Laborator 5

Diagrame de Interactiuni - Diagrama de secventa

Diagramele de interactiuni sunt folosite pentru a modela comportamentul unei multimi de
obiecte dintr-un anumit confext care interactioneaza in vederea indeplinirii unui anumit scop.

Scopul specifica modul in care se realizeaza o operatie sau un caz de utilizare.

Contextul unei interactiuni (unde pot gasi interactiuni) poate fi:

e sistem / un subsistem (uzual) - multimea obiectelor din sistem care colaboreaza intre ele;
e operatie - interactiuni intre parametri, variabile locale si globale;

e clasa - interactiuni iIntre atributele unei clase (cum colaboreaza ele), interactiuni cu
obiecte globale, sau cu parametrii unei operatii.

Obiectele care participd la o interactiune pot fi lucruri concrete sau prototipuri. De obicei,
intr-o colaborare obiectele reprezintd prototipuri ce joacd diferite roluri, si nu obiecte specifice din
lumea reala.

Intre obiectele care participa la o colaborare se pot stabili legaturi.

O legatura (link) reprezintd o conexiune semantica intre obiecte. Ea este o instantd a unei
asocieri §i poate avea toate atributele specifice asocierii (nume, roluri, navigare, agregare), dar nu si
multiplicitate.

Obiectele care interactioneazd comunica intre ele, comunicarea facandu-se prin schimb de
mesaje.

Un mesaj specificd o comunicare intre obiecte. El poartd o informatie si este urmat de o
activitate. Primirea unei instante a unui mesaj poate fi considerata o instanta a unui eveniment.

Unui mesaj 1i este asociatd o actiune care poate avea ca efect schimbarea starii actuale a
obiectului.

Forma generald a unui mesaj este

[cond gardd] actiune (lista parametrilor)

unde
conditie garda — conditie booleand care se evalueazad la fiecare aparitie a mesajului
specificat; actiunea se executd doar cand rezultatul evaluarii este true;

Tipuri de actiuni existente Tn UML:

e call: invoca o operatie a unui obiect. Un obiect 1si poate trimite lui insusi un mesaj
(invocare locald a unei operatii). Este cel mai comun tip de mesaj. Operatia apelata
trebuie sa fie definita de obiectul apelat si vizibila apelantului.

e return: returneaza o valoare apelantului.
e send: trimite un semnal unui obiect.
e create: creeaza un obiect.

e destroy: distruge un obiect. Un obiect se poate autodistruge.



O diagrama de interactiuni consta dintr-o multime de obiecte si relatiile dintre ele (inclusiv
mesajele care se transmit). Exista doua tipuri de diagrame de interactiuni:

e diagrama de secventa;
o diagrama de colaborare.

Cele doua diagrame specifica aceeasi informatie, insd pun accentul pe aspecte diferite.
Diagrama de secventa

Diagrama de secventd pune accentul pe aspectul temporal (ordonarea in timp a mesajelor).

Notatia grafica este un tabel (figurile 1, 2) care are pe axa X obiecte, iar pe axa Y mesaje
ordonate crescator in timp.

Axa Y arata pentru fiecare obiect:

¢ linia vietii - linie punctata verticala;

e perioada in care obiectul preia controlul executiei - reprezentatd printr-un dreptunghi
subtire pe linia vietii; in aceastd perioadd obiectul efectueaza o actiune, direct sau prin
intermediul procedurilor subordonate.
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Figura 1. Exemplu de diagrama de secventa

Notatia grafica pentru mesaje

A » B Comunicare sincroni. Controlul executiei trece de la A la B si revine
la A dupa ce B isi termina executia. Exemplu: apel de functie.



A B  Comunicare asincronia. A trimite un semnal dupa care 1si continua
executia mai departe. Exemplu: aruncarea unei exceptii.
Cmmmmmmeee - intoarcere dintr-o functie (proceduri). in cazul in care este omisi se
considera implicit ca revenirea se face la sfarsitul activarii.

