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" Uno ist ein Kartenspiel fir 2-10 Spieler, das reihum (im Uhrzeigersinn
beginnend) gespielt wird.

= Karten:
Es gibt von den vier Farben (blau, grin, rot, gelb) jeweils Karten mit
Werten von O bis 9, wobei alle Karten bis auf die Nullen doppelt vorhanden
sind: = (4*10) + (4*9) = 76 Karten.

AuBerdem gibt es drei farbige Aktionskarten: (Zieh Zwei 2+, Aussetzen, Richtungswechsel)
zweimal in jeder Farbe: (2*4*3) = (24 Karten):

* Zieh Zwei (+2)
Der ndchste Spieler muss zwei Karten aufnehmen.

* Aussetzen
Der ndchste Spieler wird Gbersprungen.

* Richtungswechsel
Bei mehr als zwei Spielern wird die Spielrichtung gewechselt, bei zwei Spielern hat die Karte die gleiche Funktion wie die
Aussetzen-Karte.

Softwaretechnik 1(A) Aktivitatsdiagramme = © Prof. Dr.S.Sachweh = Folie5



Fachhochschule
Dortmund

Usiversity of Applied Stientes and Arls U N O'Spiel beSC h I‘ei b un g (Foriseizu ng)

= Zusatzlich gibt es zwei Arten SChwarze Aktionskarten:
(Farbwahl, Zieh Vier Farbwahl (4+))

Von beiden Sorte gibt 4 Karten: (4*2) = (8 Karten).
Schwarze Aktionskarten kénnen nur gespielt werden, wenn
der Spieler keine andere Karte ausspielen kann.

* Farbwahl
Der Spieler, der diese Karte spielt, schreibt dem ndchsten Spieler vor, welche
Farbe dieser legen muss.

* Zieh Vier Farbwahl (+4)
Der ndchste Spieler muss vier Karten aufnehmen, auBerdem kann der Spieler,
der die +4 gelegthat, die zu spielende Farbe bestimmen.

" Zusammen also 108 Karten.

i
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Zusammen gibt es also 108 Karten:

Wert
I —
od 16 2d] 32| 49 52| 67 72| 87 92| Aussetzend| +2q RVUEY L4 Farbe
wechselnB winschenl

rotg | 18 26 20 28| 28] 26 2¢ 22| 28 28] 2@ o5
blauz | 1 28] 27 28] 28 2] 28] 28 27 22 2@ 5 R
Farbe mrIEEEEEEEEEERNE: o
gelbd | 18 20| 28 20| 28 28] 2¢ 2¢ 29 28] 2@ 5 EE
schwarze] B] ©| 2| B| B B| B| B B O 40 40
10 11 12 0 1

Karte

farbe: Farbe
wert: Wert
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Grundregeln

" Vorbereitung:

Zu Beginn einer Runde werden jedem Spieler sieben Karten ausgeteilt, der Rest
kommt auf einen verdeckten Stapel (Jolli) in die Mitte.

Eine Karte wird aufgedecktund ist damit die erste aufgedeckte Karte des
Ablegestapels.

" Runden:

- der erste Spieler beginnt, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter

- an eine Runde schlieBt sich unmittelbar die ndachste an
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UNO

UnoSpiel

2..10

wunschfarbe:Farbe

geber:3pieler {subsets spieler}
gewinner:Spieler {subsets spieler}]
spielrichtung:boolean

spieler
{sequence]

wenumeration»
Wert

(U5 I = IS B o ) Y S P T o Y

|.d
[y
o
L
[

EETOUR
AUSSETZEN
FAREWAHL
PLUS4

spiel

Spieler

name:String
uno:boolean

Karte

karten

x| wert:Wert

farbe:Farbe

*

kart;

Jolli

karten

«anumeration»
Farbe

GELB
ROT
GRUN
BLAU
SCHWARZ

Ablegestapel
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| uc_UNO l

UNO

% anmelden <m registrieren @ ?_*
AN ‘( 11?’2
Sp;’fler \@iel beitreten ;Tz‘ u 4

\@g durchfihren

% \
\\@el anmelden
Spielleiter

\Gpiel starten
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| uc_UNO l

UNO
% ; «extend r
anmelden }€ — —( registrieren l? r"
Spieler : : e
Spiel beltreteD “?0 ' 4

T \@zug durchfthren

% \
\\@el anmelden
Spielleiter

\Gpiel starten
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UNO- Spielbeschreibung (textuell)

Spielzug

o

Im Normalfall muss der aktuelle Spieler eine Karte abgelegen.

