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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 ,,GréRe” eines Schafs oder ,Lage” und ,,Flache”
einer Wiese.
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Aktivitatsdiagramm  werden  Startzustand o Verzweigung
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Klassendiagramm: Um Eigenschaften z.B. eines oder mehrerer Gegenstande darzustellen, bietet sich ein Klassendia-
gramm an. Dieses bildet Informationen auf einzelne Klassen mit Eigenschaften und mogliches Verhalten oder mogliche
Operationen und deren Relationen zueinander ab. Dabei gibt es die Moglichkeit so genannte ,Vererbung” oder ,,Ge-
neralisierung” darzustellen. Das ist die Weitergabe von Eigenschaften und Verhalten an Unterklassen. Wie im Beispiel
ist jeder Fahrer auch eine Person hat daher auch alle Eigenschaften der Klasse Person. Beziehungen, die eine ,besteht
aus“-Verbindung ausdriicken, werden auch , Aggregationen” genannt.
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Use-Case-Diagramm: Mit Hilfe eines Use-Case-Diagramms| Flow-Chart-Diagramm: Ein Flow-Chart-Diagramm, oder

konnen einzelne Ablaufe, also Anwendungsfalle (Use-cases)
zwischen verschiedenen Akteuren dargestellt und beschrie-
ben werden. Dazu werden Akteure als Strichmannchen ge-
zeigt und die Aktivitdten, die zu dem jeweiligen Ablauf pas-
sen, werden mit Ellipsen dargestellt.
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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.
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durchgefiihrt.
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