
Objektorientierte
Techniken
und UML



Unter Objektorientierung, kurz 
OO, versteht man eine Sichtweise auf 
komplexe Systeme, bei der ein System 
durch das Zusammenspiel 
kooperierender Objekte beschrieben 
wird.

Wikipedia



Vorgehensmodelle
der Softwareentwicklung



Wasserfallmodell
linear / nicht-iterative



Agile Softwareentwicklung
iterativ und inkrementell



Phasen



Anforderungsanalyse



Design



Implementierung



Notationsformen



ER-Modell



UML Klassendiagramm



Elemente der
Objektorientierung



Eine Klasse ist die Definition der 
Attribute, Operationen und der 
Semantik für eine Menge von 
Objekten. Alle Objekte einer Klasse 
entsprechen dieser Definition.

Bernd Oestereich



Klassen



Objekte



Attribute



Methoden



Konstruktoren



Konzepte der
Objektorientierung
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Abstraktion
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Assoziation

Kuh Wiesesteht auf



Aggregation
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Schnittstelle

List

LinkedList ArrayList



Polymorphie

Figur
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a Figur



Benennung von
Bezeichnern



Variable
= Substantiv



Methode
= Verb



Objektorientierte
Analyse



Verstehen der
fachlichen Domäne





Ein Anwendungsfall beschreibt 
eine Menge von Aktivitäten eines 
Systems aus der Sicht seiner 
Akteure, die für die Akteure zu 
einem wahrnehmbaren Ergebnis 
führen.

Bernd Oesterreich



Use Cases



Bei der statischen Analyse 
werden die Geschäftsklassen und 
deren Beziehungen untereinander 
identifiziert. Weiterhin findet eine 
Spezifikation der Attribute und 
Operationen statt.

Sebastian Hempel



Statische Analyse





Bei der dynamischen Analyse 
werden die Interaktionen der 
erkannten Geschäftsklassen 
untereinander identifiziert und die 
dabei verwendeten Operationen 
beschrieben.

Sebastian Hempel



Dynamische Analyse



Analysemodell



Modell für Check-In



Objektorientiertes
Design



Konkretisierung des 
Analysemodells mit der Erweiterung 
um nicht-fachliche Klassen. 
Integration der Klassen in eine 
Laufzeitumgebung / Framework.

Sebastian Hempel



Komponenten





Klassebibliotheken



Frameworks



Objektorientierte
Programmierung



Implementierung



Favour Composition
over Inheritance

Mitarbeiter Mitarbeiter

Lehrgangsteilnehmer Lehrgangsteilnehmer



Das Liskov Substitution 
Principle besagt, dass Subtypen 
sich wie ihre Basistypen verhalten 
müssen.



LehrgangsteilnehmerMitarbeiter

- SollStunden: long

+ berechneUeberstunden() …



Das Open Closed Principle 
(OCP) besagt, dass eine Klasse offen 
für Erweiterungen sein muss, 
jedoch geschlossen gegenüber 
Modifikationen.



public double Preis() {
    const decimal StammkundenRabatt = 0.95m;
    switch(kundenart) {
        case Kundenart.Einmalkunde:
            return menge * einzelpreis;
        case Kundenart.Stammkunde:
     return menge * einzelpreis * StammkundenRabatt;
        default:
            throw new ArgumentOutOfRangeException();
    }
}



Bestellposition

+ berechnePreis() : double

«interface»
PreisRechner

+berechnePreis() : double

Einmalkunde Stammkunde



Interface Segregation bedeutet 
Schnittstellen klein zu halten. Teilen Sie 
nicht zusammengehörende 
Methoden auf mehrere 
Schnittstellen auf.



Nach dem Law of Demeter soll 
eine Methode nur folgende andere 
Methoden verwenden:
● Methoden der eigenen Klasse
● Methoden der Parameter
● Methoden assoziierter Klassen
● Methoden selbst erzeugter Objekte



Bei der Dependency Inversion 
wird darauf geachtet, dass Klassen 
Abhängigkeit zu 
Schnittstellen und nicht zu 
anderen (Low-Level) Klassen haben. 
Dies verbessert die Testbarkeit.



Objektorientierte
Programmmier-

Sprachen



C++ (Bjarne Stroustrup)



Java
(James
Gosling)



C# (Anders Hejlsberg)



UML
(unified modelling

language)



Grady
Booch

Ivar
Jacobson

James
Rumbaugh

The Three Amigos



Anwendungsfalldiagram

Klassendiagram

Verhaltendiagramme

Implementierungsdiagramme



Mit dem 
Anwendungsfall- 
diagramm wird 
beschrieben was das 
System leisten soll.



Ein 
Klassendiagramm 
besteht aus Klassen, 
Attributen, Methode 
und Interfaces.



Ein 
Klassendiagramm 
beschreibt die 
Beziehungen von 
Klassen.



Das 
Aktivitätsdiagramm 
beschreibt einen Ablauf 
in einem System.



Das 
Kollaborationsdiag
ramm beschreibt 
Interaktionen zwischen 
Objekten.



Mit dem 
Sequenzdiagramm 
wird der Austausch von 
Nachrichten von 
Objekten im zeitlichen 
Zusammenhang 
beschrieben.



CASE
Computer

Aided
Software

Engineering



NClass (OpenSource)



ArgoUML (OS)



Borland Together



Rational Rose
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