Dazu muss die abzulegende Karte, denselben Wert oder dieselbe Farbe wie die aufgedeckte Karte bzw. die gewinschte Farbe
haben. (= Kompatibilitat).

Wer keine passende Karte hat, muss eine vom Stapel nehmen. Diese kann er, sofernsie passt, auch gleich ausspielen.

Die schwarzen Aktionskarten kdnnen jederzeit abgelegt werden. Wenn eine
solche Karte abgelegt wird, muss sich der aktuelle Spieler eine Farbe wiinschen.

Richtungswechsel: Wenn eine Richtungswechsel-Karte aufgedeckt auf dem Tisch abgelegt wurde, wird die Spielrichtung
umgekehrt.

UNO!: Wer die vorletzte Karte ablegt, muss vorher ,,Uno!“ rufen, wenn er

gewinnen moéchte, sonst muss in der ndchsten Runde eine Extra-Karte gezogen werden.

Wenn der Spieler nach dem ablegen keine Karte mehr hat, ist er der
Gewinner und die Runde ist beendet.

Karten ziehen: Wenn eine 2+ oder eine 4+ Karte aufgedeckt auf dem Tisch liegt, muss der aktuelle Spieler 2 bzw. 4
Karten ziehen.

Aussetzen: Wenn eine Aussetzen-Karte aufgedeckt auf dem Tisch liegt,
muss der aktuelle Spieler aussetzen.
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Wie sieht eine Anwendungsfallspezifikationsschablone

Zum Anwendungsfall,,Spielzug durchfiihren* aus?
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e — (Anwendungsfallspezifikationsschablone)

Anwendungsfall: Spielzug i
Ziel: ] Spieler fuhrt einen Zug durch 2+ oder 4+ Karte auf Stapel
Kategorie: primar in Vorrunde nicht UNO! gesagt
Vorbedingung: Spieler ist an der Reihe keine ablegbare Karte auf der Hand
Nachbedingung Erfolg: Karte abgelegt
Nachbedingung Fehlschlag: Karte(n) gezogen oder ausgesetzt P
Akteure: Spieler r
Auslosendes Ereignis: Spielbeginn oder Vorganger hat Zug beendet L
) Akteur I | Scp” _eStandardfalls
Spieler /gﬁre Karten identifiziert
Beschreibung: Spieler Karte ablegen
Spieler / 3 Zug abschlieRen
Spieler
Bedingung Erweiterung von Aktionen des Standardfalls
e 1a Karte(n) Ziehen
Erweiterung: Farbwahlkarte 2a Farbe wiunschen
vorletzte Karte 2b UNO! Sagen
letzte Karte 2c Gewonnen! sagen
Richtungswechsel 2d Spielrichtung andern
Bedingung Alternativen zu Aktionen des Standardfalls
- keine Karte ablegbar 2a aussetzen
Alternativen:
Aussetzkarte auf dem Stapel

Softwaretechnik 1(A) Aktivitatsdiagramme = ©Prof. Dr.S.Sachweh = Folie14



Fachhochschule
Dortmund

et ophd Scrces ot UNO- Spielbeschreibung - Use Case ,,Spielzug durchfihren*

Gibt es nicht eine Darstellung, die
die Struktur des Ablaufs

deutlich zeigt?
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(Aktivitatsdiagramm)

act_Spielzug_durchfiihren J

[sonst]

c.wert = ,PLUS2" oder ,PLUS4"

oder
in Vorrunde nicht UNO gesagt!

¢ ’l c ist aufgedeckte Karte

[c.wert= ,RETOUR"

\[i;.wert = %3]

/
/

[c.wert =

Karte(n)J é

[ Richtung wechseln],,AUSS ZEN“][ ziehen

|

[ aussetzen [ ablegbare
K

arten ermittel

)

v [sonst]

[Anzahl ermittelt

/

\

A\ 4

ablegbare
Karten ermittel

[sonst] é>

/ [Anzahl ermittelter

Karten > 0]

auswahlen

Karte J Karten > 0]
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¥

(Aktivitatsdiagramm)

Karte

Kompatibilitit |,
testen |

@ [sonst] )L [kompatibel]
D N

auswahlen )

Karte a

[noch O Karten]

[

Spieler

: ,UNO! gesagt”
gewinnt

Flag auf false

tzen

ablegen

[a.wert=,PLUS4
oder
FARBWAHL“]
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Definition ‘

