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Projekt-Planung, vom Protlem zum Losungsansatz

Vorwort

Oft stirzen wir uns Hals- Uber Kopf in ein Software Projekt und missen nach einiger Zeit
erkennen, dass wir am Auftraggeber vorbei entwickeln oder uns ganz einfach verzettelt
haben, da wir im Vorfeld die Aufgabenstellung unterschétzt haben. Wir versuchen oder sind
gezwungen gegenzusteuern und landen unaufhaltsam im Chaos. Der Vortrag gibt einen
Ansatz, wie man im Vorfeld das Projekt analysieren und Gefahren erkennen kann. Anhand
eines Beispiels werden die Grundlagen der Software Modellierungstechnik erldutert. Es wird
gezeigt, wie daraus Klassen und Datenbankinhalte erkannt, Gefahren eliminiert und die
Kommunikation mit dem Auftraggeber optimiert werden kann. Als Resultat erhalten wir ein
mehrschichtiges Grundgerist, auf dem unser Projekt aufbauen kann.

Diese Unterlagen geben einen kleinen Einblick in die Entwicklung nachhaltiger
Softwareprojekte. Die vorgestellten Methoden sind nur eine Méglichkeit der Realisierung von
Problemstellungen. Das Thema ist sehr umfassend und fillt ganze Studiengdnge oder
mehrtdtige Schulungen. Deshalb werden in diesem Dokument nur die Grundlagen des
Projektmanagements und der UML Modellierung behandelt. Mit dieser Hilfe kbnnen eigene
Projekte aus einer anderen Sichtweise begonnen werden und Gefahren und Risiken einer
Entwicklung vom Kunden weg begegnet werden. Auf weiterflihrende Lektlre, sowie
Software zur Modellierung, wird im Anhang verwiesen.
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Projeki-Planung, vom Problem zum Losungsansatz

Das Projekt

Der erste Schritt, wenn Sie mit einem Projekt beauftragt werden, ist die Mitteilung durch den
Auftraggeber. Der Auftraggeber hat Vorstellungen, was er méchte und der Entwickler hat
seinerseits wiederum Vorstellungen, wie er diese Losung angeht. Ziel ist es, diese beiden
Vorstellungen abzugleichen und auf einen gemeinsamen Nenner zu bringen. Im folgenden
werden die Grundlagen flr eine erfolgreiche Projektabwicklung erlautert.

Prozesse kennenlernen

Um das Ziel und die Aufgabe des Projektes zu verstehen, ist es unerlasslich die Prozesse
des Auftraggebers kennen zu lernen. In verschiedenen Meetings bietet es sich, an die
Prozesse des Auftraggebers zu modellieren. In den seltensten Fallen wird ein Auftraggeber,
wenn er nicht ISO9000 zertifiziert ist, Gber modellierte Prozesse verfiigen. Der Auftraggeber
hat sein Wissen oft im Kopf, und es dauert bis man sich als Entwickler in fremde Prozesse
hineindenken kann. Gemeinsam mit dem Auftraggeber seine Prozesse zu modellieren kann
helfen, den Auftraggeber und das zu entwickelnde System zu verstehen.

Oft erkennt der Auftraggeber dadurch selbst, dass seine Prozesse recht umstéandlich sind
und sich verbessern lassen. Diese Anderungen kdénnen dann bereits im Vorfeld, vor der
Entwicklung, abgefangen werden.

Im nachsten Kapitel wird gezeigt, wie man mit Hilfe von ereignisgesteuerten Prozessketten
Prozesse modellieren kann und diese dadurch besser versteht. Viele Entwickler wollen
selbstverstandlich am liebsten gleich loslegen. Es schwirren hunderte Gedanken durch den
Kopf, wie man etwas implementieren méchte und ist ganz euphorisch. Die Prozesse vorab
kennen zu lernen mag zwar zu Beginn etwas Mehrarbeit bedeuten, hilft aber die Grenzen
genau abzustecken, und den Uberblick und den Fokus Uber das gesamte Projekt zu
erlangen. Im Endeffekt kédnnen dadurch spétere Fehlentwicklungen und mdégliche Kosten
vermieden werden.

Natirlich sollte dieser Aufwand auch nicht Gbertrieben werden. Es gilt das richtige MaB an
Dokumentation zu finden.
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Projekt-Planung, vom Problem zum Losungsansatz

Ereignisgesteuerte Prozessketten (EPKs)

Ereignisgesteuerte Prozessketten (kurz EPKs genannt) sind prinzipiell logische Abfolgen von
Funktionen. Sie stellen eine Aufgabe bzw. Tatigkeit zur Erreichung eines Unternehmens-
Dies kann beispielsweise ,Rechnung drucken, ,Paket versenden® oder
,Bestellung entgegennehmen® sein. EPKs wurden 1992 von einer Arbeitsgruppe an der
Universitédt des Saarlandes in Saarbriicken entwickelt.

zieles dar.

Notationselemente
Symbol Benennung Bedeutung
<:> Ereignis Beschreibt einen eingetretenen Zustand
Funktion Beschreibt eine Transformation des Zustandes

® O O

AND Konnektor Konjunktion, A und B
OR Konnektor Adjunktion, A oder B

XOR Konnektor Disjunktion, A oder B, nicht aber A und B

Prozess- Stellt Prozessverknlpfungen dar
schnittstelle

Zusitzliche Notationssymbole

Da oft die normalen Notationselemente nicht ausreichen, wurden diese durch einige weitere
Symbole ergénzt. Man spricht dann von einer erweiterten ereignisgesteuerten Prozesskette

(eEPK)

Symbol

>

FB
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Benennung Bedeutung

Organisations- Organisationseinheiten sind Trager der Aufgaben. Zum
einheit Beispiel Abteilungen wie Einkauf, Lager oder
Fertigung

Fachbegriff ~ Sind ein- oder ausgehende Objekte wie Dokumente
oder Daten, die flr die Bearbeitung bendétigt werden.

Anwendungs- Anwendungssystem die flr den Prozess bendtigt
system werden. Zum Beispiel Excel, Word, CMS-Systeme

Stelle Die kleinste Einheit im Unternehmen. Mitarbeiter des
Unternehmens. Beispielsweise ,,Buchhalter”



Projekt-Flanung, vom Problem zum Losungsansatz

Ereignisse und Funktionen

Eine Funktion kann nur ausgeflhrt werden, wenn zuvor ein Ereignis eingetreten ist. Zum
Beispiel kdnnte auf ein Ereignis ,,Bestellung liegt vor” die Funktion ,,Artikel kommissionieren*
ausgefuhrt werden. Eine Funktion muss allerdings ein eindeutiges Ende haben. Dies wird
wiederum mit einem Ereignis erreicht. Daraus ergibt sich, dass nach einer Funktion wieder
ein Ereignis folgen muss.

Ereignisse l6sen also Funktionen aus und sind wiederum Ergebnisse dieser Funktionen.
Daher stammt auch der Name ,,ereignisgesteuerte Prozesskette“.

Ein Prozessablauf kann daher nur mit einem Ereignis, das eine Funktion auslést, beginnen.
Da ein Ereignis das Ergebnis der Funktion beschreibt, kann ein Prozess auch nur mit einem
Ereignis enden.

