiplizitat wird als Bereich [min..max] von nicht negativen Werten dargestellt, wobei der Stern
(*) auf der Maximumseite einen unendlichen Wert reprasentiert.

Firma Beschaftigter
1 1.%

visuelle Darstellung einer UML-Assoziation

2.22.2.3 Aggregation

Aggregationen sind eine Spezialart von Assoziationen. Dabei haben die verbundenen Klassen
nicht den gleichen Status, sondern es wird eine , Teil eines Ganzes” Beziehung dargestellt. Ein
Aggregation beschreibt, wie die Klasse, die die Rolle des Ganzen vertritt, sich aus anderen Klas-
sen, die die Rollen des Teil innehaben, zusammensetzt. Bei Aggregationen hat die Klasse mit der
Rolle des Ganzen immer eine Multiplizitidt von 1.

In der UML werden Aggregationen durch Assoziationen dargestellt, wobei auf der Seite des
Ganzen ein Rhombus ist.

Auto Rad

visuelle Darstellung einer Aggregationsbeziehung in der UML

2.2.22.4 Komposition

Kompositionen sind Assoziationen, die eine sehr starke Aggregation darstellen. Das bedeutet,
dass Kompositionen ebenfalls eine Teil eines Ganzen Beziehung darstellen, wobei die Beziehung
aber so stark ist, dass die Teile nicht allein existieren konnen. Sie bestehen nur innerhalb des
Ganzen und werden zerstort, wenn das Ganze zerstort wird.

In der UML werden Kompositionen durch ein ausgefiilltes Rhombus auf der Seite des Ganzen
dargestellt.

Buch Kapitel

2.2.2.3 Andere Klassendiagramm-Elemente

Neben Klassen konnen weitere Elemente in einem Klassendiagramm dargestellt werden.

2.2.2.3.1 Schnittstelle

Schnittstellen (Interfaces) sind abstrakte Klassen. Das bedeutet, von der Klasse kénnen keine
Instanzen direkt gebildet werden. Schnittstellen konnen Operationen aber keine Attribute bein-
halten. Klassen kénnen durch eine Realisierungsassoziation von Schnittstellen abgeleitet werden
und von der Klasse kénnen dann Instanzen gebildet werden.
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2.2.2.3.2 Datentypen

Datentypen sind Primitive, die normalerweise in den Programmiersprachen verfligbar sind wie
Integer und Boolean. Sie konnen keine Beziehung zu Klassen haben, aber Klassen zu ihnen.

2.2.2.3.3 Aufzihlungen

Aufzédhlungen sind eine einfache Liste von Werten. Ein typisches Beispiel fiir eine Aufzdhlung
sind die Wochentage. Die einzelnen Eintrdge in der Aufzdhlung werden als Aufzdhlungswert
bezeichnet. Wie Datentypen kénnen sie keine Beziehung zu Klassen haben, aber Klassen konnen
Beziehungen zu ihnen haben.

2.2.2.3.4 Pakete

Pakete stehen fiir Namensrdume (Namespace) in Programmiersprachen. In einem Diagramm
stehen sie stellvertretend fiir Teilsysteme, die aus mehr als einer Klasse, manchmal hunderte,
bestehen konnen.

2.2.3 Sequenzdiagramm

Sequenzdiagramme zeigen den Nachrichtenaustausch (also Methodenaufruf) zwischen Objekten
in einem spezifischen Zeitrahmen. Dabei wird besondere Betonung auf die Reihenfolge und die
Zeiten gelegt, in denen die Nachrichten an die Objekte gesendet werden.

Im Sequenzdiagramm wird das Objekt durch eine vertikal verlaufende gestrichelte Linie gekenn-
zeichnet. Der Objektname befindet sich am oberen Ende. Die Zeitachse verlduft ebenfalls vertikal,
wobei sie sich nach unten hin erhoht. Nachrichten zwischen den Objekten werden als Pfeile mit
den Operationen- und Parameternamen gekennzeichnet.
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Umbrello UML Modeller bei der Darstellung eines Sequenzdiagramms

Nachrichten kénnen synchron oder asynchron sein. Bei synchronen Nachrichten erfolgt ein nor-
maler Nachrichtenaufruf und die Kontrolle wird an das gerufene Objekt iibergeben. Asynchrone
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Aufrufe geben sofort die Kontrolle an das rufende Objekt zurtick. Synchrone Nachrichten haben
eine vertikale Box auf der Seite des gerufenen Objektes um den Programmverlauf darzustellen.

2.24 Kollaborationsdiagramm

Kollaborationsdiagramme zeigen die Interaktionen zwischen Objekten, die an einer spezifischen
Situation teilnehmen. Dies entspricht im Wesentlichen den Informationen aus dem Sequenzdia-
gramm, wobei bei diesen der Schwerpunkt auf dem zeitlichen Auftreten liegt. Bei Kollaborations-
diagramm wird hingegen vordergriindig die Verbindung zwischen Objekten und ihrer Topologie
gelegt.
Die Nachrichten zwischen den Objekten werden in Kollaborationsdiagrammen durch Pfeile dar-
gestellt, an denen Name, Parameter und die Nachrichtensequenz steht. Die Kollaborationsdia-
gramme sind hervorragend dafiir geeignet eine spezielle Programmabfolge oder Situation zu
zeigen. Man kann damit sehr leicht und schnell einen Teil der Programmlogik demonstrieren
und erkldren.
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Umbrello UML Modeller bei der Darstellung eines Kollaborationdiagramms

2.2.5 Zustandsdiagramm
Zustandsdiagramme zeigen Objekte in ihren verschiedenen Zustdnden wihrend ihres Lebens
und sie zeigen die Einfliisse, die die Objekte in einen anderen Zustand bringen.