Eine Aktivitat beschreibt die Ausfiihrung von Funktionalitat bzw. Verhalten. ‘

“ in der Analyse werden Aktivitdten verwendet fir
* die Modellierung von Workflows oder

* die Spezifikation von Use-Cases

= Aktivitat wird durch mehrere Knoten modelliert, die durch gerichtete Kanten miteinander
verbunden sind

" es lassen sich Aktionsknoten, Kontrollknoten und Objektknoten unterscheiden

= Aktivitaten besitzen sowohl
* ein Kontrollflussmodell (> Reihenfolgen von Aktionen) als auch

° ein Datenflussmodell (= Austausch der Daten zwischen den Aktionen)
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Definition

Eine Aktion ist die kleinste ausfiihrbare Einheitinnerhalb einer Aktivitat.

" eine Aktion wird ausgefihrt wenn:

* die Vorgdnger-Aktionbeendet ist,
* notwendige Daten zur Verfiigung stehen oder Speisen zubereiten \l/

° ein Ereignis auftritt

|
" eine Aktion ist: | [ H S J

pN

* ein elementarer Verarbeitungsschritt oder

° ein Aktivitatsaufruf (= Sprung zu ggf. sehr komplexer Verarbeitung)
" Notation fir Aktionen
berechne

Name

Speisen zubereiten
A

Aktivitatsaufruf
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" sind Sonderformen der Aktion

" es werden Signalsender (= SendSignalAction) und
Ereignisempfanger (= AcceptEcentAction) unterschieden

Reparatur
ausgeflhrt

empfange erster Gast Bierfass
Ereignis trifft ein anzapfen
Auftrag Zahlungsein-gan Zahlungs- Ware
erfassen abfragen eingang versenden
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@Ida usgabe \

Betrag abfragen

\

Kontodeckung 7
abfragen

Kontodeckung
bastatigen

Geld auszahlen

/( Deckung \

Signale und Ereignisse - Beispiel

bestatigen

Komodackung
= , abfragen
(K-!}F.h"l(‘li—'!-iikl.l'!.; ;:u.J*{::\.]

Hontodeckung
besiatigan

Signalsender>

> Ereignis-
empfanger

. ®

Hinweis:
Zeitgetriebene Ereignisempfanger

Nach 1
Stunde
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" eine Aktivitdt wird in einem Aktivitatsdiagramm modelliert

" mogliche Parameter werden durch Objektknoten auf der Grenze dargestellt

/_ Maime sprecondition \

wpCsiconditions

Eirgangsparameter 1

Ausgangsparameter

Eingangsparameter 2 JJ;J

Beispiele

Rechtecksfliche <<precondition>>
berechnen Hoéhe >= 0 berechne Rechnungshetrag

Breite >=0

Hohe
: Fliche Artikelpreise |—= herechne herechne Rechnungshetrag
Breite Mettosumme Bruttosumme

< % N J
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" Es lassen sich Aktionsknoten, Kontrollknoten, Objektknoten und Strukturknoten unterscheiden

" Aktionsknoten Signalsender>[ Aktion ]>Ereignis-

* elementare Aktion empfanger
* Aufruf einer Aktivitat

Parameter

" Objektknoten
* Weiterreichung von Daten von einer Aktion zur ndchsten
* Haufig mit dem Namen der Klasse benannt —>@

= Kontrollknoten o> =X Ny

* Entscheidungund Zusammenfihrung
* Splitting und Synchronisation I Iﬁ} %7}
* Start- und Endknoten

= Strukturknoten
* Gruppiert Knoten und Kanten einer Aktivitat
* Darstellung:

o gestricheltes Rechteck mit abgerundeten Ecken und
o links oben Schliusselwort «structured»

«gtructureds

[ Aktionz ]—>[ Aktion3 ]
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Auftrag ausfiihren " " )
9 ["alter"Kunde]
' Kunden- [Neu-
Auftrag | daten \kunde] Kunde neu |
abrufen 1 erfassenJ
["alter"
Kunde Kundendaten
mit neuen | aktualisieren
Daten]
[ Rechnung j
Alfirags i e e Ware mit
positionen packen u. Rechnung
erfassen Creditkarte versenden
belasten
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o ) | )
g edrouna e
else Anwmeisungl | Arneisun g2
Anweisung N
) [A = Wert]] [& =Wert3]
suwitch [A) T Naowed)

Wert]: Anweisungl;
WMiertZ: Anweisung
WMerta: Anweisunga;

