Diagram sekwencji - przebiegu

UML 2.0 zawiera 4 rodzaje diagramow interakcji modelujace interakcje zachodzace w czasie
dziatania systemu pomigdzy jego czg$ciami, ktdre to czgsci wchodza w sktad widoku
logicznego modelu:

o Diagramy sekwencji - opisuja interakcje pomiedzy czg§ciami systemu w postaci
sekwencji komunikatéw wymienianych migdzy nimi

o Diagramy komunikacji - specyfikuja strukturalne zwiazki pomigdzy bioracymi
udziat w interakcji czg$ciami oraz wymiang komunikatéw pomigdzy tymi instancjami.

o Diagramy czasowe - reprezentuja na osi czasu zmiany dopuszczalnych stanow, jakie
moze przyjmowac uczestnik w interakcji

o Przegladowe diagramy interakcji - udostgpniaja wysokiego poziomu widok
wzajemnej wspotpracy kilku interakcji wykorzystujacych w celu implementacji
pewnej czesci systemu, na przyktad danego przypadku uzycia

Diagram sekwencji

Obrazuje kolejnos¢ w czasie wysytania komunikatow pomigdzy rdéznymi obiektami
W systemie

Uczestnicy na diagramie sekwencji

Standardowy format:
Nazwa [ selektor]:nazwa klasy ref dekompozycja

To jakie elementy z danego formatu zostana wybrane dla okreslonego uczestnika, zaleze¢
bedzie od tego, jaki rodzaj informacji o nim mamy w danym momencie.

W jaki sposob zrozumieé cze¢sci nazwy uczestnika

Przykladowa nazwa uczestnika Opis

Admin Czg$¢ nosi nazwe admin, jednak w tym momencie nie
ma przypisanej klasy.
Klasa uczestnika nosi nazwe
:ContentManagementSystem ContentManagementSystem, jednak w danym

momencie czg$¢ nie ma swojej wlasnej zawy

Jest to cze$¢ noszaca nazwe admin, utworzona na

admin:Administrator . ..
podstawie klasy Administartor.

Jest to czg$¢ zapisana jako element tablicy o indeksie

eventHandlers([2] :EventHandler R
2, utworzona na podstawie klasy EventHandler.

Uczestnik utworzony zostat na podstawie klasy
ContentManagementSystem. Istnieje rowniez inny
diagram interakcji o nazwie cmsInteraction,
przedstawiajacy wewngtrzne dziatanie danego
uczestnika.

:ContentManagementSystem
refcmsInteraction
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Diagramy sekwencji (ang. sequence diagrams) intuicyjnie prezentuja kolejno$¢ wywotan
operacji, przeptyw sterowania pomigdzy obiektami oraz szablon realizowanego algorytmu.
Pomijaja natomiast calkowicie aspekt dostgpu 1 operacji na danych, zwiazany z komunikacja.

e Uczestnikami diagramow sekwencji sa obiekty, opisane nazwa obiektu i jego klasa,
ktore wymieniaja miedzy soba komunikaty.

o Diagram sekwencji jest zapisany w prostokacie oznaczonym operatorem sd (od
angielskiej nazwy diagramu) i1 sklada si¢ z pionowych linii Zycia (ang. lifelines)
poszczegolnych obiektow uczestniczacych w interakcji oraz wymienianych migdzy
nimi komunikatow (wywotan operacji). Biate prostokaty umieszczone na linii zycia
obiektu oznaczaja, ze obiekt jest zajety wykonywaniem pewnej czynnosci (natomiast
nie maja bezposredniego zwiazku z istnieniem obiektu).

o Czas jest reprezentowany w postaci pionowej osi diagramu. Linia Zycia obiektu to
czas, w ktorym konkretna instancja obiektu jest w stanie przyjmowac¢ komunikaty i
wysyla¢ je. Innymi stowy, obejmuje ona czas istnienia obiektu w systemie.

e Obiekt jest tworzony poprzez wystanie do niego komunikatu-konstruktora
(Bibliotekarz tworzy obiekt klasy Karta Wydawnictwa), natomiast niekoniecznie jest
fizycznie usuwany na koncu linii zycia ? raczej przestaje by¢ istotny. Fizycznie
usunigcie obiektu mozna wprost oznaczy¢ jako znak X na linii zycia (na przyklad
obiekt Karta wydawnictwa).

Rodzaje komunikatow

> wywolanie procedury



—— = = —— _> powrodt z wywolania

> wywolanie asynchroniczne

pl:Klasa
<<greate>> . . .
e S komunikat tworzenia uczestnika

<<destroy>> komunikat usuwania uczestnika

Komunikat to forma kontaktu pomigdzy obiektami, ktorej efektem ma by¢ podjecie przez
docelowy obiekt pewnej akcji. Otrzymanie komunikatu przez obiekt wiaze si¢ z wykonaniem
przez niego jego wilasnego kodu lub wystaniem kolejnego komunikatu do innego obiektu
w celu wykonania przez niego pewnej akcji.

