Inzynieria Programowania — Diagramy sekwencji

Adam Krechowicz

1 Diagramy sekwencji

Diagramy sekwencji pozwalaja na obrazowanie interakcji, jakie wystepuja po-
miedzy obiektami w systemie w czasie.
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Gorng cze$¢ diagramu powinny stanowié obiekty, ktore biorg udzial w prze-
twarzaniu. Powinny pojawiaé sie jeden obok drugiego. Wraz z obiektami moga
wystepowaé takze aktorzy, ktérzy inicjuja dang czynnosé. Nalezy jednak pa-
mieta¢, ze zwykle aktorzy powinni pojawiaé¢ przed obiektami. Na diagramie
obrazowany jest czas, ktory biegnie od géry diagramu do dotu tzn. im nizej na
diagramie tym poézniejszy czas.

Kazdy obiekt na diagramie sekwencji posiada linie zycia (przerywana linia
biegnaca w dét diagramu). Oznacza ona, ze dany obiekt istnieje w systemie w



danym czacie.
Pomiedzy obiektami na diagramie obrazujemy interakcje (komunikaty wy-
sytane pomiedzy obiektami). Wystepuje kilka rodzajow komunikatow:

e Wywotanie (komunikat synchroniczny) — moze reprezentowa¢ wykonanie
metody. W tym przypadku obiekt wywoltujacy czeka na zakonczenie wy-
konywania na obiekcie wywolywanym. Reprezentowany za pomoca ciaglej
linii z pelnym grotem strzaltki (zamalowany trojkat).

e Wystanie (komunikat asynchroniczny) — reprezentuje wystanie informacji
pomiedzy dwoma obiektami. W tym przypadku obiekt wysylajacy nie
czeka drugi obiekt. Reprezentowany za pomoca ciagtej linii ze zwyklym
grotem strzalki.

e Powrét — reprezentuje zwréocenie rezultatu. Wykorzystywany np. wraz
z wywotlaniem do zobrazowania, ze metoda zwrocita rezultat do obiektu
wywolujacego. Reprezentowany za pomoca przerywanej linii ze zwyklym
grotem strzatki

e Utworzenie — reprezentuje tworzenie nowego obiektu. Reprezentowany
przez ciagla linie z pelnym grotem strzalki wraz ze stereotypem «createy.

e Zniszczenie — reprezentuje zniszczenie obiektu. Reprezentowany przez cia-
gla linie z pelnym grotem strzaltki wraz ze stereotypem «destroy».

W celu zobrazowania bardziej skomplikowanych interakcji (warunkow, petli)
wykorzystywane sa bloki. Blok ma posta¢ prostokatéow grupujacych pewien
fragment diagramu. Wyrdzniamy nastepujace typy blokow:

e ref — odwotanie do innego diagramu.

e alt — alternatywa. Wystepuja w niej dwa pod bloki oddzielone przerywana
linig reprezentujace sytuacje, gdy warunek jest spelniony oraz gdy jest
niespetniony.

e opt — opcja. Oznacza obszar, ktory moze by¢ wykonany opcjonalnie.
e loop — oznacza petle.

e par — oznacza, ze umieszczone w nim interakcje moga wykonywacé sie row-
nolegle.

e seq — oznacza, ze umieszczone w nim interakcje wykonuja sie sekwencyjnie.
Domys$lne zachowanie bez bloku.

2 Zadania do wykonania

1. Przygotowaé diagramy sekwencji dla tworzonego projektu

Wyniki nalezy umiesci¢ w znaczniku <article id="sequence-diagrams”> kazdy
w osobnej sekcji.