Softwaretechnik 1(A)

(ﬁm N S LI g]jl(ﬁn YR SLIN gE)(ﬁn Wi LN 93]

Kontrollknoten

=

—t

i
1
;!
i
1

1
L
|
1

1
r
1

I

Strukturknoten
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widile (Bedingung]
Anweisungl;

do
Arnneisungl
while [Bedingung):

Softwaretechnik 1(A)

‘L [Bedingung

[Bedingung falsch]
wzahtr]

—

-_—

Y

[Bedingung
wirahr]

[Bedingung
falsch]

Kontrollknoten

Strukturknoten
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e Mfor !

for {Initialisierung, Bedingunag, [ Initialisierung ] : !
Schrittweite) LA __ _:
Anweisungl ; [Bedingung 1while O '

. |

Anweisung?z, [Bedingung falsch] | |
F=—=f === == = -

——— | 5 ()
Inkrementieren/ Anirgisung ] . weite )|
Dekrementieren ‘- _»L_ o _ :

( Anweisung? j
Kontrollknoten Strukturknoten
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Der Unterbrechungsbereich erméglicht es, einen Bereich, der mehrere Aktionen umfasst, zu unterbrechen

- -

’ \
[} 1
V| akriont :
: Ereignis :
PEEEENDIIL &
|| Aktionz '
\ ;
N 7/

_____________________

Der Exception Handler spezifiziert, welche Anweisungen auszufihren sind, falls ein
bestimmter Fehler auftritt

_\_‘_\_\_‘_‘_\_\__\_:__\_\__:\___l_\?_____‘_\-_‘_\_‘_\J o . .o
— R — Erstim nachstzen
gebat W Semester relevant!!!
.| berechne
| Durchschnitts- Divisian
gebot durch

Anzahl Mull 1 Fehlermeldung
Bieter L "kein Bieter"
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sttty v Konnektor
Ermoglicht es, eine Kante zu unterbrechen und an beliebiger Stelle fortzufihren
[,
[,
aktionl  |—={7)
[ | AktionT |
.
[,
_ [ Alktion? ]
@—}[ Aktionz ]
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Objekifluss

" Mit Hilfe von Objektknoten kénnen Daten von einer Aktion zur ndchsten gereicht werden = Obijektfluss = Datenmodell
einer Aktivitat

" Kante tragt Token, der Daten zu oder von Objektknoten transportiert

“ Darstellung: Pfeile, die an mindestens einem Ende einen Objektknoten besitzen.

"  Obijektknoten kénnen alternativ zur Rechteck-Notation als »Pins«t modelliert werden.

Reihe von Pins eintragen.

Softwaretechnik 1(A)

Auftrag

Auftrag
erteilen
4~ Namedes —X
AUft‘rag Auftrag Objektknotens Auftra
erteilen (z.B. I<Iassenname§
Vg

Auftrag Auftrag
Auft‘ra g erte‘lﬁlt] lerte
erteilen 7

Zustand

Auftrag
bearbeiten

Auftrag
bearbeiten

Auftrag
bearbeiten

Sollten zwischen zwei Aktionen mehrere Obijektflisse stattfinden, so kann man auf beiden Seiten der Aktionen eine ganze

Pin D
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" Daten, die in einem Datenspeicher liegen, also persistente Daten, kdnnen ebenfalls modelliert werden.
Artikel «data'store» Artikel-
erfassen/ Artikel- katalog
andern datenbank erstellen
"  Obijektknoten kénnen in einem Streaming-Modus verwendet werden, d.h. eine Aktion wird kontinuierlich ausgefihrt und
produziert laufend neue Obijekte.
Ebenso kénnen Objekte auch laufend verbraucht werden.
|

Modellierungsalternativen fir den Streaming-Modus

— > Objekt ﬁ | i >
{stream} 1 {stream Objekt

Objekt Objekt Objekt Objekt
stream} {stream}
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= Aktivitatsbereiche fassen Aktionen zusammen, die bestimmte Gemeinsamkeiten besitzen, z.B.
® organisatorische Einheiten,
® Standort,
®* Rolle oder
* Verantwortungsbereich
= Aktivitatsbereiche werden auch als Verantwortlichkeitsbereiche oder Partitionen bezeichnet.

