
Modell

Beschreibung
eines Auss-
chnitts der
Realität

Modelle

Analysemodell Entwurfsmodell

Implementierung
(-smodell)

Vorgehensmodell

Produktmodell
Dokumentation,
Alternativen-

Auswahl

für

Sichten

Funktionen

Daten
Algorithmen

Systemumgebung

Dynamisches
Verhalten

Objektorientierte
Modelle



Klassische ModelleFunktionen

Funktionsbaum

Hierarchische
Dekomo-
sition

der Fkt

nummerieren
der Ebe-
nen/Funktionen
möglich

Bsp:
Abon-
nement
Verwal-
tung

Blockschaltbild

eingebettetes
System,
HW/SW

Daten

Data
Dictionary

Verzeichnis
von

Daten
mit

Struktur-
informa-
tionen

Backus-
Naur-
Form,
kon-

textfreie
Gram-
matik

Entity Re-
lationship
Diagram

Daten
und ihre
Beziehun-

gen

Systemumgebung

Datenflussdiagramm

Fluss
und

Transfor-
mation

von
Daten

zwischen
Funk-
tionen,
Speich-
ern und

Schnittstellen

kein
Kon-

trollfluss

Algorithmen

Entscheidungstabelle

Regelbasierte
Beschrei-

bung

Bedingung

Aktionen

Reduktionsregeln

Pseudocode

von
Program-

mier-
sprache

ab-
strahierende,
detail-
lierte

Beschrei-
bung
eines
Algo-

rithmus

Programmablaufplan

Grafische
Beschrei-
bung des

Kon-
trollflusses

DIN
66001

Unstrukturiert

Struktogramm

Nassi-
Shneidermann-
Diagrammkeine

Sprünge

Dynamisches
Verhalten

diskrete
Zustände

und
atomare

Zus-
tandübergänge

Zustandsautomat

Verhalten
mit

Zuständen
und -

übergängen

Automatenmodelle
und

-theorie

Ggf
zerlegung

oder
kommu-
nizierende

Auto-
maten

Flow-Chart

Ereignisgesteuerte
Prozess-

kette
(EPK)

Geschäftsprozesse

BPM

Petri-Netz
(ggf. mit

Zeit-
modell)

Grafische
Beschrei-
bung von
Nebenläufigkeit

und
Synchro-
nisation

Objektorientierte
Modelle

Klassendiagramme

UML



Objektorientierung
Grundprinzip:

Teile und
Herrsche

ein System
besteht

aus vielen
Objekten

ein Ob-
jekt hat

definiertes
Verhalten

inneren
Zustand

eindeutige
Identität

Klasse

Gleichartige
Objekte
mit ggf.

ver-
schiedenen
Zuständen

Verhaltensschema
– Oper-
ationen

Innere
Struktur –
Attribute

Vorteile

Zuständigkeitsbereiche

Daten,
Opera-
tionen
und

Zustand:
lokal und
gekapselt

Klare
Schnittstellen

Definiertes
Objek-
tver-

halten,
Nachrichten

Hierarchie
Vererbung

und
Poly-

morphie
(Spezial-
isierung),
Klassen-
schachtelung Baukastenprinzip

Benutzung
vorgefer-
tigter

Klassen-
biblio-
theken

Anpassung
durch

Spezial-
isierung
(mittels

Vererbung)



UML (Uni-
fied Modeling

Language)

Use-Case-
Diagramm

Beschreiben
System-
funktion
aus Be-

nutzersicht
(Was,

nicht Wie)

Erste An-
forderungsspez-

ifikation
(require-
ments)

Planbare
Einheiten
als Inkre-
mente für
die En-

twicklung

Keine
Model-
lierung
eines

Ablaufs!

Erstellen
von

Testfällen
(test case

generation)

Grundelemente

Anwendungsfall:
Use Case

Beteiligte:
Aktor

Verfeinerung
mittels

Use-Case-
Realisierung
notwendig

Textuelle
Beschrei-

bung

Verhaltensdiagramme

Klassendiagramm

Modellierung
der

Struktur
(Aufbau)

eines
Systems

Modellierung
von

statischen
Aspekten

Modellierung
der

Struktur
von Daten

Klasse
im Mit-
telpunkt

Aufbau:
At-

tribute,
Opera-
tionen

Beziehungen
zueinan-

der:
Assozia-
tionen,

Vererbung

Verbreitetstes
und bekan-

ntestes
Diagramm
der UML

Objektdiagramm

Struktur
des

Systems
zur

Laufzeit
zu einem
Zeitpunkt

Tatsächliche
Zusam-

menhänge
und

Belegungen
von

Attributen
von

Objekten
zu einem
Zeitpunkt

Eine
detaillierte
Sicht auf

einen
Aspekt

Keine
vollständige
Beschrei-
bung (zu
komplex)