Namenskonventionen

Eine Funktion setzt sich aus einem Informationsobjekt (Nomen) und einer
Verrichtung (Verb) zusammen. Abkilrzungen (,K. Best. liegt vor®), i
Substantivierungen (,Kundenauftragsfreigabe ermitteln) und Ungenauig- | xommisionieren
keiten (,Bestellung kommissionieren“ - welche Bestellung ist damit
gemeint?) sollten vermieden werden.

Zu einem Ereignis gehort ebenso ein Informationsobjekt. Hinzu kommt eine
Statusdnderung des Informationsobjektes im Partizip Prasens. Die
Bezeichnung darf keine offenen Fragen aufwerfen oder Zweifel am Status
lassen. Ein Ereignis ist eine Feststellung.

Kunden-

bestellung
liegt vor

Kundenbestellung
kommisionieren

undenbestellung

kommisioniert

Startereignis, 16st
eine Funktion aus.

Funktion die
ausgefuhrt wird.

Ereignis, das das Ergebnis
der Funktion beschreibt und
eine Funktion auslost

Paketiibergabe Funktion, die
Azl ausgefihrt wird.

v Ergebnis der Funktion und
Paket an rgebnis der Funktion una
Botendienst Endereignis, das das Ergebnis
libergeben

des Prozesses beschreibt
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Projekt-Planung, vom Protlem zum Losungsansatz

Prozessschnittstellen

Es kann vorkommen, dass ein Prozess zu komplex ist und vielleicht in kleinere Teile
aufgeteilt werden kann, um mehr Ubersicht zu bekommen. Ebenso kann das Ende eines
Prozesses einen neuen Prozess starten. Uber Prozessschnittstellen lassen sich Prozesse
miteinander verbinden.

Es muss beachtet werden, dass der letzte Zustand gleich dem Startzustand des verlinkten
Prozesses ist. Daher wird der letzte Zustand im verlinkten Prozess noch einmal angefihrt. Er
spiegelt die Vorbedingung des Prozesses wieder.

Kunden-
bestellung
liegt vor

Kundenbestellung
versenden

Kundenbestellung undenbestellung
kommisionieren / kommisioniert
undenbestellung! Paketibergabe

kommisioniert an Botendienst

Paket an
Botendienst
(ibergeben

Kundenbestellung
versenden

| e—

Kantentypen

Als ,Kanten“ werden umgangssprachlich die Verbindungslinien der Objekte bezeichnet.

Funktionen haben immer nur eine eingehende und eine ausgehende Kante. Ereignisse
haben ebenso nur eine eingehende und eine ausgehende Kante, es sei denn sie sind Start-
oder Endereignis. Dann haben sie entsprechend nur eine eingehende oder ausgehende
Kante.

Um Bedingungen oder Parallelitdten abzubilden stehen verschiedene Konnektoren zur
Verfigung. Konnektoren koénnen eine eingehende und mehrere abgehende, als auch
mehrere eingehende und eine ausgehende Kante besitzen, nicht jedoch zur gleichen Zeit
mehrere eingehende und mehrere ausgehende Kanten.

Wie bereits erwahnt, ist ein Ereignis ein eindeutiger Zustand, der keine weiteren Fragen offen
lasst. Verschiedene Funktionen, wie beispielsweise Priffunktionen, kdnnen im Regelfall zwei
Ereignisse ausldsen. Im folgenden Beispiel wird der Lagerstand geprift. Auf der linken Seite
ein Beispiel, wie man es nicht machen sollte. Das Ereignis ,Lagerstand geprift hinterlasst
offene Fragen. War der Lagerstand in Ordnung? Hat etwas gefehlt? Also Lésung werden die
moglichen Zustande, wie im rechten Beispiel, als Ereignis modelliert.

Lagerstand Lagerstand
priifen prifen

A

Lagerstand Lagerstand
geprift <Lage'5‘a"d °K> < nicht OK >

Falsch Richtig
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Projekt-Flanung, vom Problem zum Losungsansatz

Pfade

In der Ablaufkonstruktion kénnen sich durch Konnektoren Ereignisverknipfungen und
Funktionsverknlpfungen ergeben. Bei einer Ereignisverknipfung werden mehrere Ereignisse
durch einen Konnektor verbunden. Bei einer Funktionsverknipfung wiederum werden
mehrere Funktionen durch einen Konnektor verbunden. Konnektoren erdffnen Pfade die
alternativ oder parallel ausgeftihrt werden kénnen.

Im diesem Kapitel werden alle mdéglichen Verknipfungen, die sich durch Konnektoren
ergeben, dargestellt.

Pfade zusammenfiihren
Vorab ein wichtiger Grundsatz: Pfade muissen durch den er6ffneten Konnektor wieder

geschlossen werden!

& |

! =N\
Pfade durfen nur durch die
gleichen Konnektoren eréffnet
< v > < % und geschlossen werden!

Exkurs Verkniipfungen

Junktoren sind moglicherweise bereits aus der Digitaltechnik oder vom Programmieren her
bekannt. Der Vollstdndigkeit halber im folgenden eine kurze Zusammenfassung:

AND OR XOR
LOGIK A B Ergebnis A B Ergebnis A B Ergebnis
00 0 00 0 00 0
01 0 01 1 01 1
10 0 10 1 10 1
11 1 11 1 11 0
FUNKTION |Erst wenn beide Eingange Wenn bereits einer der Das Ergebnis ist ,wahr* wenn
~wahr“ sind ist das Ergebnis Eingdnge ,wahr” ist, ist das nur einer der Eingange ,,wahr*
L~wahr Ergebnis ,,wahr ist.
DELPHI if (A and B) then begin if (A or B) then begin if (A xor B) then begin
end; end; end;
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Projekt-Planung, vom Protlem zum Losungsansatz

UND Verkniipfungen

Ereignisverkniipfung

-

o

Nach der Durchfuhrung der Funktion treten
alle Ereignisse ein. Die folgenden Pfade
werden parallel ausgeflhrt.

Die Funktion wird erst ausgelost wenn alle
Ereignisse eingetreten sind.

Funktionsverkniipfung

Das Ereignis 16st alle Funktionen aus. Die
folgenden Pfade werden parallel ausgeflhrt.

Das Ereignis tritt erst ein wenn alle
Funktionen ausgefthrt sind.

OR Verkniipfung

Ereignisverkniipfung

-
) O

e &

Coon ]

Nachdem die Funktion durchgefihrt wurde,
tritt mindestens eines der Ereignisse ein.

Die Funktion wird ausgefiihrt, wenn bereits
eines der Ereignisse eintritt.

Funktionsverkniipfung

2

/!

Nicht zulassig, da nicht klar ist welche der
Funktionen ausgefuhrt werden soll!

Das Ereignis tritt bereits ein, wenn eine
Funktion durchgefihrt wird.
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Projekt-Flanung, vom Problem zum Losungsansatz

XOR Verkniipfungen

Ereignisverkniipfung

o &
® o F

Nach der Durchfihrung der Funktion tritt|Ein Ereignis I6st die Funktion aus, jedoch
genau eines der Ereignisse ein. nicht wenn alle Ereignisse auftreten.