" Darstellung: parallele Linien und Boxen am Ende des Bereichs
- Schwimmbahnen (engl. swimlanes)

Rechnung
5 drucken
8 Auftrag
> erfassen - =
g Kreditkarte
belasten
) Ware
(@)
3 versenden ’@
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Aktivitatsbereiche

= Aktivitatsbereiche konnen hierarchisch strukturiert werden

Dimensionsname

Partitionsname

Unterpartition] Unterpartition

Person

Manager

Witarbeiter

Ent.ickiung Vertrieb

= Aktivitatsbereiche fir externe Aktionen = Stereotyp «external»

agxternal»

Kunde Buchhaltung

Shop

Lager

Aktivitatsdiagramme = ©Prof. Dr.S.Sachweh = Folie34



Fachhochschule

Dortmund o eges .
Wsiveriily of Applied Stiences and Arly A ktlv I ta is bere I c h e

wexternal» «subsystem» Bestellung «subsystem» Lager

Kunde Bestellung Lager

Kunde
identifizieren

Kundendaten
angeben

Bestellungs-
wunsch
aufnehmen

«component» CallCenter
Callcenter

Verfiigbarkeit
priifen

Liefertermin

festlegen
Bestellung

bestéitigen

Bestellwesen

«component» Bestellwesen

o<
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" Kanten kénnen mit Bedingungen belegt werden

[Bedingung]

" Sortierung von Datentoken um Reihenfolge auf Kante festzulegen

«selection»

Datum, dann Urzeit

N
7~

1
\

Ter

Termin ) Termin \
eintragen '

min/  Termin
drucken

Bier

[Menge = 2 Liter] "\j( torkeln ]

C 7 - 900
. yp des .

07 -

H
«selections
LIFO

" Gewichtung von Kanten um zu modellieren, wie viele Token fir einen Ablauf benstigt werden = Token-Konzept

{weight=N}

N
7~

Softwaretechnik 1(A)

=
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Aktivitdatsdiagramm - Notation

/ Eingangsparameter
obj1

/Akti\-'itét

Endknoten
fir —=
AkTivitar

Aktivitare
bereich

Startknoten —e

Objektknoten —w| ohjz

/Aktign / Datenspeicher \\

aclatastores
ohj

é*— Eonnektor

{weight = x}=+— gewichtete Kante

a2 4 referenzierte Aktivit it

[x=0] Splitting

FirFMotation I ORj

Entscheidung

ZUsamimen-

fihrun
3 -+— Synchronisation

zeitliches __

Aktion

Ereignis £

| ar >—$ as |<—empflal_ngt
f

Ereignis

streaming -

LT obj4 {stream}ﬂ!—r\',h:Idus

M obj4 {stream}

S
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Ziel: dynamisches Verhalten bereits in der Analysephase zu simulieren

Token

" Marke, die sich nach bestimmten Regeln durch das Akfivitdtsdiagramm bewegt

" Kanten und Knoten konnen mit Token behaftet sein

" Knoten bestimmen, wann ein Token angenommen wird und wann es den Knoten verlassen darf

Regeln von Kanten kontrollieren, wann ein Token von einem Ausgangsknoten entfernt und einem Zielknoten
Ubergeben wird

G @) G0 G
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21 ] 2] (21

[B1] [B2] [B1] [BZ] [B1] [B2]
— — >_' _<>=l=— Token kann nur

Entscheidung und 1.ﬂfer”aﬂﬂe
Zusammenfughrung [’5‘2 J [’ﬁ‘a ] [*‘“3 ] [ﬁ'& ] [Az J [_Ag J wahlen

L -

=+— genau 1 eingehendes
Taken wird
weiter geqgeben

+—— Token wird
ZK vervielfaltigt

#+—— Token werden
verschmol zen

Splitting und
Synchronisation
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Unterschiedlicher Token-Fluss bei Zusammenfiihrung von Kanten

BN Ee

Gewichtete Kanten

" Konnen fir Objektflisse definiert werden

" Gewicht definiert, wie viele Token vorliegen missen, damit die nachfolgende Aktion ausgefihrt wird

Besucher {weight = 10} Zur Aussichts
plattform fahren

LR N N
*TaEw
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Klassisches Vorgehen

" Abbildung von Elementen der abstrakten Syntax auf eine formale Domdne, hier von Aktivitdten
nach Petrinetzen, wobei:

* ausfuhrbare Knoten = Transitionen

* Obiektknoten = Stellen Petri Netze ermoglichen die Analyse, Modellbildung und
| Simulation von dynamischen Systemen mit nebenlaufigen
* Kanten = Flussrelation und nichtdeterministischen Vorgangen. Die Petri Netze sind

benannt nach dem deutschen Mathematiker Carl Adam

Petri, der diese ab 1962 einfihrte.
Vorteile

Abbildung ist nachvollziehbar und intuitiv

" ausgereifter Formalismus mit reicher Theorie

" zahlreiche Werkzeuge
verfigbar
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/Process Order \