In figura 2 este prezentat un exemplu de diagrami de secventi. Mesajul extrageNume()
este primul mesaj receptionat de Client si corespunde cererii Managerului de Campanie
de a furniza numele clientului selectat. Obiectul Client receptioneaza apoi mesajul
listeazdcampanii() si Incepe a doua perioadd de activare. Oiectul Client trimite apoi
mesajul extrageDetaliiCampanie() fiecarui obiect Campanie pe rand pentru a construi o
listd a campaniilor. Aceastd operatiune repetatd se numeste iteratie si se marcheaza prin caracterul
»*” inaintea numelui mesajului. Conditia de continuare sau de incetare poate fi precizata in
interiorul numelui mesajului. Conditia de continuare poate fi scrisa sub forma:

[pentru toti clientii campaniilor] *extrageDetaliiCampanie ()

Manager Campanie trimite apoi un mesaj unui obiect particular Campanie pentru a
obtine o lista a reclamelor. Obiectul Campanie deleagd responsabilitatea pentru a extrage titlul
reclamei fiecdrui obiect Reclama desi obiectul Campanie pastreaza responsabilitatea pentru lista
reclamelor (fapt indicat de pastrarea activarii si dupa ce este trimis mesajul).

Cand o reclama este adaugata la campanie este creat un obiect Reclama. Aceastd creare
este indicatd de mesajul Reclama () (care invoca un constructor).
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Figura 2. exemplu de diagrama de secventa care
modeleaza adaugarea unei noi reclame unei campanii



Obiectele pot fi create sau distruse la diferite momente ale interactiunii. Distrugerea unui
obiect este marcatd printr-un “X” pe linia vietii. Un obiect poate fi distrus cand primeste un mesaj
(ca in figura 3) sau se poate distruge singur la sfarsitul unei activari.
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Figura 3. Distrugerea unui obiect

Un obiect 1si poate trimite un mesaj lui Tnsusi. Acest mesaj este cunoscut sub numele de
mesaj reflexiv si este reprezentat de o sageatd care pleaca si se termind pe o activare a aceluiasi
obiect. Diagram  de secventd  din  figura 4 include  mesajul  reflexiv
calculeazdCheltuieliregie() trimis de obiectul Campanie lui insusi.
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Figura 4. Diagrama de secventd care modeleaza Verificd bugetul campaniei



Dupa cum am mai precizat, revenirea controlului la obiectul care a trimis un mesaj se poate
marca explicit Tn diagrama de secventd printr-o sigeatd trasatd cu linie intreruptd (figura 5).
Valoarea de revenire de obicei nu se prezintd intr-o diagrama de secventa.
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Figura 5. Diagramad de secventa care modeleaza Verifica bugetul campaniei cu
marcarea explicitd a revenirilor

Daca mesajele sincrone (care invoca o operatie) determind suspendarea executiei obiectului
sursd pand cand destinatarul 1si termind executia, mesajele asincrone nu necesitd suspendarea
executiei obiectului ce trimite mesajul. Mesajele asincrone sunt des folosite in aplicatiile de timp
real in care operatiile diferitelor obiecte se executd in paralel, fie din motive de eficienta, fie
deoarece sistemul simuleaza procese concurente. Este necesar ca o operatie invocatd sd notifice
obiectul care a invocat-o iTn momentul cand 1si termind executia. Aceastd notificare se face printr-un
mesaj explicit (numit callback).

Constrdngeri de timp

O diagrama de secventa poate fi etichetatd cu constrangeri de timp in moduri diferite. In
figura 6 se asociazd expresiile de timp cu numele mesajului astfel incat constrangerile de timp pot fi
specificate pentru executia unei operatii sau transmisia unui mesaj. Spre exemplu functia
a.sendTime furnizeaza timpul la care mesajul a este trimis §i d.receiveTime furnizeaza
timpul la care o instantd a clasei A primeste mesajul d. Exista constructii care pot fi utilizate pentru



a marca un interval de timp — 1n figura 6 este marcat intervalul de timp scurs intre receptia mesajului
b si trimiterea mesajului c. Constrangerile de timp sunt utilizate frecvent in modelarea sistemelor de
timp real. Pentru alte tipuri de sisteme constrangerile de timp nu sunt semnificative.
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Figura 6. Diagrama de secventa cu tipuri diferite de mesaje si constrangeri de timp

Ramificatii

Diagramele de secventa permit reprezentdrile ramificatiilor prin mai multe sageti care pleaca
din acelasi punct si eventual sunt etichetate cu conditii.

In figura 7 este prezentat un exemplu de diagrama de secventa cu ramificatii.

Probleme propuse

Pentru fiecare din problemele de mai jos sa se realizeze diagramele de secventa:

1. Automat cafea (alegere tip cafea, introducere moneda, eliberare rest, preluare produs, etc)
2. ATM (verificare PIN, vizualizare suma din contul personal, extragere, tiparire chitanta etc.)
3. Ceas electronic (afigare ora curentd / data curentd, modificare ora / data, cronometru etc.)
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Figura 7. Exemplu de diagrama de secvente cu ramificatii.



