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Steckbrief: Modellierung

Einfiihrung Modellierung

Ein Modell ist eine Abbildung der Wirklichkeit. Modellierungen werden dazu verwendet, Sachverhalte tbersichtlich
darzustellen. Fir die Informatik ist die Modellierung als Vorbereitung fiir jegliche Projekte zu sehen. Vergleichbar dazu
sind die mathematischen Berechnungen und Zeichnungen eines Architekten, bevor eine Briicke gebaut wird.

Verschiedene Darstellungsarten
Um unterschiedliche Anforderungen an Modelle zu erfiillen, gibt es eine groRe Anzahl an verschiedenen Diagrammty-
pen, die ein Modell von unterschiedlichen Blickwinkeln zeigen und somit spezielle Anforderungen unterstiitzen.

Entity-Relationship-Modell: Das Entity-Relationship-Modell ist eine oft genutzte Darstellungsweise. Sie ist leicht zu
verstehen, da sie mit nur drei Grundelementen auskommt. Dies sind Entitdtstypen, die eine Gruppe von realen Objek-
ten beschreiben, wie im Beispiel ,Schaf”, ,,Gras“ und ,Wiese". Beziehungstypen zwischen zwei oder mehr Entitatstypen
reprasentieren eine Beziehung, wie im Beispiel die Beziehungen , frisst“ und ,,wachst auf”. Attribute stellen Eigenschaf-
ten von Entitatstypen oder Beziehungstypen dar, wie z.B. ,,Rasse” und ,,GroRe” eines Schafs oder ,Lage” und , Flache”
einer Wiese.
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Aktivitdtsdiagramm: In einem Aktivitatsdiagramm werden allgemeine Ablaufe dargestellt. Sie geben eine Reihe von
Aktivitdten an, die von einem
Anfangszustand zu einem End-
zustand fihren. Hier im Bei-
spiel wird ein Spielzug eines

Startzustand Verzweigung
Aktivitat

[andere Figur
steht auf dem

Y

,Mensch Arger dich nicht!“- — . Feld]

Spiels gezeigt. Wie das Beispiel Spielfigur wei- ‘ Gegnerische
. ] terziehen Figur zum

zeigt, kann es auch zu Verzwei-

Startpunkt
zuriickstellen

[das Feld ist
leer]

gungen kommen, und zwar
dann, wenn unterschiedliche [2u Beginn
Voraussetzungen unterschied- eine Sechs
liche Aktivitaten erfordern. So gewdirfelt]
gibt es bei dem Beispiel die
Moglichkeit, dass das Feld, auf
das man ziehen mochte, be-
setzt ist oder nicht. Je nachdem
wird eine andere Aktivitat
durchgefihrt.
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Klassendiagramm: Um Eigenschaften z.B. eines oder mehrerer Gegenstdande darzustellen,

bietet sich ein Klassendiagramm an. Dieses bildet Informationen auf einzelne Klassen mit Eigenschaften und mogliches
Verhalten oder mogliche Operationen und deren Relationen zueinander ab. Dabei gibt es die Mdglichkeit so genannte
»Vererbung” oder ,Generalisierung” darzustellen. Das ist die Weitergabe von Eigenschaften und Verhalten an Unter-
klassen. Wie im Beispiel ist jeder Fahrer auch eine Person, hat daher auch alle Eigenschaften der Klasse Person. Bezie-
hungen, die eine , besteht aus“-Verbindung ausdriicken, werden auch ,Aggregationen” genannt.

Person

Superklasse

Vorname

nutzt

Auto

Nachname
Anschrift

Generalisierung

arbeiten()
gehen()

(Vererbung)

Fahrer

Flhrerscheinnummer
Alter: zwischen 17 und 100

Iahren

fahren()

Beifahrer

Alter

Stadtplan_lesen()

A

Klasse ,,Person”

.../ Unterklassen der

MR

Marke
PS
Farbe

fahren()

bremsen()

Aggregation (,be-

steht aus”)

Reifen Motor Scheinwerfer
Profilart Bauart Form
Profiltiefe Zylinderanzahl Leuchtkraft
rollen() starten() leuchten()
aufblenden()

Use-Case-Diagramm: Mit Hilfe eines Use-Case-Diagramms
konnen einzelne Ablaufe, also Anwendungsfalle (Use-cases)
zwischen verschiedenen Akteuren dargestellt und beschrie-
ben werden. Dazu werden Akteure als Strichmannchen ge-
zeigt und die Aktivitaten, die zu dem jeweiligen Ablauf pas-

sen, werden mit Ellipsen dargestellt.
Anwendungsfall/Ablauf System
Essensbestellung
Essen aus- Akteur
\\ wahlen .
T Essen be-
stellen S

Flow-Chart-Diagramm:

Ein Flow-Chart-Diagramm, oder

auch Flussdiagramm zeigt einen Prozess in einzelnen Schrit-
ten, die als Vierecke aller Arten dargestellt werden. Jede
Vierecks-Form hat eine eigene Funktion und die Reihenfolge
wird durch die Pfeilrichtung bestimmt.

Abgerundetes Rechteck: ein
automatisches Ereignis, dem
Aktivitaten folgen.

Parallelogramm: eine Ein-
gabe oder Ausgabe wird
durchgefiihrt.

Raute: eine Ent-
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