Diagramas de Interac¢ao
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Diagramas de interaccao

* Mostram comunicacao entre objectos
* Objectivo
— especificar a realizacao de uma operagao
— especificar a realizacdao de um use case
* Dois tipos:
— Diagramas de sequéncia
— Diagramas de colaboracgao
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Diagramas de sequéncia e de
coloboracao

* Ambos especificam a mesma informacgao

e Cada um foca aspectos diferentes

— Diagrama de sequéncia é “orientado” no tempo
**mostra graficamente a ordem das mensagens
**ndo mostra como se obtém o objecto receptor

— Diagrama de colaboragao é “orientado” no

espago

“*mostra relagdes estaticas e dindmicas entre objectos
+*a ordem das mensagens dada explicitamente
s*tempo ndo é uma dimensdo
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Diagramas de sequéncia

* Mostra a comunicacao (troca de mensagens)
entre objectos necessaria para a execugao
de um caso de uso

* Fonte: informacao disponivel nos use cases e
noutros modelos disponiveis (por exemplo,
diagramas de actividade).

* Como um use case descreve todas as
vertentes de uma dada funcionalidade
(incluindo casos de erro e excep¢ao),
podemos optar por construir um diagrama
de sequéncia por cenario.




Diagramas de sequéncia: notacao

— Objectos (rectangulos) organizados ao longo do eixo X

— Linha de vida de um objecto: linha tracejada que

representa a existéncia de um objecto num periodo de
tempo

— Mensagens (setas), ordenadas temporalmente, no eixo
Y

— Fluxo de controlo execucao: rectangulo estreito que
mostra o periodo de tempo desde que o objecto
recebe a mensagem até que fornece uma resposta
(tempo de execucdao de uma operagao);

* este tempo pode incluir tempos de execucao de operacdes
subordinadas.
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Diagrama sequéncia: reserva quarto de hotel

. aChain aHotel
object > HotelChain Hotel

window
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Witeration

*[for each day] isRoom:=available{):hoolean
condition
[isRoom]
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Exemplo: maguina de reciclagem

: Customer : Deposit :Receipt || :Deposit : Receipt

panel item receiver || basis item printer
% start i create : : E
< activate . - '
dliente _newitem N jtem() | D edsts) | 5
insertltem(ltem) U E
WL'D |
u ; i i 5
receipt ! printReceipt : ' |
Lop P ! print(Logo, Date) !

rintOn(ostream E
P ( ] geZNamle U

———»

getValue 7

print(STREAM)

delete !

> mensagem

el delete T
> sina 4]

-

DS para o cenario “veiculo autorizado sai do parque”

eicuordontiicador 5| [Swmiordesuda | [FCancomdssuda ] [© | | [ ]
! 1 Resd ! s ! !
! s ! !
; el ; 3 ReadEstado(i)
P ———
5: ReadEntradal(id=)
& RiReadEnta
| | : ‘ ;
! H H 9: DisplayValor(valor) e
! 10: (vaiof) ;
U ' J 1 11: Acender(verde)

| 12: verde)
| 14: (cancta aberta) ‘J

| 15 (veiculo sai)

| 16: DetectarPassagerh(passagom detoctada) _| H
! | 17:FecharCancela) |
I 18

” | : T 15 IncLugaresDisgonvois(

20 ApagarEntradalid) i y | —H

13: AbrirCancola

» Leading object?
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Problemas na construcao do DS

* Nem sempre é facil construir um DS

— Objectos de controlo estdo envolvidos sempre que
detectamos que um objecto de interface lidera/controla a
execucao;

— O DS pode construir-se por partes, usando os trés tipos de
objectos como “guia” de construcdo.

* Algumas regras de construcao:
— A primeira mensagem é sempre enviada por um actor

— A primeira mensagem é sempre recebido por um objecto de
interface

— Adicionar um objecto de controlo sempre que o objecto de
interface se torne o “decisor”
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DS, passo a passo

Exemplo: veiculo passa numa portagem de ponto Unico (e.g., ponte 25 Abril).

X ==

. icleDri
! 1: Read

2: (green)

Regra 1: ao iniciar, o
. | sistema é visto como
" | uma caixa preta.
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DS com um objecto de interface

: SingleToll

: VehicleDriver | <<interface>>
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1: Read

Control&Data

2: CheckGizmo

3:

RtnCheckGizmo

Regra 2: Todas as mensagens
de/para actores passam por
objectos de interface.