Funktionsverkniipfung

LN

/ N
Nicht zuldssig, da nicht klar ist welche der|Das Ereignis tritt ein, nachdem eine der
Funktionen ausgefihrt werden soll! Funktionen durchgefuhrt wurde.
Beispiele

Htem price determination (ProcessiD 2.02.04)

Create Order (ProcessID 2.04.02)

Customer

Basked
opened Customer data maintenance (ProcessID 2.01.00)

Customer

Ecties Iml Personal data
changed

Sales price Sales price Item editied

Tower then higher then
purchase price purchase price

Personal
e |- Sl

Show warning

Accept new WEnB ez T Data entered

sales price

Accept order Check for Personal
completeness Data
Order accepted e

Send information
1o warehouse Order Data complete
management

Setnew
sales price
New sales

price set

i
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Projekt-Planung, vom Problem zum Losungsansatz

Use Case Modellierung

Wir haben nun die Grundlagen geschaffen um Prozesse des Auftraggebers zu modellieren,
moglicherweise auch gleich zu optimieren und seine Arbeitsweise zu verstehen. Nun kénnen
wir uns Gedanken Uber das neue System machen. Hierzu bietet uns die UML (Unified
Modelling Language) die Mdéglichkeit der Use Case Diagramme an.

Use Case Diagramme sind Teil der UML (Unified Modeling Language). Die Idee der Use
Case Modellierung geht zurtick auf die spaten 70iger, frihen 80iger Jahre.

Was ist ein Use Case Diagramm?

Ein Use Case Modell beschreibt das System. Prinzipiell ein guter Anfang und der Grundsatz
flr jede Systementwicklung ist die Beantwortung der Frage ,was soll das geplante System
leisten?”. Ein Use Case Diagramm spiegelt die Antwort dieser Frage wieder. Es stellt das
System aus Sicht der Nutzer dar, indem es die Nutzer und die Anwendungsfalle in Relation
setzt.

Es stellt sicher, dass der Kunde und die Benutzer genau das bekommen was sie erwarten.
Dazu werden Benutzer, die mit dem System interagieren und die Funktionen (Use Cases),
die vom System abgedeckt werden, modelliert.

Ein Use Case Diagramm zeigt jedoch keine Klassen und Operationen die an der jeweiligen
Aktion beteiligt sind. Es erfolgt eine strikte Trennung zur Sicht eines Entwicklers.

Was bringt ein Use Case Diagramm?

Die Hauptaufgabe eines Use Cases ist das Verhalten des Systems mit dem Kunden und den
Entwicklern zu kommunizieren. Alle beteiligten sollen das System und deren Funktion
verstehen.

<0!1e>1unuepl

[ Kunde J[Entwicklerj [ Benutzer J[ Software J
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Projeki-Planung, vom Problem zum Losungsansatz

Kommunikation

Das Diagramm stellt die Kommunikation zwischen den Entwicklern und dem Kunden sicher.
Beide sollen einander verstehen lernen, welche Funktionen und Aufgaben das System
tbernehmen soll.

Identifikation
Identifiziert Benutzer und was das System, respektive die Software, leisten soll.

Uberpriifung

Das Entwicklerteam versteht die Anforderungen, die an das System gestellt werden und
kann dessen Funktionalitdt Uberprifen. Der Auftraggeber kann den Stand der
Implementierung und die Richtigkeit der Funktion Uberprifen.

Notationselemente
Symbol Benennung Bedeutung
Systemname System Stellt die Einheit dar. Die Use Cases werden darin
eingebettet und stellen das Verhalten des Systems
dar.
Akteur Eine Person die mit dem System interagiert. Sie steht
immer ausserhalb des Systems.
Actor
Akteur Ein Akteur, der keine Mitarbeiter oder Personen
<<actor>> . . .
widerspiegelt, sondern ein externes System
Name reprasentiert, wird auch gerne in dieser Form

dargestellt. Das eigene System beinhaltet
Schnittstellen zu diesem externen System.

Use Case Ein Use Case ist eine Menge von Aktionen die
ausgefuhrt werden und ein spezielles Verhalten
formen.

Extension Point Erweitert einen Ablauf. Siehe ,[Extended - Beziehung“

Use Case

/i Hinweis: Wenn eine Person als Akteur dargestellt wird, so ist damit keine nattrliche
Person gemeint, sondern immer eine Rolle! Also nicht ,Herr Meier vom Vertrieb®,
sondern ein , Vertriebsmitarbeiter*.
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Projekt-Planung, vom Protlem zum Losungsansatz

System

Das System ist die Einheit, die das Verhalten darstellt. Bei gréBeren Systemen kann eine
Untergliederung erfolgen, das Verhalten des Systems muss aber nach auBen hin gleich
bleiben. Ein System, das ein Teil eines GrdBeren ist, wird mit dem Stereotypen
(=Kennzeichnung) <<subsystem>> gekennzeichnet.

Administration

<<subsystem>> <<subsystem>>

Artikelverwaltung Lagerverwaltung

Artikel Lagerplatz
anlegen zuweisen
Produktbild

bearbeiten

Akteur

Ein Akteur agiert immer mit dem System, steht aber immer auBerhalb davon. Der Akteur
reprasentiert eine Rolle. Dies kann eine natlrliche, lebende Person sein. Der Akteur kann
Informationen in das System eingeben oder Informationen entgegennehmen. Er kann aber
auch nur ein einfacher, passiver Empfanger von Informationen des Systems sein.

Akteure finden

Wie kdénnen wir Akteure finden und wie kdnnen wir diese kategorisieren? Die Antworten auf
folgende Fragen kénnen hierbei behilflich sein:

+  Wer benutzt, bearbeitet oder entfernt Informationen?

+ Wer nutzt die Funktionalitit?

+ Wer ist daran interessiert?

+ Wo in der Organisation wird das System benutzt?

+  Wer unterstltzt oder verwaltet das System?

+ Welche externen Ressourcen werden bendtigt?

+ Welches andere System interagiert mit unserem System?

Mehrere Benutzer kbnnen hierbei ein und die selbe Rolle darstellen, sind also ein und der

selbe Akteur. Ein Akteur kann aber auch nur die Rolle eines einzigen Benutzers sein, wie
beispielsweise ein Administrator.
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Projeki-Planung, vom Problem zum Losungsansatz

Akteure benennen

Der Name des Akteurs soll kurz und klar die Rolle des Akteurs beinhalten. Die Benennung
erfolgt in der Einzahl. Es hilft den Akteur mit kurzen Worten zu beschreiben. Hierzu kann
man sich die Fragen stellen:

+ Was oder wen reprasentiert der Akteur?
+ Warum brauche ich diesen Akteur?
+ Was interessiert den Akteur an unserem System?

Beispiele

Service Mitarbeiter
Der Service Mitarbeiter ist verantwortlich fir die Wartung und Instandhaltung der
Maschine.

Manager
Der Manager ist verantwortlich fir Fragen beziglich Finanzierung und dem Service, das
wir unseren Kunden zur Verfligung stellen.