Requested Receive
Order Order

Receive
Payment

Send
Invoice

rém ; Produce Ship
) Goods Goods
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Exkurs:

., Petri-like

semantics"

Softwaretechnik 1(A)

}

[ ReceiveOrder]

9

[ Fill Order

)

Produce
Goods Invoice

Send

]

|

|

Ship Receive
Goods Payment

|

—O

Receive Order

'l

Fill Order

|§<-O*

Produce Goods

Send Invoice

Ship Goods Receive Payment

[ Close Order ]

®

L.

join

Close Order

O+
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®
Schrittezum Modellieren von Aktivitaten
[ Aufstehen ]
" Welche Ereignisse 16sen die Verarbeitung aus?
. ] Morgentoilette
* Startknoten links oben eintragen [{einschl. Ankleiden‘lj

* Vorbedingungen (preconditions) ermitteln

[ Frihsuicken ]

" Wann terminiert die Verarbeitung?

[ mitTaxi zum ]
®  Woelches Ziel soll im Erfolgsfall erreicht werden? Flughafen fahren
® Terminiert die gesamte Verarbeitung oder nur der aktuelle Pfad? [ S hacken ]
" Wie sieht der Standardfall aus? [ df;ﬁ*;iilfngghﬂ‘:' ]
o o ) ins Flugzeuq
Beispiel:  Aktivitatsdiagramm fir den steigen
optimalen Fall eines Starts
in den Urlaub

Softwaretechnik 1(A) Aktivitatsdiagramme = ©Prof. Dr.S.Sachweh = Folie44



Fachhochschule
Dortmund

vy et bemes s Methodische Vorgehensweise: Aktivitat ,
[ Aufsiahen ]

|
[ Morge+uiletm ]
Schritte zum Modellieren von Aktivitaten ( Fruh!ckm ]

"  Welche Erweiterungen zum Standardfall sind méglich?

[bestelltes Taxi kommt nicht]

®*  Werden Aktionen nur unter bestimmten Ta ist dal
. .. — —
Bedingungen ausgefihri? [ gt Fren -
* Tragen Sie Bedingungen an die Ausgangs- el .
. . au ltern ati
pfeile der Raute ein. [ Route [ahren ]

freie Fahrt)

®  Wo wird der Kontrollfluss wieder

. [els
ZUSGmmengerhrT? % [lange Schlange beim T ouristen-Checkin]

[ einchecken J bei 1. Hlasse
einchecken
|

Beispiel: Erweiterung mit den [ durch Sicherheits- ]
. . . kontrolle gehen
wichtigsten Sonderfillen =9
[werbotene Ohjekte gefundean
alles ok] -
Flug @ [zu lange gebraucht] ( Ge:?en taer':de ]
Yerpasst .

Zeitlimit geblieben]

ins Flugzeug
steigen
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Beispiel: Erweiterung um parallele

] ) L Verarbeitung
Schritte zum Modellieren von Aktivitaten

L Aufstehen J

" Ist parallele Verarbeitung moglich?
* st fir bestimmte Verarbeitungsschritte die
Reihenfolge irrelevant?

® Ist echte Parallelarbeitméglich? [ Morgenwilete | [ Frahstucken ]

*  Wo wird der Kontrollfluss wieder synchronisiert? “x: :f’
"  Obijektknoten

* Erzeugen die Aktionen Ausgabedatenoder benétigen sie Eingabedaten?
* Tragen Sie Objektknoten ein, um die Aussagefdhigkeit des Diagramms zu erhdhen
* Bei Objekten, die in verschiedenen Verarbeitungszustdnden vorkommen, ist zusatzlich der jeweilige Zustand einzutragen

" Ein-/Ausgabeparameter
* Die Angabe von Ein- und Ausgabeparametern ist nur notwendig, wenn sie zusdtzliche Informationen liefern.

" Aktivitatsbereiche
* Verwenden Sie die Schwimmbahn-Notation, wenn die Aktivitdt héchstens 5 Bereiche enthdlt.
* Modellieren Sie die wichtigsten Schritte im ersten Aktivitdtsbereich
* Knoten, die zwei Bereiche betreffen, werden auf der Grenzlinie dargestellt
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