Komunikaty w UML sa reprezentowane przez strzatki taczace linie zycia poszczegodlnych
obiektow. Kazdy komunikat wewnatrz interakcji opatrzony jest kolejnym numerem, co
pozwala na fatwe $ledzenie jej przebiegu. Istnieja trzy podstawowe komunikaty, jakie moga
zosta¢ wymienione pomig¢dzy obiektami: wywolanie procedury, powrdét z niej oraz
wywolanie asynchroniczne.

sd Przyklad

Kierowca Samochad

Uruchom()

ﬁa "

Bloki - fragmenty wyodrebnione

Blok definiuje grupe komunikatoéw wspolnie posiadajaca pewna wlasciwosc.
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Bardzo czgsto zachodzi konieczno$¢ wskazania specjalnej wtasnosci pewnej czg$ci interakcji,
np. oznaczenie sekcji krytycznej czy zwyczajnej petli. Na diagramach sekwencji taka grupe
operacji obejmuje si¢ prostokatem, w ktorego lewym goérnym narozniku, w pigciokacie
umieszcza si¢ stowo kluczowe lub opis okreslajacy znaczenie danego bloku (tzw. operator
interakcji)

Operatory interakcji

o alt (od alternative ) - okreslajacy warunek wykonania bloku operacji, odpowiadajacy
instrukcji if-else ; warunek umieszcza si¢ woéwczas wewnatrz bloku w nawiasach
kwadratowych

e opt (od optional ) - reprezentujacy instrukcje if (bez else )

e par (od parallel ) - nakazujacy wykona¢ operacje rownolegle

o critical - blok atomowy, oznaczajacy obszar krytyczny

e loop - definiujacy petle typu for (o okreslonej z gory liczbie iteracji) lub while
(wykonywanej dopdki pewien warunek jest prawdziwy)

e break - wykonanie fragmentu i zakonczenie interakcji

e seq - staba sekwencja (podobnie do wspdtbieznosci) dotyczy zdarzen z kilku linii

e ignore/consider - ignore(komunikatl, komunikat2, ...) oznacza, ze na diagramie nie
pokazano wymienionych komunikatow, cho¢ moga wystapi¢. Consider = odwrotnie

Aktorzy na diagramach interakcji

Po lewej stronie diagramu mozna dodawac aktora, inicjujacego dany ciag dziatan. Mozna
rowniez narysowac jego lini¢ zycia
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Dekompozycja

e W celu upraszczania skomplikowanych diagraméw interakcji wprowadzono jeszcze
jeden mechanizm sktadania diagramow.

e Uczestnik (obiekt) na diagramie kooperacji sam moze reprezentowa¢ diagram
kooperacji. W takim wypadku po nazwie stosuje si¢: ref nazwa diagramu

o Komunikaty przychodzace do zdekomponowanej linii zycia, jak rowniez z niej
wychodzace traktowane sa jak bramki. Bramki te musza mie¢ odpowiedniki na
diagramie do ktoérego si¢ odnosimy.

e Domyslnie nazwa bramki oparta jest na kierunku (in, out) i przesytanym komunikacje

(np. out_weryfikacja). Mozna jednak bramkom nadawac¢ inne nazwy

(formal)
Gate

sd OccurrenceSpec )

:Lifeline

Techniki tworzenia diagramu sekwencji

o Ustalenie otoczenia (operacja, scenariusz PU itp.)
o Zidentyfikowanie obiektéw bioracych udziat w operacji (po lewej umieszczane
obiekty najwazniejsze)
e Narysowanie linii zycia obiektéw (jesli sa tworzone i1 niszczone - dodanie
odpowiednich komunikatow)

OccurrenceSpecification




o Dodanie komunikatu inicjujacego, kolejne komunikaty pod nim (dodanie parametréw
do komunikatow, tam gdzie potrzeba)

e Dodanie aktywacji (o$rodka sterowania)

e Dodawanie ograniczen

Zasady i porady

e Nazywaj aktorow w sposob spdjny z diagramami przypadkdéw uzycia

o Nazywaj obiekty/klasy w sposob spojny z diagramami klas

e Po lewej stronie umieszczaj aktoréw, ktorzy sa ludzmi lub organizacjami

e Po prawej stronie umieszczaj aktorow, ktorzy sa innymi systemami reagujacymi na
dzialanie modelowanego systemu
z modelowanym

¢ Aktor moze mie¢ tg samg nazwe co klasa

o Jezeli nie jest to niezbedne - nie umieszczaj niszczenia (destroy) obiektu

o Umieszczaj nazwe obiektu jezeli wystepuje odwotanie do niej w komunikacie

o Umieszczaj nazwg obiektu jezeli istnieje wiele obiektow tej samej klasy

e Jezeli umieszczono kilka obiektow o tej samej nazwie, musza pochodzi¢ z ré6znych
klas

e Przy aktorach i obiektach/klasach umieszczaj stereotypy informujace o warstwie
systemu, w ktorej one dziataja

o Umieszczaj najwazniejsze komunikaty (zwykle)

o Jezeli komunikat jest wysytany do obiektu/klasy, ktory jest implementowany jako
sktadnik oprogramowania (klasa, interfejs, komponent), nazywaj komunikat z
uzyciem sktadni jezyka programowania

e Jezeli komunikat wymaga przekazania parametrow, podaj ich nazwy, a nie same typy
danych

o Komunikaty wychodzace od aktorow, ktorzy sa osobami lub organizacjami, nazywaj
W sposob opisowy (zdaniem)

e Komunikaty przesytane do klas (nie obiektow) implementowane sa jako metody
statyczne

e Przy wilaczaniu innych przypadkéw uzycia do aktualnie modelowanego stosuj
komunikaty ze stereotypem << include >>

o Komunikat tworzacy obiekt oznaczaj stereotypem << create >>

e Aktywacja nie jest obowiazkowym elementem linii zycia, ale utatwia zrozumienie
diagramu - podkres$la czas trwania danej operacji