Beziehungen zwischen Akteuren

Akteure kénnen untereinander durch Beziehungen verbunden sein. Da die Akteure immer
auBerhalb des Systems stehen, wird die Assoziation zwischen den Akteuren auch immer
auBerhalb des Systems dargestellt.

Uber eine Assoziation bekommt ein Akteur zusatzlich die Beziehungen des anderen Akteurs
zum System vererbt.

Das folgende Beispiel zeigt, dass ein Mitarbeiter Artikel anlegen kann, aber nur der
Abteilungsleiter kann Artikel 16schen. Durch die Assoziation erbt der Abteilungsleiter auch
die Aktionen des Mitarbeiters. Er darf in diesem Fall also auch Artikel anlegen.

Artikel Artikel
anlegen loschen

Mitarbeiter Abteilungsleiter
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Use Case

Was ist ein Use Case?
Ein Use Case definiert eine Aktion im System. Es wird der Dialog zwischen einem Akteur
und dem System modelliert. Ein Use Case beschreibt, was das System tut und nicht wie es
ein System tut.

Use Cases finden
Ein Use Case muss fur den Akteur einen Wert haben. Wenn man fir sich selbst die Frage
~welchen Wert hat der Akteur von dem Use Case?“, stellt und nicht beantworten kann, dann
hat der Use Case auch keinen Sinn und kann entfallen. Die Beantwortung folgender Fragen
kann helfen, Use Cases zu identifizieren:

Welche Rolle spielt ein Akteur und wie ist er in das System involviert?

Wird der Akteur gebraucht um das System (iber externe Anderungen zu informieren?
+ Muss ein Akteur bei Verdnderungen im System informiert werden?

Welche Information muss im System erstellt oder bearbeitet werden?

Wenn das Use Case Modell fertig ist, sollte man alle Aktionen, die durch das System
abgedeckt werden, durchgehen und Uberprifen ob diese Funktionalitat auch durch das Use
Case Diagramm abgedeckt wird.

Use Cases zu finden ist ein lebender Prozess und im Laufe der weiteren Dokumentation und
Beschreibung der Use Cases kann es immer wieder vorkommen, dass ein Use Case
aufgeteilt werden muss oder ganz entféllt. Potentielle Use Cases zu finden bedarf etwas an
Ubung, aber mit der Zeit wird man schneller Use Cases identifizieren.

Use Cases bhenennen

Ein Use Case sollte durch einige Worte, aus denen die Aktion hervorgeht, beschrieben
werden. Use Cases kénnen nicht gleich benannt werden, die Benennung ist also eindeutig.
Ebenso wird der Text in der Einzahl ausgeftihrt.

Artikelpreis Bestellung
festlegen versenden
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Projekt-Flanung, vom Problem zum Losungsansatz

Generalisierung
Bei der Modellierung kann es sich ergeben, dass ein Use Case einen anderen Use Case
unbedingt bendtigt und nicht ohne ihn existieren kann. Auch bei Use Cases kann daher eine
Vererbung erfolgen.

Die folgende Darstellung zeigt eine Terminplanung, in das generell Termine eingepflegt
werden kénnen. Die Use Cases ,,Besprechung erfassen® und ,,Schulung erfassen” sind eine
Spezialform von ,, Termin erfassen®.

Terminplanung

Termin

erfassen
Besprechung Schulung

erfassen erfassen

Mitarbeiter

Include - Beziehungen
Eine gerichtete Beziehung zwischen zwei Use Cases wird Uber eine strichlierte Kante mit
dem Sterotype <<include>> dargestellt. Eine include Beziehung zwischen A und B besagt,
dass das Verhalten von B in A eingefligt wird.

In folgender Darstellung wird gezeigt wie der Use Case ,Besprechung erfassen die beiden
Use Cases ,Teilnehmer verstandigen“ und ,Raum reservieren“ inkludiert. Jedes Mal wenn
sBesprechung erfassen®“ ausgeflhrt wird, so werden also auch die beiden anderen Use
Cases , Teilnehmer verstandigen“ und ,,Raum reservieren“ ausgefihrt.

Terminplanung

Besprechung
erfassen

/ \,
/ \

/ \
" . <<include>> ,/ N\ <<include>>
Mitarbeiter J/ \

Z M

Teilnehmer Raum
<<actor>> verstandigen reservieren
/

eMail System

@ Wichtig: Bei Inlcude Beziehungen muss darauf geachtet werden, dass es nicht zu
zyklischen Abhangigkeiten kommt!

Terminplanung

Besprechung
erfassen
~._<<include>>

! =\
/
" . <<include>> /
Mitarbeiter / Rau.m
/ _\._reservieren
Teilnehmer Y&=_ <<include>>
<<actor>> verstandigen
—

eMail System
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Extend - Beziehungen

Bei include - Beziehungen haben wir gesehen, dass ein Use Case B das Verhalten von Use
Case A beinhaltet. Nun gibt es auch eine abgeschwéachte Art der gerichteten Beziehung, bei
der B das Verhalten von A erweitern kann, aber nicht muss. A ist in diesem Fall meist in sich
vollstandig und kann optional durch B erweitert werden.

Zu der Extend - Beziehung kann auch optional eine Bedingung hinzugefligt werden. Diese
Bedingung muss erflllt sein, damit der erweiterte Use Case ausgefihrt werden kann.

Die folgende Darstellung zeigt eine Party. Der Teilnehmer hat Hunger. Wenn die Bedingung
»Kuhlschrank leer* erflllt ist, dann wird der Use Case ,Nachschub Versorgen“ des
Veranstalters ausgeflhrt.

Party

Condition:
{Kuhlschrank leer}

extension Point
Nachschub
N\

N\,
Hunger

Teilnehmer L <<extends>>

Nachschub |
besorgen

Veranstalter

Der Akteur im Use Case

Ein Akteur interagiert mit einem Use Case Diagramm indem er Aktionen anst6Bt oder aus
Aktionen Informationen bezieht. Die Beteiligung eines Akteurs mit einem Use Case wird Uber
Assoziationen dargestellt. Diese Assoziationen muissen bindr sein, d.h. dass an einer
Assoziation genau ein Akteur und ein Use Case beteiligt sind.

Die Kante einer Assoziationen wird durch eine durchgehende Linie dargestellt. Bei dieser
Form kann der Informationsfluss in beide Richtungen erfolgen. Wird eine gerichtete

Assoziation bendétigt, bei der der Informationsfluss nur in eine Richtung mdéglich ist, so wird
die Kante mit einem Pfeil, der die Richtung des Informationsflusses anzeigt, dargestellt.

bindre Assoziation
N\
Party \ / <+—— Akteur
Urlaub Vorgesetzter
anmelden
/ PN
Mitarbeiter 7 /

Use Case

gerichtete Assoziation
Personalwesen
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Use Cases heschreiben

Ein Use Case Modell besteht nicht nur aus einem Diagramm, sopdern auch aus einem Text,
der die Aktionen beschreibt. Das Diagramm gibt eine visuelle Ubersicht Uber das System
und der Text gibt eine genauere Beschreibung von beteiligten Akteuren und Use Cases
wieder.

Um eine Abtrennung zur Benutzeroberflache der Software (GUI) zu erhalten, sollte tunlichst
vermieden werden in der Beschreibung auf Namen von Schaltflachen einzugehen!