Für kom-
pliziert-

ere
Abhängigkeiten

(z.B.
Rekur-
sion)

Objektdiagramm
für alle

Arten von
Exem-
plaren

z.B.:
Klasse

(Objekt),
Kompo-
nente,

Knoten,
...Keine

Exemplare
von Oper-
ationen -¿
Ablauf -¿

Verhaltens-
diagramme
/ Interak-
tionsdia-
gramme

Kein
Verlauf der
Wertebele-
gung über
die Zeit

Paketdiagramm

Gliederung
(Struk-

turierung)
des Sys-

tems
in Teile
(Pakete)

Zuordnung
von

Elementen
zu einem

Paket

Bildung
von

Hierarchien
(Enthält-

Beziehung)

Abhängigkeiten
zwischen

den
Paketen

”Include”
von

Quellcode-
Dateien
(<<im-
port>>)

Anwendung:

Zum
Groben-
twurf
von

Systemen

Definition
von

Schichten

Komponentendiagramm

Strukturierung
des

Systems
durch

Kompo-
nenten

Komponente:
Modulare,

aus-
tauschbare

Einheit
(Substi-
tution)

Modellierung
der

Abhängigkeiten
zwischen
Kompo-
nenten

Modellierung
der inneren

Struktur
von Kom-
ponenten

Definition
von

Schnittstellen

Kompositionsstrukturdiagramm

Teile-
Ganzes-

Strukturen
-¿ Kom-
position-
sstruktur

Strukturell
statische
Komposi-
tionsstruk-

turen:

Kurzschreibweise
bei

vielen
Komposi-
tionen

Modellierung
des

Aufbaus
kom-
plexer

Systeme

Strukturell
dy-

namische
Komposi-
tionsstruk-

turen:

Notwendige
Struk-

turen zur
Real-

isierung
eines

Verhal-
tens

Definition
von

Rollen,
zur

Lösung
wiederkehren-

der
Probleme
-> Mod-
ellierung

von
Mustern

Starke Ver-
wandtschaft

mit dem
Klassendi-
agramm

Spezialisierte
Kompo-
sitions-

beziehung
-¿

erweiterte
Semantik

Aktivitätsdiagramm

Modellierung
von

Kontrollflüssen

Datenflüssen

Parallelem
Ver-

halten

Verzweigungen,
bed-

ingten
und

gewichteten
Abläufen

Geschäftsprozessmodellierung
möglich

Abstrakte
und de-
taillierte

Verhaltens-
beschrei-

bung
möglich

Grundlage
zur

Codegener-
ierungZur Ver-

feinerung
von

Use-
Cases

Operationen
/ Inter-
aktionen

anderen
Aktionen
und Ak-
tivitäten

Interaktionsdiagramme

Modellierung
von

Kommunikation
zwischen
Kommu-
nikation-
spart-
nern

(Lebenslinie)

Operationen
(Model-
lierung
eines
Pro-

gramms)

Informationsaustausch
/

Nachrichten

Gemeinsames
Grund-
konzept

der Inter-
aktionsdi-
agramme

Sehr de-
taillierte

Dia-
gramme

Meist
nicht zur
vollständigen
Beschrei-

bung
eines

Systems
Betrachtung

eines
wichtigen
Teilaspekts

Grundlage
zur

Codegener-
ierung

Sequenzdiagramm

Genaue
zeitliche
Abfolge

von
Nachrichten

Umfangreichstes
Interak-
tionsdi-
agramm

Kontrollelemente
möglich

(Schleifen,
Verzwei-
gungen)

Nachrichten
ohne

Sender

z.B. am
Beginn
einer In-
teraktion

Verlorene
Nachrichten

(ohne
Empfänger)

