Diagramy sekwencji.

Diagram sekwencji jest kolejnym elementem modelu zorientowanego obiektowo. Diagram
przedstawia obiekty (instancje klas), stanowigce sktadowe jakiegos systemu oraz komunikaty
wymieniane pomiedzy nimi w celu realizacji danego zadania. Diagram moze, ale nie musi, zawierac
réwniez aktoréw, oraz opisywac ich interakcje z systemem.

Elementy graficzne diagramu sekwencji to: aktor, obiekt, komunikat.
Diagram sekwencji ma dwa wymiary:

e Wymiar pionowy stanowi o$ czasu — komunikaty potozone nizej realizowane sg pdzniej,
e Wymiar poziomy przedstawia role obiektéw pomiedzy ktérymi trwa okreslona komunikacja.

W diagramach sekwencji wazna jest chronologia zdarzen.
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Diagram sekwencji reprezentuje zachowanie systemu pod katem interakcji. Uzupetnia diagram klas,
ktéry reprezentuje statyczng strukture systemu. Diagram sekwencji jest dynamiczny: opisuje
zachowanie klas, interfejséw oraz mozliwe zastosowanie ich operacji (metod).

Diagram tego typu precyzuje role obiektow w uktadzie chronologicznym w oparciu o zdarzenia.
Tworzenie modelu systemu rozpoczyna sie zwykle od diagramu przypadkdow uzycia, na ktérego
podstawie identyfikuje sie klasy, wykorzystywane pdzniej w diagramie klas. Nastepnie tworzone sg
diagramy sekwencji, ktérych celem jest wskazanie interakcji pomiedzy obiektami biorgcymi udziat w
przypadku uzycia.

Aktor w diagramie sekwencji jest reprezentacjg zewnetrznego uzytkownika (lub ich grupy), ktorzy
oddziatywajg na system. Aktor, podobnie jak obiekty, ma oS czasu. Jezeli aktor jest zrédtem interakcji
(a tak najczesciej jest) to usytuowany jest w brzegowej (skrajnej lewej lub prawe;j) czesci systemu. Dla
aktora ustawi¢ mozna parametry: nazwa, kod, komentarz.



Obiekt jest instancjg klasy i tak jak aktor jest potgczony z osig czasu. Jezeli obiekt jest tworzony badz
niszczony, jest to zaznaczone na osi czasu. Parametry obiektéw sg takie jak dla aktora (nazwa, kod,

komentarz), dodatkowo ustawi¢ mozemy pole Classifier, ktére okresla nazwe klasy, ktérej instancja

jest obiekt. Jezeli jeszcze nie istnieje dana klasa, mozemy jg stworzy¢ na podstawie obiektu klikajgc

na,Create Class”.

Mozliwe jest przecigganie symbolu klasy z drzewa obiektéw do przestrzeni roboczej — wtedy
automatycznie tworzona jest instancja tej klasy.

Komunikaty posiadajg nadawce, odbiorce i akcje, czyli tres¢ informacji, ktéra pojawia sie nad
symbolem strzatki. Tworzgc komunikat okresli¢ mozna tez tzw. aktywacje (activation), ktora
reprezentuje czas wykonywania czynnosci przez obiekt. Aktywacja nie posiada wtasnej listy

wtasciwosci, jedynie graficzng reprezentacje w postaci prostokata.
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Mozliwe jest tworzenie komunikatow pomiedzy obiektami, aktorami, a nawet tworzenie

komunikatow rekurencyjnych, tj. takich gdzie nadawca i odbiorca to ten sam obiekt / aktor.

We witasciwosciach komunikatu, poza standardowymi polami, pola sender, receiver i reverse stuzg do
recznego ustalania kierunku komunikatu.

Wiasciwosci szczegétowe

e Action: mozliwe jest okreslenie typu akcji na tworzenie badz niszczenie obiektu. W przypadku
komunikatéw rekurencyjnych (do samych siebie) mozliwe jest samozniszczenie. Po
komunikacie zniszczenia (samozniszczenia) obiekt przestaje istnieé, co na osi czasu oznaczone
jest przez ,X".

e Control flow: ustali¢ mozna nastepujace rodzaje komunikatéw:

o Asynchroniczny — obiekt wysytajgcy nie czeka na odpowiedz E—
odbiorcy, moze jednoczes$nie wykonywad inne operacje,
o Wywotanie procedury — nadawca musi oczekiwa¢ na odpowiedz,

badz koniec czasu aktywacji,
o Komunikat zwrotny (return) — zwykle jest to odpowiedzZ na

wywotanie procedury - ==
o Niezdefiniowana warto$¢ — jedli nie jest istotna zaleznos¢

pomiedzy komunikatami. .



Cwiczenia
1. Dla celéw testowych stwdérz dowolny prosty diagram zawierajgcy dwa obiekty, ktory

wykorzystuje wszystkie rodzaje komunikatéw (control flow) oraz komunikat rekurencyjny.

2. Kazdy diagram sekwencji mozna stworzy¢ dla kilku poziomoéw szczegétowosci jednoczesnie.
Stwérz w programie Power Designer nastepujace dwa diagramy dla transakcji pobrania
gotowki z bankomatu:
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3. Zaproponuj diagram sekwencji dla transakcji zakupu w sklepie internetowym. Wskaz
komunikaty pomiedzy kupujacym, interfejsem aplikacji, bazg danych. W razie potrzeby
mozesz wprowadzi¢ dodatkowe obiekty.

4. Zaproponuj diagram sekwencji dla wypozyczania filmow video w wypozyczalni. Diagram
zawieraé¢ musi aktoréw klienta i obstugi oraz obiekt kasy / komputera wysytajgcego zgdania
do obiektu bazy danych.

5. Przedstaw diagram sekwencji oraz wskaz aktora i wymagane obiekty dla procesu rejestracji
konta w serwisie Nasza Klasa. Uwzglednij czas trwania niektérych operaciji.