Zustandsdiagramme betrachten Objekte als Zustandsmaschinen oder endliche Automaten, die in

einer endlichen Anzahl von Zustinden sein konnen und die ihren Zustand durch eine endli-
che Anzahl von Einfliissen verdndern. So kann sich zum Beispiel das Objekt NetServer wahrend

seines Lebens in folgenden Zustdnden befinden:

® bereit
e wartend
e arbeitend

¢ angehalten
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und die Ereignisse, die eine Zustandsdanderung des Objektes auslésen, konnten sein:

* Objekt ist angelegt

* Objekt erhilt Nachricht zu warten

e ein Client fordert eine Verbindung tiber ein Netzwerk an
¢ ein Client beendet eine Anforderung

¢ eine Anforderung wird bearbeitet und beendet

¢ Objekt empfangt Nachricht anhalten

® Uusw.
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Umbrello UML Modeller bei der Darstellung eines Zustandsdiagramms

2.2.5.1 Zustand

Zustdnde sind die Bausteine des Zustandsdiagramms. Ein Zustand gehort zu genau einer Klasse

und steht fiir eine bestimmte Konstellation der Attributwerte dieser Klasse. Somit beschreibt ein
Zustand in der UML den internen Zustand eines Objektes einer bestimmten Klasse.

Wichtig ist dabei, dass nicht jede Attributveranderung im Objekt zu einem neuen Zustand fiihren
soll, sondern lediglich Attributwerte mit sptirbaren Auswirkungen als Zustand des Objektes zu
vermerken sind.

Zwei besondere Zustidnde sind Start und Ende. So kann es kein Ereignis geben, dass ein Objekt in
seinen Startzustand zuriickversetzt und kein Ereignis kann ein Objekt in einen anderen Zustand
versetzen, wenn dieses bereits seinen Endzustand erreicht hat.
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2.2.6 Aktivititsdiagramm

Aktivitdtsdiagramme beschreiben die Abfolge von Aktivitdten in einem System. Sie sind dabei
eine spezielle Form der Zustandsdiagramme, indem sie fast ausschlieflich Aktivitdten beinhal-
ten.
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Umbrello UML Modeller bei der Darstellung eines Aktivitdtsdiagramms

Aktivitatsdiagramme sind den prozeduralen Flussdiagrammen sehr dhnlich. Der Unterschied
ist, dass Aktivitdten klar an Objekte gekoppelt sind.

Aktivitdtsdiagramme gehoren immer eindeutig zu Klassen, Operationen oder Anwendungsfiillen.

In Aktivitdtsdiagrammen kénnen sowohl sequenzielle wie auch parallele Aktivitdten dargestellt
werden. Parallele Bearbeitung wird mittels der Fork/Wait Symbole umgesetzt. Fiir parallel lau-
fende Aktivitdten ist es dabei unerheblich, in welcher Reihenfolge sie ablaufen. Sie kénnen zum
gleichen Zeitpunkt aber auch nacheinander ausgefiihrt werden.

2.2.6.1 Aktivitit
Eine Aktivitét ist ein einzelner Schritt in einem Prozess. Somit ist eine Aktivitat ein Zustand

des Systems mit einer internen Aktivitit und mindestens einem Ubergang. Es sind allerdings
mehrere Ubergédnge moglich, wenn die Aktivitdt unterschiedliche Bedingungen enthalt.

Aktivitdten konnen eine Hierarchie bilden, indem man eine Aktivitat aus anderen zusammenset-
zen kann. Dabei miissen die eingehenden und ausgehenden Ubergénge mit den entsprechenden
Ubergéngen in der Verfeinerung tibereinstimmen.

2.2.7 Hilfselemente

In der UML sind einige Elemente, die keine semantische Bedeutung fiir das Modell haben, aber
Diagramme verstdndlicher machen kénnen. Die Elemente sind:

o Textzeile
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¢ Textnotiz und entsprechende Verbindung

e Rahmen

Mit der Textzeile kann eine Kurzinformation in das Diagramm eingefiigt werden. Der Text ist
freistehend und hat keine Bedeutung fiir das Modell.

Mittels der Textnotiz kénnen detaillierte Informationen tiber ein Objekt oder eine Situation ein-
gefligt werden. Der grof3e Vorteil der Textnotiz ist, dass sie mit einem UML-Element verbunden
werden kann und somit die Notiz zu diesem speziellen Objekt oder der speziellen Situation ,,ge-
hort”.

Rahmen sind frei schwebende Rechtecke, die zur visuellen Gruppierung von Objekten in Dia-
grammen genutzt werden konnen. Sie machen ein Diagramm besser lesbar, haben aber keine
logische Bedeutung fiir das Modell.

2.2.8 Komponentendiagramm

Komponentendiagramme stellen die Software Komponenten (entweder Komponententechnolo-
gien wie KParts, CORBA Komponenten oder Java Beans oder klar abgrenzbare Systemeinheiten)
dar und die Resultate wie Quelltextdateien, Programmbibliotheken oder relationale Datenbank-
tabellen.

Komponenten kénnen Schnittstellen (also abstrakte Klasse mit Operationen) enthalten, mit de-
nen Verbindungen zwischen Komponenten moglich werden.

2.2.9 Verteilungsdiagramm

Verteilungsdiagramme zeigen die Laufzeitobjekte der Komponenten und ihre Beziehungen. Sie
beinhalten Knoten als physische Ressourcen, typischerweise ein Computer. Weiterhin zeigen sie
Schnittstellen und Objekte (Klasseninstanzen).

2.210 Entititen-Beziehungs-Diagramm

Entititen-Beziehungs-Diagramme (ER-Diagramme) stellen das konzeptuelle Design von Daten-
bankanwendungen dar. Sie beschreiben die ve