Spezifikationen

Folgende Tabelle kann als Vorlage fur die Beschreibung eines Use Cases dienen. Die
Beschreibung der einzelnen Punkte wird anschlieBend detailliert erlautert.

ID und Name

Kurzbeschreibung
Akteure
Ausloser

Vorbedingungen
Nachbedingungen / Ergebnis
Basic Flow

Sub Flows

Alternative Flow

Szenario

ID und Name

Jeder Use Case erfordert eine eindeutige Nummer, durch die er identifiziert werden kann.
Zum Beispiel ,UC001“. Der Name entspricht dem Namen im Use Case Diagramm.

Kurzbeschreibung

Beschreibt die Rolle und die Aktion des Use Cases mit einigen wenigen Worten. Folgende
Punkte sollten in die Beschreibung einflieBen:

+ Was I6st den Use Case aus?
* Wie endet der Use Case?
»  Wie wiederholt sich der Use Case?

Wenn die Beschreibung des Use Cases zu lange und zu kompliziert wird, empfiehlt es sich
den Use Case auf mehrere kleinere Use Cases aufzuteilen.

Akteure

Aufzahlung aller Akteure, die an dem Use Case beteiligt sind. Diese lassen sich aus dem
Use Case Diagramm anhand der verbundenen Kanten entnehmen.
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Ausloser
Eine Aufzéhlung aller Akteure, die den Use Case zur Ausfihrung anstoBen.

Vorbedingungen

Gibt an welche Bedingungen erflllt sein missen, damit der Use Case ausgeflihrt werden
kann. Zum Beispiel, ob ein Akteur angemeldet sein muss oder Daten bereits bereitstehen
mussen.

Nachbedingungen / Ergebnis
Beschreibt den Status des Systems nachdem der Use Case ausgeflihrt wurde.

Basic Flow

Jeder Use Case hat, unter der Annahme, dass keine Fehler auftreten, einen Standardablauf.
Der Basic Flow wird in durchnummerierten Schritten strukturiert.

Bei der Beschreibung gilt es nicht einen Pulitzer-Preis zu gewinnen. Bezeichnungen von
Akteuren und Use Cases sollten ausgeschrieben und immer gleich bezeichnet werden. Die
Beschreibung beinhaltet den Lauf der Ereignisse, nicht was das System tut.

Die Verwendung folgender Phrasen soll die Art der Beschreibung veranschaulichen:

Der Use Case startet wenn...

Der <Akteur> wahlt...

Der <Akteur> Uberprift...

Der <Akteur> sendet eine Nachricht an <System>

Die Texte durfen keine Entscheidungsmdglichkeit eines Akteurs oder Systems aufweisen.

Sub Flows

Wenn der Basic Flow zu kompliziert ist oder Teile sich wiederholen, so kdénnen diese
Aktionen in Sub Flows ausgelagert werden. Sub Flows sollen Klarheit in den Ablauf bringen.

Wenn die Aktionen im Sub Flow ausgeflhrt wurden, dann wird automatisch an der Stelle im
Basic Flow, an dem der jeweilige Sub Flow ausgeflhrt wurde, zurlickgesprungen.

Die Beschreibung erfolgt wie im Basic Flow.

Alternative Flow

Alternative Flows beschreiben, wie sich der Use Case verhalt, wenn etwas schief geht.
Beispielsweise kénnte bei einer Eingabe durch einen Benutzer ein falscher Wert eingegeben
werden. In diesem Fall beschreibt der Alternative Flow, wie der Use Case mit der falschen
Eingabe umgeht.

Der Alternative Flow beinhaltet folgenden Punkte:
+ Position
+ Bedingung

+ Aktionen
+ fortzusetzende Position
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Beispiel:
Punkte Text
Postion Wenn in Schritt 6 des Basic Flows
Bedingung die eingegeben Daten nicht vollstédndig sind,
Aktionen so wird der UseCase
fortzusetzende Position im Schritt 2 des Basic Flows fortgesetzt.
Szenario

Ein Szenario ist ein durchgespieltes Beispiel, wie die beteiligten Akteure mit einem Use Case
umgehen. Es werden verschiedene Mdglichkeiten an Flows durchgespielt. Idealerweise ist
es eine Mischung aus Basic Flow, Sub Flow, sowie Alternative Flow.

Ein Szenario ist ein sehr guter Test Case, den etwaige Tester des Systems durchgehen
kénnen. Es empfiehlt sich mehrere Szenarien bereits in diesem Stadium der Entwicklung
durchzuspielen. Es zeigt auch dem Auftraggeber, ob das System so arbeiten und reagieren
wird wie er es erwartet.

Wie viel Beschreibung ist genug?

Bei Use Case Beschreiben sollten, wie bereits erwadhnt, keine User Interface Designs
(Namen und Texte auf Schaltflachen, Formularen usw.) beschrieben werden. Der Fokus liegt
alleine auf der Information und den Ereignissen, nicht auf Formatierungen oder der
Beschreibung von Objekten der Benutzeroberflache. Interne Architekturen sind zwar fir
Entwickler hilfreich, aber fir den Auftraggeber nebenséchlich bzw. verwirrend und sollten in
der Beschreibung entfallen.

Um es auf wenige Worte zu reduzieren: Die Beschreibung sollte kurz genug sein, um dem
Auftraggeber zufriedenstellend den Ablauf erkldaren zu kénnen, damit er Uberprifen kann ob
dieser Ablauf seinen Vorstellungen entspricht.

Ist ,,Anmeldung‘ bzw. ,,Login‘ ein eigener Use Case?

Oft handelt es sich um ein System, das fir eine Interaktion eine Registrierung erfordert.
Wenn es fir alle Use Cases des Systems Voraussetzung ist diese Anmeldung erfolgreich
ausgefuhrt zu haben, dann ist es nicht notwendig diesen Vorgang als eigenen Use Case
aufzunehmen. Es wirden ansonsten auch sehr viele Include Kanten von Néten sein.

Werden flir nur wenige Use Cases eine Anmeldung benétigt, so kommt es immer auf den
Fall an und kann leider nicht eindeutig beantwortet werden. Es kann sein, dass ein Use Case
~<Anmeldung® die Ubersichtlichkeit erhoht. Allerdings sollte man sich generell fragen,
welchen Mehrwert dieser Use Case fir den Akteur darstellt und wie umfangreich diese
Anmeldung ist. Es wirde auch genligen in der Use Case Beschreibung unter dem Punkt
svorbedingung“ anzuflihren, dass der Akteur am System angemeldet ist.
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ID und Name

UC 002: Account erstellen

Kurzbeschreibung

Dieser UseCase beschreibt wie ein Kunde einen neuen Account anlegt.

Akteure

Kunde, Administrator

Ausléser

e Der Kunde mdchte Artikel bestellen

Vorbedingungen

Der Kunde hat die Internetadresse des Systems in seinem Browser eingegeben und gedffnet

Nachbedingungen / Ergebnis

Ein neuer Account wurde erdffnet und die persoénlichen Daten des Kunden sind im System gespeichert.

