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6 Tvorba sekvencéniho diagramu
Cil cviceni

Pro vybrané piipady uziti a jejich scénaie detailné zachytit komunikaci mezi objekty.

6.1 Teoreticky zaklad

Sekvenéni diagram patii do skupiny diagramu interakci. Ukazuje, jak objekty komunikuji
navzajem mezi sebou v ¢asové roviné. Pfedstavuje podrobny popis, jak bude realizovan
urCity scénar, pripadné navazné scénare. Jeho smyslem je zachytit postupné zasilani
zprav mezi objekty, zobrazuje tak ¢innosti nékolika tcastnikii béhem modelované in-
terakce. Predstavuje spolupraci objektu, kterda vede ke splnéni urcité ulohy pii uziti
systému.

Prvky sekvenéniho diagramu jsou objekty nebo aktéfi (icastnici), jejich ¢ary zivota a
zpravy, které si mezi sebou posilaji.

Cdra Zivota reprezentuje tcastnika v interakci s ostatnimi. Oznacuje se jako bud jako
reprezentant tiidy - anonymni objekt, pripadné jako konkrétni instance tiidy.

Aktivita ucastnika predstavuje ¢asovy interval, kdy je dany ucastnik aktivni, kdy provadi
néjakou ¢innost, véetné ¢ekdni na navrat ze zavolané operace. Prekryva ¢aru zivota
po dobu aktivity tdcastnika.

Zprdva zobrazuje komunikaci mezi icastniky. Je reprezentovana Sipkou od jedné cary
zivota tcastnika k dalsi. Jeji smér predstavuje od koho (odesilatel) komu (piijemce)
je zprava zaslana. Umisténi zprav shora doli mezi ¢arami zivota postupné vytvaii
sekvenci zprav a zndzornuje tak plynuti ¢asu shora dolu. Zobrazeni navratové
zpravy v piipadech, kdy je zfetelny smysl, neni nutno uvadét.

Pro naSe potfeby vystacime s nékolika zakladnimi typy zprav.
e Synchronni zprdva — odesilatel zpravy ¢ekéd na odpoveéd, teprve poté muze
provadét dalsi akce.

o Asynchronni zprdva — odesilatel zpravy neceka na odpovéd, muze po jejim
odeslani zacit s dalsimi akcemi.

o Rekurzivni zprdva — odesilatel zasila zpravu sam sobé.

rametry zprav, predavanych mezi icastniky, neni povinné zapisov: mohou
Paramet av, predavanych mezi ucastniky, ne o} é zapisovat, ale moho
pomoci v pii pochopeni interakce.

Fragment zahrnuje uréitou ¢ast interakei a mé specidlni vyznam. Ve vét§iné piipadu
se déli na vice ¢ésti, realizece urcité ¢asti je podminéna splnénim podminky pro
interakce zde definované. Uvadime nékolik zdkladnich typu.

e Alt — Alternativa je fragmentem rozdélenym do minimdlné dvou casti, kdy
interakce probéhnout v té ¢asti, kde je splnéna podminka.



e Opt — podminény fragment probéhne jen pfi splnéni podminky (de facto jed-
noslozkova alternativa).

e Loop — smycka mé definovanu podminku pro opakovany prubéh obsahu frag-
mentu.

Zobrazeni prvki UML v sekvenénim diagramu je nakresleno na obrazku 1.
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Obrézek 1: Obrazek se symboly sekven¢niho diagramu (vytvofeno v akademické licenci
Visual Paradigm).

6.2 Doporuceny postup

P1i vytvareni sekvenéniho diagramu se doporucuje postupovat v néasledujicich krocich.
1. Vybrat si scénafr, ktery bude detailnéji rozebran a definovat zpravy mezi objekty.
2. Rozeznané objekty zaznamenat do sekvenéniho diagramu.

3. Podle scénaie dopliovat zpravy podle logické a ¢asové posloupnosti.



4.

D.

Kontrolovat konzistenci s tifidnim diagramem. V piipadé nesrovnalosti upravit.

Upravit zpravy podle typu.

6.3 Ukoly

Vytvoreni sekvenéniho diagramu

Pro vytvareni sekvenci zprav vezmeme jako zdklad scénai a z ti¥idniho diagramu vy-
bereme ty ¢asti struktury, které se ticastni realizace scénare.

1.

7.

Vybereme si scénar, ktery budeme kreslit ve formé sekvenéiho diagramu — Zaplatit-
Napoj.

.V grafickém editoru zvolime novy sekven¢ni diagram, nazveme jej SeDZaplatit-

Napoj a zaznamendme do néj objekty ticastnici se interakei. (Zakaznik, Nabidka,
Pokladna, Mincovnik).

. Podle scénéie Zakaznik vyzaduje informaci o cené vybraného napoje. Odesle tedy

zpravu adresovanou Nabidce zobrazitCenu. Navratovou hodnotou bude cena vy-
braného népoje.

. Postupné budeme doplnovat zpravy podle logické a ¢asové posloupnosti, vychazime

z nabidky, kterou nam prostiedi editoru nabizi u jednotlivych ¢ar zivota, piipadné
doplnime vlastni nazvy zprav. Pak je ale nutno zajistit konzitenci u t¥id v diagramu
trid.

. Doplnime opakovani pro vhazovani obnosu, podminkou je nedostate¢na hodnota

vhozena Zakaznikem. Podminku vepiSeme do formulafe, ktery umoznuje upravovat
operand fragmentu loop.

. Doplnime fragment opt pro piipad, kdy Zakaznik preplatil a bude mu vricen

preplatek. Podminku hodnotaObnosu>cenaNapoje umistime jako omezeni operandu
fragmentu.

Pro zpravu vhoditPreplatek upravime jeji typ na asynchronni.

Vysledke postupného vytvareni sekvenéniho diagramu je predveden na obrazku 2.

Samostatna prace

1.

2.

Vytvoite sekvenéni diagram pro piipad uziti ZvolitNapoj.

Vytvoite sekvencni diagram pro vytvorené scéndie systému Taxis.
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Obrézek 2: Sekvenéni diagramu pro piipad uziti ZaplatitNapoj (vytvoreno v akademické
licenci Visual Paradigm).