Nachricht
ohne

dargestell-
ten

Empfänger

z. B. am
Ende

einer In-
teraktion

Erzeugen
von

Lebenslin-
ien

Gestrichelte
Linie mit
geöffnetem

Pfeil

Keine
Rückgabenachricht

Zeitliche
Einrückung

des
Rechtecks

Zerstören
von

Lebenslin-
ien

Durchgezogene
Linie mit
Dreieck-

ende

Kann
Rückgabenachricht
erzeugen

Kommunikationsdiagramm

Kommunikationsbeziehungen
der

Kommu-
nikation-
spartner

stehen im
Vorder-
grund

Welche
Kompo-
nenten

arbeiten
wie zusam-

men,
um eine
Funktion

zu erfüllen

Timing-
Diagramm

Genaue
zeitliche
Darstel-
lung von

Zus-
tandsübergängen

Kommunikation
abhängiger
Zustand-

sauto-
maten

Modellierung
einzelner

Interaktion

Zeitlicher
Verlauf

senkrecht

Kommunikationspartner
waagerecht

(un-
sortiert)

Lebenslinie

Rechteck
mit

gestrichel-
ter

senkrechter
Linie

Start,
Ende
und

Dauer
der

Ausführung
einer Op-
eration

Rekursive
Aufrufe
möglich

Ereignisspezifikation

Stelle des
Sendens
/ Emp-
fangens

der
NachrichtDefinition

der Rei-
henfolge

des
AuftretensTrace:
Folge
von

Sende-
und
Emp-

fangsereignis-
sen

Nachrichten
in Interak-
tionsdia-
grammen

Ereignis
des

Sendens
bzw.

Empfan-
gens von
Nachrichten

Typen:

Operationsaufruf
(syn-
chron

/
asyn-
chron)

Antwort
NachrichtSignal

(asyn-
chron),
Create-

/
Delete
Mes-
sage

Operationsaufruf:
Parame-
terliste
muss
kom-

patibel
sein

Nachrichtentypen

Zustandsdiagramm

Modellierung
des

(vollständigen?)
Verhaltens

Zustände
von

Klassen
/ Ob-

jekten /
Kompo-
nenten

Übergänge
zwischen

den
Zuständen

Ereignisse,
die Zus-
tandswech-

sel
auslösen

Modellierung
von

endlichen
Automaten
(Zustands-
maschinen)

DeterministischeNichtdeterministische

Verfeinerung
von

Zuständen
möglich

Modellierung
von

verteilten
Systemen /
parallelem
Verhalten

Grundlage
zur

Codegener-
ierung



Analyse

Anforderungen

Funktional
Was

leistet
das

System

Welche
Funk-
tionen

bietet es

Wie
inter-

agiert es
mit der
Umge-
bung

Nicht-
Funktional

qualitative
oder

quanti-
tative
Eigen-

schaften

Hängen
oft von
Ver-

halten
ab

Arten
der Funk-
tionalität

(ISO 9126)

Functionality
(Funk-
tion-
alität)

Angemessen

Genauigkeit

Sicherheit

Vertraulichkeit

Informationssicherheit

Datenintegrität

Verfügbarkeit

Usability
(Be-

nutzbarkeit)

Verständlichkeit

Erlernbarkeit

Bedienbarkeit

Attraktivität

Reliability
(Zu-

verlässigkeit)

Reife
(Fehler-
Anzahl)

Fehlertoleranz

Wiederherstellbarkeit

Performance
(Ef-

fizienz)

Zeitverhalten

Verbrauchsverhalten

Wirtschaftlichkeit

Portability
(Übertragbarkeit)

Anpassbarkeit

Installierbarkeit

Koexistenz

Austauschbarkeit

Supportability
(Änderbarkeit/

Wart-
barkeit)

Analysierbarkeit

Änder-
und
Er-

weit-
er-

barkeit

Stabilität
(bei

Änderungen)

Testbarkeit

Weitere

Konformität
zu

Kon-
ven-

tionen
und
Bes-
tim-

mungen

Interoperabilität
zu an-
deren
Syste-
men

Implementierungsanforderungen

Schnittstellenanforderungen

Skalierbarkeit
(Änderungen

des
Prob-
le-

mum-
fangs)

Betriebliche
und

rechtliche
Rah-

menbe-
din-
gun-
gen

Liefer-
und
Ver-
pack-
ungsan-
forderun-
gen

Randbedingungen

Werden
nicht

umgesetzt

Schränken
Lösungsraum

ein

Beispiele: Kosten

Durchlaufzeit:
Time to
Market

Vorgaben
durch

Market-
ing und
Vertrieb

Technische
Randbe-

din-
gungen
(nicht-
funk-
tionale
An-

forderung)

Geforderte
(Meta-

)Eigenschaften

Vollständig

Konsistent

Eindeutig

Korrekt

Realistisch

Überprüfbar

Rückverfolgbar

Klassifizierbar
(Risiko,

Priorität,
Dringlichkeit,
Nutzen ...) Validierung

mit dem
Kunden