Basic Flow

1. Der Kunde wahlt das Meni zur Registrierung im System.

2. Der UseCase inkludiert an dieser Position den UseCase 003 und wird an dessen Ende hier
fortgesetzt.

Der Kunde gibt das Passwort fir den Account an.

Der Kunde bestétigt das Passwort durch nochmalige Eingabe.

Der Kunde bestétigt die ,,Allgemeinen Geschéftsbedingungen®.

Das System Uberpriift die Daten des Accounts.

Das System speichert den neuen Account und der UseCase endet hier.

NOo Ok ®

Alternative Flow

e\Wenn in Schritt 6 des Basic Flows die eingegeben Daten nicht vollstédndig sind, so wird der UseCase
im Schritt 2 des Basic Flows fortgesetzt.

eWenn in Schritt 4 des Basic Flows die beiden eingegebenen Passworter nicht Gbereinstimmen wird
eine Meldung, die den Kunden auf die fehlerhafte Eingabe hinweist, ausgegeben. Der UseCase wird an
Schritt 3 fortgesetzt.

eWerden in Schritt 5 des Basic Flow die ,Allgemeinen Geschaftsbedingungen“ durch den Kunden nicht
akzeptiert, dann endet der UseCase hier.

Szenario

e Die Kundin ,Lisa Simpson“ mdchte einen Film bestellen. Sie 6ffnet das Registrierungsfenster um einen
neuen Account zu erstellen. Lisa gibt anschlieBend ihre Daten ein und denkt sich ein Passwort aus,
das aus einer Kombination ihres Namens und Geburtsdatums besteht. Sie bestétigt die
Passworteingabe in dem zweiten Feld. Nach Angabe der persdnlichen Daten liest Lisa sich die
LAllgemeinen Geschafts-bedingungen“ aufmerksam durch und akzeptiert diese. Danach speichert sie
ihren Eingaben und der neue Account ist erstellt.

eDer Kunde ,Moe Sizlay* méchte einen Film bestellen. Er 6ffnet das Registrierungsfenster um einen
neuen Account zu erstellen. Er gibt sein Uibliches Passwort ein. In seiner Hektik vertippt er sich bei der
Bestétigung des Passwortes. Er liest sich die ,Allgemeinen Geschéfts-bedingungen® durch und
akzeptiert diese. Moe bestétigt seine Registrierung und erhélt sofort eine Meldung des Systems, dass
die beiden Passworter nicht tUbereinstimmen. Vollkommen Uberfordert und ohne einen Account erstellt
zu haben verlasst er die Webseite.

ID und Name

UC 003: Kundendaten verwalten

Kurzbeschreibung

Dieser UseCase beschreibt wie der Kunde seine personlichen Kundendaten andert. Der Administrator
kann vom Kunden beauftragt werden die Kundendaten zu andern.

Akteure

Kunde, Administrator, Protokoll System

Ausléser

e Der Kunde mdchte seine personlichen Kundendaten andern.
e Der Administrator wurde vom Kunden beauftragt seine Kundendaten zu andern.

Vorbedingungen

Alle Akteure haben einen Account, die nétigen Berechtigungen und sind am System angemeldet oder
sind gerade im Begriff einen neuen Account zu erstellen.

Nachbedingungen / Ergebnis

Die aktuellen Kundendaten sind im System gespeichert.

Basic Flow

Der Kunde wahlt das Menu zur Angabe seiner persénlichen Daten.

Der Kunde passt seine personlichen Daten an die aktuellen Gegebenheiten an.

Der Kunde speichert die Eingaben und das System Uberprift die Richtigkeit der Eingabe.
Das System speichert die Kundendaten.

Das System sendet die Anderungen an das Protokoll System und der UseCase endet hier.

RN~

Alternativ Flow

oln Schritt 3 des Basic Flows wird vor dem Speichern der personlichen Daten deren Glltigkeit gepruft.
Sind ein oder mehrere Werte nicht gliltig, dann wird eine Meldung ausgegeben und anschlieRend
zurick zu Schritt 2 des Basic Flows gesprungen.

Szenario

eDer Kunde ,Bart Simpson“ ist umgezogen und mochte seine neue Adresse bekanntgeben. Er 6ffnet
das Mend fiir seine Accountdaten und gibt die neuen Adressdaten ein. Schusselig wie er ist, vergisst er
die Postleitzahl einzugeben. Er speichert seine Daten. Das System erkennt die fehlende Postleitzahl
und warnt den Benutzer. Daraufhin gibt ,Bart Simpons® seine Postleitzahl ein und klickt abermals auf|
speichern. Nun wird nichts mehr beanstandet und seine neue Adresse ist im System gespeichert.

e Der Kunde ,Milhouse van Houten* hat wenig Ahnung von Computer. Er hat es geschafft, einen Account
zu erstellen, kann aber nun seine neue Adresse nicht eingeben. Der Kunde meldet sich bei der Hotline
und gibt dem Administrator die neue Adresse bekannt. Der Administrator meldet sich am System an,
wahlt den Kunden ,Milhouse van Houten* aus und gibt seine neue Adresse ein. AnschlieRend speichert
der Administrator die Daten im System.
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Glossar

Beschreiben Sie haufig bendétigte Begriffsdefinitionen im Glossar. Es dient fir alle Beteiligten
als Nachschlagewerk, damit alle den Begriff auch im selben Zusammenhang verstehen.

Idealerweise werden im Glossar auch die Aktoren und ihre Rolle beschrieben.

Angenommen in unserem Use Case Diagramm ké&me der Punkt ,Artikelstamm verwalten®
vor. Es bleibt die Frage: Was z&hlt alles zum Artikelstamm? Es muss ein Weg gefunden
werden, alle an dem Projekt beteiligten Personen dartber zu unterrichten, was nun alles
unter den Begriff ,Artikelstamm® fallt. Das Glossar dient hier als Nachschlagewerk, indem
eine genaue Beschreibung der Inhalte des Artikelstammes erfolgt. In dem Fall
SArtikelstamm® kénnten zum Beispiel Titel, Beschreibung, Bilder etc. aufgeflhrt werden.

Bei einem Use Case mit der Bezeichung ,Account erstellen® koénnte beispielsweise
beschrieben werden, dass ein Passwort bendétigt wird. Im Alternative Flow wurde die
Eingabe eines falschen Passwortes behandelt. Doch wann ist das Passwort ungultig?
Anstatt diesen Begriff irgendwo in den Use Case Beschreibungen zu verstecken oder bei
jedem erwahnen des Wortes ,Passwort® den Begriff neu zu definieren und somit
Redundanzen in der Dokumentation entstehen zu lassen, wandert die Begriffserklarung in
das Glossar. Hier wiirde dann in etwa ,Das Passwort besteht aus einer Kombination aus
Buchstaben und Zahlen, muss mindestens 6 Zeichen lang sein und darf aus maximal 20
Zeichen bestehen® stehen.

Das Glossar hilft nicht nur bei der Begriffserklarung, wir werden spéter, bei der Uberleitung

der Klassen und Datenbankattributen fir unsere Software, noch einige Vorteile aus dem
Inhalt des Glossars ziehen.
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Beispiel

Begriff oder Abkiirzung |Erklarung

A

Account

Ein Zugang zu dem System, der es einem Kunden ermdglicht Artikel zu bestellen, kommentieren oder
bewerten.

