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6 Tvorba sekvenčńıho diagramu

Ćıl cvičeńı

Pro vybrané př́ıpady užit́ı a jejich scénáře detailně zachytit komunikaci mezi objekty.

6.1 Teoretický základ

Sekvenčńı diagram patř́ı do skupiny diagramů interakćı. Ukazuje, jak objekty komunikuj́ı
navzájem mezi sebou v časové rovině. Představuje podrobný popis, jak bude realizován
určitý scénář, př́ıpadně návazné scénáře. Jeho smyslem je zachytit postupné zaśıláńı
zpráv mezi objekty, zobrazuje tak činnosti několika účastńık̊u během modelované in-
terakce. Představuje spolupráci objekt̊u, která vede ke splněńı určité úlohy při užit́ı
systému.

Prvky sekvenčńıho diagramu jsou objekty nebo aktéři (účastńıci), jejich čáry života a
zprávy, které si mezi sebou pośılaj́ı.

Čára života reprezentuje účastńıka v interakci s ostatńımi. Označuje se jako bud’ jako
reprezentant tř́ıdy - anonymńı objekt, př́ıpadně jako konkrétńı instance tř́ıdy.

Aktivita účastńıka představuje časový interval, kdy je daný účastńık aktivńı, kdy provád́ı
nějakou činnost, včetně čekáńı na návrat ze zavolané operace. Překrývá čáru života
po dobu aktivity účastńıka.

Zpráva zobrazuje komunikaci mezi účastńıky. Je reprezentována šipkou od jedné čáry
života účastńıka k daľśı. Jej́ı směr představuje od koho (odeśılatel) komu (př́ıjemce)
je zpráva zaslána. Umı́stěńı zpráv shora dol̊u mezi čárami života postupně vytvář́ı
sekvenci zpráv a znázorňuje tak plynut́ı času shora dol̊u. Zobrazeńı návratové
zprávy v př́ıpadech, kdy je zřetelný smysl, neńı nutno uvádět.

Pro naše potřeby vystač́ıme s několika základńımi typy zpráv.

• Synchronńı zpráva – odeśılatel zprávy čeká na odpověd’, teprve poté může
provádět daľśı akce.

• Asynchronńı zpráva – odeśılatel zprávy nečeká na odpověd’, může po jej́ım
odesláńı zač́ıt s daľśımi akcemi.

• Rekurzivńı zpráva – odeśılatel zaśılá zprávu sám sobě.

Parametry zpráv, předávaných mezi účastńıky, neńı povinné zapisovat, ale mohou
pomoci v při pochopeńı interakce.

Fragment zahrnuje určitou část interakćı a má speciálńı význam. Ve většině př́ıpad̊u
se děĺı na v́ıce část́ı, realizece určité části je podmı́něna splněńım podmı́nky pro
interakce zde definované. Uvád́ıme několik základńıch typ̊u.

• Alt – Alternativa je fragmentem rozděleným do minimálně dvou část́ı, kdy
interakce proběhnout v té části, kde je splněna podmı́nka.
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• Opt – podmı́něný fragment proběhne jen při splněńı podmı́nky (de facto jed-
nosložková alternativa).

• Loop – smyčka má definovánu podmı́nku pro opakovaný pr̊uběh obsahu frag-
mentu.

Zobrazeńı prvk̊u UML v sekvenčńım diagramu je nakresleno na obrázku 1.

Obrázek 1: Obrázek se symboly sekvenčńıho diagramu (vytvořeno v akademické licenci
Visual Paradigm).

6.2 Doporučený postup

Při vytvářeńı sekvenčńıho diagramu se doporučuje postupovat v následuj́ıćıch kroćıch.

1. Vybrat si scénář, který bude detailněji rozebrán a definovat zprávy mezi objekty.

2. Rozeznané objekty zaznamenat do sekvenčńıho diagramu.

3. Podle scénáře doplňovat zprávy podle logické a časové posloupnosti.
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4. Kontrolovat konzistenci s tř́ıdńım diagramem. V př́ıpadě nesrovnalost́ı upravit.

5. Upravit zprávy podle typu.

6.3 Úkoly

Vytvǒreńı sekvenčńıho diagramu

Pro vytvářeńı sekvenćı zpráv vezmeme jako základ scénář a z tř́ıdńıho diagramu vy-
bereme ty části struktury, které se účastńı realizace scénáře.

1. Vybereme si scénář, který budeme kreslit ve formě sekvenč́ıho diagramu – Zaplatit-
Napoj.

2. V grafickém editoru zvoĺıme nový sekvenčńı diagram, nazveme jej SeDZaplatit-
Napoj a zaznamenáme do něj objekty účastńıćı se interakćı. (Zakaznik, Nabidka,
Pokladna, Mincovnik).

3. Podle scénáře Zakaznik vyžaduje informaci o ceně vybraného nápoje. Odešle tedy
zprávu adresovanou Nabidce zobrazitCenu. Návratovou hodnotou bude cena vy-
braného nápoje.

4. Postupně budeme doplňovat zprávy podle logické a časové posloupnosti, vycháźıme
z nab́ıdky, kterou nám prostřed́ı editoru nab́ıźı u jednotlivých čar života, př́ıpadně
doplńıme vlastńı názvy zpráv. Pak je ale nutno zajistit konzitenci u tř́ıd v diagramu
tř́ıd.

5. Doplńıme opakováńı pro vhazováńı obnosu, podmı́nkou je nedostatečná hodnota
vhozená Zakaznikem. Podmı́nku veṕı̌seme do formuláře, který umožňuje upravovat
operand fragmentu loop.

6. Doplńıme fragment opt pro př́ıpad, kdy Zakaznik přeplatil a bude mu vrácen
přeplatek. Podmı́nku hodnotaObnosu>cenaNapoje umı́st́ıme jako omezeńı operandu
fragmentu.

7. Pro zprávu vhoditPreplatek uprav́ıme jej́ı typ na asynchronńı.

Výsledke postupného vytvářeńı sekvenčńıho diagramu je předveden na obrázku 2.

Samostatná práce

1. Vytvořte sekvenčńı diagram pro př́ıpad užit́ı ZvolitNapoj.

2. Vytvořte sekvenčńı diagram pro vytvořené scénáře systému Taxis.
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Obrázek 2: Sekvenčńı diagramu pro př́ıpad užit́ı ZaplatitNapoj (vytvořeno v akademické
licenci Visual Paradigm).
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