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Osnova

= Modelovani interakci mezi objekty
= modelovani zprav (mapovani zprav na
operace),
= vytvareni a ukoncovani objektd,
= modelovani aktivity objektd,
= cykly, alternativy, podminky.



Postup tvorby

[Model poéadavk&] Tridni diagram ]

>[ Analyza UC
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Interakce mezi objekty

= Cilem je popsat, jak se jednotlivé objekty
chovaiji, kdyz jsou spolu propojeny.

= Tridni a objektovy diagram popisuje pouze
statickou strukturu (vazby mezi objekty),
nikoliv chovani a spolupraci mezi nimi.

= Cilem interakci je popsat:
= jakym zplsobem spolu objekty komunikuiji,

aby splnily néjaky ukol,

= jak systém reaguje na podnéty od uzivatele,

= jaké informace je potreba prenaset mezi
objekty.



Interakce mezi objekty

= Chovani systému muze byt velmi rozsahlé a
komplexni.

= Velké systémy je nutné rozlozit na mensi
casti a pri popisu se zamerit na nejakou
konkrétni situaci nebo scénar (stejné tak
objektové nebo tridni diagramy nemusi
modelovat cely systémv jednom diagramu).



Diagramy interakci
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Diagram sekvencni
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Sekvencni diagram

Sekvencni diagram slouzi k ukazce
interakce mezi objekty (modelovani zprav
posilanych mezi objekty).

Vizualizace komunikace se provadi z
casového hlediska (je patrné poradi zprav).
Pri tvorbé diagramu je mozné objevit
dodatecné pozadavky na rozhrani objektd,
coz muze vést k vylepSeni diagramu trid.
Klicové scénéare z modelu UC muzeme

pouzit jako vstup pro tvorbu sekvencniho
diagramu.



Vizualizace

= K vizualizaci se pouziva symbol pro objekt
spolecné s Casovou 0Sou.

= Pokud neni uveden konkrétni objekt, mysli
se tim mnozina objektl daného typu nebo
jakykoliv objekt daného typu.

naz evTridy nazevObjektu : nazevTAdy




Zpravy mezi objekty

= Zprava je formalné popsana interakce
(komunikace) mezi objekty.

= Poslani zpravy ma za nasledek spusténi
metody cilového objektu.

= Zprava mezi objekty je modelovana Sipkou
(vzdy od odesilatele k prijemci):

= RUzné Sipky maji rizny vyznam
= Zprava se modeluje plnou Sipkou.
= Odpoved se modeluje prerusovanou.



Typy zprav

> = synchronni zprava

= ® agsynchronni zprava
- = navrat zpravy

= A = tvorba objektu

> = zanik(uvolnéni) objektu

" dlouhotrvajici zprava

Pozor na jina znaceni sipek od verze UML 1.4.



Casova osa

= V sekvencnim diagramu plyne ¢as smérem
shora dolU (poradi zprav je jasné urceno).

nazevTridy

zprava v Case T

- zprava v case T+



Priklad
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Poznamky

= Tvorba sekvencniho diagramu je snadnégjsi,
pokud je hotova alespon prvni verze
pripadd uziti a diagramu trid.

= Zde je mozné Cerpat interakce mezi
objekty.

= Jednotlivé zpravy mezi objekty jsou
Cislovany podle poradi. Vétsina CASE
nastrojd provadi ¢islovani automaticky.

» Pritvorbé sekvenénich diagramu se casto
narazi na noveé operace, které je treba
pridat do trid.



A/Synchronni a ,self zpravy

= Synchronni zprava - odesilatel ¢eka na
odpoved od prijemce. Jakmile ji dostane,
teprve pokracuje ve své cinnosti.

B

= Asynchronni zprava - odesilatel neceka na
odpovéd od prijemce. Po odeslani zpravy
ihned pokracuje ve své cCinnosti.

=

= Zprava self - zprava, kterou odesilatel posila
sam sobé. ‘E



Priklad - zprava ,,self”
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Casové naroc¢né zpravy

= Pouzivaji se v
pripadé, ze zaslani
zpravy vyvola
operaci, kterd muze
trvat delsi dobu.
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Podminky

= Vyuzivaji se v pripade, ze poslani zpravy je
omezeno podmlnkou - notace: [podminka]
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Uplnd podminka bude |épe feditelnd pomoci alternativy.



lterace

= Pouzivaji se v pripade, ze potrebujeme
jednu zpravu poslat vicekrat nez jednoul.
= oznacuje se *[podminka iterace]
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Aktivace objektu

= Pouziva se ke znazornéni, kdy je objekt
aktivni (néco déla) a kdy je neaktivni.
= znazornuje se obdelnikem podél Casove osy
objektu
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Vytvareni objektl

= Objekty mohou vznikat i zanikat i v pribéhu
scénare.

1: wyivoritPredstaveni Hamleat ;| Predstaveni

V prostredi Visual Paradigm je stereotyp <<create>> znazornén carkované.
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Znovupouziti diagramu -

Reference (odkazy)
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Alternativni scénare
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Cyklus

= Slouzi pro opakované provedeni urcité casti
scénare dokud nem splnena urcita
podminka.
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Zakaznik
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Sekvencni versus tridni diagram

Kontrola konzistence

= Nazvy operaci tfid & nazvy zprav mezi
objekty.

= Smerovani zprav: je prijemcem objekt, u
néjz bude spousténa pozadovana metoda?

= Existence operaci u tridy, kam je zasilana
zprava v sekvencnim diagramu.

= Existence zpravy v nekterém sekvencnim
diagramu, ktera odpovida operaci v tridnim
diagramu.



Shrnuti

= Uéelem sekvenéniho diagramu je
modelovani interakci mezi objekty.

= Vychdazi z pripadl uziti a diagramu trid.

= Slouzi pro ujasnéni, jak objekty funguji a
vzajemne spolupracuji ke splnéni cile.

= Zameéruje se na klicové scénare, neni nutné
(ani mozné) modelovat cely systém
najednou.

= Sekvencni diagramy maji velmi blizko k
Implementaci.



Pouzité zdroje

= Arlow, J., Neustadt, : UML2
= Tom Pender.: UML Bible
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= Prednasky P. Dérgela



Dékuji za pozornost



	Slide 1
	Osnova
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21
	Slide 22
	Slide 23
	Slide 24
	Slide 25
	Slide 26
	Slide 27
	Slide 28
	Slide 29
	Slide 30
	Slide 31