Adressdaten

Die Adressdaten beinhalten die Anschrift bestehend aus
+ StraBe

* Hausnummer

+ Postleitzahl

+ Stadt

Artikelstammdaten

Daten die zu einem Artikel gehdéren. Ein Artikel setzt sich zusammen aus:
* Artikelnummer

« Titel

+ Beschreibung

+ Bilder

+ Einkaufspreis

+ Verkaufspreis

+ Lieferzeit

+ Anzahl lagernder Artikel

+ Einstelldatum

+ Datum der letzten Aktualisierung

Bestellinformationen

Bestehend aus Artikelliste des Warenkorbs und Lieferadresse eines Kunden

Bewertung Ein Wert zu einem Artikel im Bereich von 1-5 Sternen. 1 ist die niedrigste, 5 die héchste Wertung.
E
Einkaufspreis Der Preis, der fur die Beschaffung eines Artikel aufgewendet werden musste.
K
Kommentar Ein Kommentar-Text im UTF8-Format, den ein Kunde zu einem Artikel eingeben kann. Muss mindestens 10
Zeichen beinhalten und darf maximal 1000 Zeichen lang sein.
Kundenstammdaten Die personlichen Daten des Kunden, bestehend aus:
+ Vorname
+ Nachname
+ Adresse (siehe Adressdaten)
+ eMail Adresse
+ Telefonnummer
+ Bankverbindung (Bankleitzahl, Kontonummer, Bankname)
+ Passwort
L
Lieferadresse Die Adresse des Kunden, an den die Artikel der Bestellung versendet werden. Siehe Adressdaten.
P
Passwort Das Passwort besteht aus einer Kombination aus Buchstaben und Zahlen, muss mindestens 6 Zeichen lang
sein und darf aus maximal 20 Zeichen bestehen.
S

Service Mitarbeiter

Ein Akteur. Der Service Mitarbeiter ist verantwortlich fiir die Wartung und Instandhaltung der Maschine.
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Analyseklassen

Analyseklassen sind vorab-Modelle fir Verantwortlichkeiten oder Verhalten in einem System.
Durch die Analyseklassen lassen sich zukinftige, potentielle Klassen identifizieren.

Sie sind ein erster Schritt von dem Modell zur Software. Wir sprechen von Analyseklassen
deshalb, da noch nicht fest steht, ob die gefundenen Klassen genau so Ubernommen
werden kdénnen, oder nicht. Klassen koénnen spater aufgesplittet oder zu anderen
zusammengeschlossen werden. Sie geben aber einen ersten Anhaltspunkt zur Lésung des
Systems in der Software.

Boundary Klassen

Boundary Klassen sind Klassen, die die Interaktion zwischen dem inneren des Systems und
seinen externen Akteuren oder Systemen beschreiben.

Man unterscheidet zwischen...

User Interface Klassen

...konzentrieren sich darauf, wie Informationen dem User prasentiert werden. In Delphi
zahlen die VCL und FireMonkey Klassen zu den User Interface Klassen.

System und Device Interface Klassen

...konzentrieren sich darauf welche Protokolle definiert werden mussen. Es gibt viele Arten
den Datenaustausch mit anderen Systemen durchzufiihren. Als Beispiel sei der
Datenaustausch Uber eine Datei im XML Format, eine Online-Verbindung tber SOAP, oder
durch Einbindung einer DLL (Dynamic Link Library) erwéhnt.

Boundary Klassen finden

Aus einem Use Case Diagramm lassen sich sehr einfach die Boundary Klassen ableiten. Da
sie die Interfaces zu Akteuren oder externen System darstellen, ist eine Boundary Klasse die
Kante (Verbindung) vom System zum Akteur. Wenn von einem Akteur mehrere Kanten auf
verschiedene Use Cases im System zeigen, so kdnnen diese zu nur einer Boundary Klasse
zusammengefasst werden.

Verkauf

<<actor>>

L/

Kunde Kundendaten

Protokoll System

verwalten

1NN

Administrator

<< Boundary >> << Boundary >>

22/28



Projekt-Planung, vom Protlem zum Losungsansatz

Boundary Klassen benennen
Der Name einer Boundary Klasse zwischen einer menschlichen Person, bzw. einer
grafischen Benutzeroberflache (GUI), und einem Use Case setzt sich zusammen aus dem
Use Case Namen + ,Form“. Im obigen Beispiel wirde die linke Boundary Klasse
~KundendatenVerwaltenForm*“ lauten.

Wenn es sich um ein externes System handelt, dann setzt sich der Name aus Geratenamen
+ ,9ystem” zusammen. Wenn das externe System bereits im Namen das Wort ,System* hat,
dann muss das Wort natirlich nicht noch einmal angehangt werden. In dem obigen Beispiel
wurde die rechte Boundary Klasse zum Protokoll System ganz einfach als ,,ProtokollSystem*
benannt werden.

Es bleibt dem Entwickler natirlich frei, sich an diese Art der Beschriftung zu halten. Sie
erleichtert jedoch das wieder auffinden und dem Erkennen der Zugehdrigkeit der jeweiligen
Klasse.

Control Klassen

Control Klassen beinhalten keine Programmzeilen, die Berechnungen durchfiihren oder
Daten manipulieren. Sie sagen anderen Klassen nur, was sie zu tun haben. Dadurch
entkoppeln Control Klassen Boundary- und Entity Klassen. Die Control Klasse weiB wann
etwas zu tun ist, die Entity Klasse hingegen weil3 wie etwas zu tun ist.

Control Klassen finden

Control Klassen lassen sich wieder aus unserem Use Case Diagramm ableiten. Sie
reprasentieren die Use Cases an sich.

Verkauf

<<actor>>

Kundendaten
verwalten

Kunde Protokoll System

/

Administrator l

<< Control >>

Control Klassen henennen

Eine Control Klasse wird mit dem Use Case Namen + Controller benannt. Im obigen Beispiel
wilrde der Name der Control Klasse ,,KundendatenVerwaltenController” lauten.
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Entity Klassen

Entity Klassen reprasentieren Model Informationen und ein Verhalten des Systems, das
gespeichert werden muss. Sie haben Attribute und Funktionen. Eine Entity Klasse wird nicht
nur fir einen Use Case verwendet.

Entity Klassen finden

Mdgliche Entity Klassen zu finden ist ein aufwendiger Prozess. Sie verstecken sich in der
Use Case Beschreibung oder im Glossar.

Potentielle Entity Klassen erkennt man in der Use Case Beschreibung und den Flows
dadurch, dass sie als Hauptworter angefiihrt sind. Alle Hauptwdérter aus der Beschreibung
zu unterstreichen ist ein erster guter Schritt. Vorsicht, Hauptwoérter die Objekte oder
Zustédnde von Objekten sind, sind keine geeigneten Kandidaten. Wenn einmal alle
Hauptwoérter aus dem Text herausgehoben sind, so kénnen doppelte Kandidaten entfernt
werden. Akteure fallen ebenso weg, denn sie stehen ausserhalb des Systems. Attribute sind
Eigenschaften einer Entity Klasse und werden daher entfernt.

Die einzelnen Schritte zusammengefasst:

+ Hauptwdrter aus der Use Case Beschreibung und aus den Flows hervorheben
+ Objekte oder Zustande von Objekten entfernen

* Doppelte Woérter entfernen

+ Akteure und Systeme entfernen

+ Attribute entfernen

* Operationen entfernen

Danach kann es immer noch vorkommen, dass einige Woérter im Grunde die gleiche
Bedeutung haben und ein und die selbe Entity Klasse reprasentieren.

Anfangs wird es schwer sein sofort alle richtigen Entity Klassen zu erkennen. Der Vorgang

héngt sehr von der Erfahrung und dem Schreibstil des Autores der Use Cases ab. Je 6fter
man diesen Prozess durchlauft, desto mehr Erfahrung wird man hier sammeln.
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Abstraktion

Durch die zuvor gefundenen Analyseklassen haben wir gleichzeitig eine Abstraktion der
Software erreicht. Boundary Klassen reprasentieren unsere Formulare und GUIs. Control
Klassen Ubernehmen die Kommunikation zwischen Boundary und Entity Klassen.

Angenommen eine Entity Klasse verwaltet Kundendaten und speichert diese in eine Datei.
Soll nun eine Datenbank diese Funktion Ubernehmen, dann kann einfach eine neue Entity
Klasse erstellt werden, die diese Funktion tUbernimmt. Die Control und Boundary Klasse
bediirfen keiner Anderung. Uber einen Kompilerschalter kénnten auch sehr einfach Units
ausgetauscht werden und schon wirde die Anwendung je nach Wunsch entweder Datei-
oder Datenbankbasierend arbeiten.

Ebenso kann die Oberflache eines Formulares geédndert werden, ohne dass die Control und
Boundary Klasse verandert werden mussen. Neue Funktionen bendtigen ggf. jedoch
Anderungen in mehreren Klassen.

Grundsétzlich wurden also Flexibilitat und Ubersichtlichkeit gewonnen.

Verkauf

<<actor>>

Kundendaten
verwalten

Kunde Protokoll System

Administrator

<<boundary>> <<controller>> <<boundary>>

TKundenVerwaltenForm TKundenVerwaltenController TProtokollSystem

- Name

- Adresse + Aktualisiert( Name )

+ DatenSpeichern()

<<entity>>

TKundendatenClass

- Name
- Adresse

+ DatenLaden()
+ DatenSpeichern()
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Datenbankstruktur ableiten

In manchen Projekte wird auch eine Datenbank erforderlich sein. Einige Kapitel zuvor haben
wir ein Glossar, mit hilfreichen Beschreibungen zu diversen Ausdriicken, erstellt. Diese
Beschreibungen helfen uns jetzt die notwendigen Attribute fir die Datenbank zu erstellen.

Wir hatten zum Beispiel den Begriff der ,Artikelstammdaten® (siehe Abschnitt ,Glossar”).
Durch die Beschreibung ergeben sich nun fir ein sogenanntes ,,Entity Relationship Modell“,
kurz ERM, die Attribute. Ein ERM ist, auch wenn es teils unterschiedliche Implementierungen
gibt, der Standard fir die Datenbankmodellierung.
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Beschreibung

Anforderungen an das Entity Relationship Modell

Konsistent
Die abgebildeten Daten sind korrekt und zueinander passend.

Realitdtshezogen
Das Diagramm stellt einen Ausschnitt der Realitat des Systems dar.

Redundanzfrei
Samtliche Informationen (Entitat und Attribute) werden nur einmal abgelegt.

Stabil

Existierende Sachverhalte verandern sich im Datenbankmodell nur selten.

Unabhdngig
Das Datenbankmodell ist unabhangig von einzelnen Anwendungen.

Volistindig
Der gesamte Informationsbedarf des Systems wird durch das Datenmodell abgedeckt.

Flr interessierte sei im Anhang auf Literatur [1] und [2] verwiesen. Hier wird unter anderem
erklart wie aus einem ERM ein Relationship Modell, kurz RDM, erstellt wird und wie die
Normalisierung erfolgt.
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Projekt-Planung, vom Protlem zum Losungsansatz

Literatur

1.  Grundkurs Datenbankentwurf
Eine beispielorientierte Einflihrung fir Studenten und Praktiker
Verlag: Vieweg+Teubner Verlag
Auflage: 3., Uberarbeitete und erweiterte Auflage 2010
Autor: Helmut Jarosch
ISBN 978-3834809551

2.  Grundkurs Relationale Datenbanken
Einfihrung in die Praxis der Datenbankentwicklung fir Ausbildung, Studium und IT-Beruf
Verlag: Vieweg+Teubner Verlag
Auflage: 7, Uberarbeitete und erweiterte Auflage 2009
Autor: René Steiner
ISBN 978-3834807106

3. Integrierte Prozessmodellierung mit ARIS
Verlag: dpunkt.verlag
Auflage: 1. Auflage 2007
Autor: Frank Lehmann
ISBN 978-3898644976

4. Objektorientierte Geschéaftsprozessmodellierung mit der UML

Verlag: dpunkt.verlag

Auflage: 1. Auflage 2003

Autor: Bernd Osterreich, Christian Weiss, Claudia Schréder, Tim Weilkiens, Alexander Lenhard
ISBN 978-3898642378

5.  IT-Projekte strukturiert realisieren
In diesem Buch werden nicht nur verschiedene UML Diagrammtypen behandelt. Ist aber etwas ,,schwer”
zu lesen.
Verlag: Vieweg+Teubner
Auflage: 2. Auflage 2005
ISBN 978-3-8348-0118-0
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Projekt-Flanung, vom Problem zum Losungsansatz

Software

Delphi XE3 bietet ab der Enterprise Version von Haus aus die Mdglichkeit Use Cases und
UML Diagramme zu zeichnen an. Es kann daraus auch automatisch der Code der Klassen
erzeugt werden. EPKs kdnnen in Delphi nicht modelliert werden. Nebenbei gibt es aber eine
Reihe ausgezeichneter Tools. Im folgenden eine Auflistung...

Kostenlose Software

1. yED
http://www.yworks.com/de/products yed about.html
Windows, Mac OSX, Linux

2. ARIS Express
http://www.ariscommunity.com/aris-express
Windows, Mac OSX, Lunix

3. ArgoUML
http://argouml.tigris.org/
Windows, Mac OSX

Fiir wenig Geld

4. VISIO

http://office.microsoft.com/de-de/visio/
Windows

5. yUML

http://yuml.me/diagram/scruffy/class/draw
Windows

6. OmniGraffle
http://www.omnigroup.com/products/omnigraffle/
Mac OSX

Wer viel Geld loswerden mochte

Diese Tools bieten natirlich ungleich mehr Funktionalitat. Allen gemein ist jedoch, dass aus
den Diagrammen heraus kein Delphi Code erzeugt werden kann!

7. IBM - Rational Software Architekt

http://www-142.ibm.com/software/products/de/de/swarchitect-standard/
Windows

8. Artisan Studio

http://www.atego.com/products/artisan-studio/
Windows
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