DS com objectos de interface e controlo

: Single

: VehicleDriver Toll
<<interface>>

: Gate

<<control>>

1: Read i

2: CheckGizmo(id)

10: (green)
<

T
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5: RtnCheckGizmo

2: DisplayAmount(amount)

3: CheckGizmo(id)

Processor DataManagement

6: GetType(id)

<4: RtnCheckGizmo(ok)

8: GetPrice(type)

7: RtnGetType(type)
<

9: RtnGetPrice(amount)

13: AddUsage(id, an

complexas precisamos de

Regra 3: para funcionalidades

objectos de controlo.




~SingleToll
< VehicleDriver | <<interface>>

DS com objectos de interface, controlo e entidade

'
1: Read i

~Gate

<<control>>

[z [ e | [ ]

2:Cl izmol(id)

10: (green)

H
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5: RtnCheckGizmo(ok)

11: DisplayAmount(amount)
<

3: Check Gizmo(id)

6: GetType(id:

ko mmmmmbo

7: RinGetType(type) H

8: GetPriceftype)

G RRupRpUpRpu R D P —

9: RtnGetPyice(amount) <|>

13: AddUsage(id, amount)

1

Regra 4: objectos de controlo
centralizam o processamento que
envolve objectos de entidade.

DS com os componentes da portagem

x
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14Read <1 5. ¢

1: Turg

—=
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e el | ] )

3: Cl
4:C
5: RtnCl
6: RtnCl
””””””” 7: GetType(id)
8: RtnGetTypd(type)
9: GetPrick(type)
10: i
b oo S TIERTETTTIY
13: Di
T

Regra 5: os objectos de

interface podem ser variados.
>< { { { {




DS: notacao alternativa

~ VehicleDriver Display ~Sensor ~SingleToll Table Details
: 13Read <! 2. ' f '
3:Cl H H
L 4 i
5: RinCl
6: RinCl )
””””””” 7: GetType(id)
8: RinGetTypé(type)
P hlayditis At p S
9: GetPric(type)
10: i
Py fp i S

12: (greén)

!

15 amouny) T

{ Regra 6: os objectos de
interface também podem
relacionar-se hierarquicamente.

e
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Combined Fragment Types (1 of 2)

* Alternatives (alt)

— choice of behaviors — at most one will execute

— depends on the value of the guard (“else” guard supported)
* Option (opt)

— Special case of alternative
* Break (break)

— Represents an alternative that is executed instead of the remainder of the
fragment (like a break in a loop)

* Parallel (par)
— Concurrent (interleaved) sub-scenarios

* Loop (loop)
— Optional guard: [<min>, <max>, <Boolean-expression>]
— No guard means no specified limit
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Combined Fragment Types (2 of 2)

* Negative (neg)
— ldentifies sequences that must not occur
* Critical Region (region)

— Traces cannot be interleaved with events on any
of the participating lifelines

* Assertion (assert)
— Only valid continuation
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Dos diagramas de actividades
aos DS

- Aestrutura basica do DS pode extrair-se do
diagrama de actividades.
- Em particular:
- Actividade :: Operagao em classe
- Transic¢ao :: Mensagem
- Branching-Merge :: Alt
- Fork-Join :: Par
- (Ciclo: transig¢ao para tras) :: Loop
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Dos diagramas de Sequéncia aos
Diagramas de Classes

- O diagrama de classes de dominio deve completar-
se com a informagéo dos diagramas de sequéncia.
- Em particular:
- Linha de Vida :: Classe
+ Interface, controlo, (entidade)
- Mensagem :: Operacgéao
- Mensagem e argumentos :: Associagao
- Mensagem :: Dependéncia
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Complementos ao Diagrama de
Classes
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Diagrama de classes (parcial) resultante

Exemplo: veiculo passa numa portagem de ponto uUnico (e.g., ponte 25 Abril).

TollGate

<<interface>> GateProcessor

<<control>>

@ getld()

@ checkld()

Camera
<<interface>>

Light
<<interface>>

Sensor
<<interface>>

® takePhoto(

9 turnGreen( )
@ turnYellow( )

@ read()

Owner

& hame

& address

& accNumber
& bankid
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@ create()
® getOwner( )

= | % create()

. ® getld()
.9 checkld()

*

*

GizmoDetails . : getUsage( )
o d 1 . add( )
73 status

Dependéncia

CurrentJourney

& inGate
¢ date

@ checklfln()
@ create()
Q¥ remove()

UsageDetails

& date
& amount

Vehicle

b7 plateNumber

@ create()
Q¥ getVehicle( )
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Diagrama de Colaboragcao
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Diagrama de Colaboracao

* Um diagrama de colaborag¢ao é um diagrama
de interac¢ao que enfatisa a organizacgao
estrutural dos objectos que enviam e recebem
mensagens.

* Ele mostra o conjunto de objectos, ligacdes
(links) entre estes objectos, e mensagens
enviadas e recebidas por esses objectos.

* Diagramas de colaboracao sao Uteis para
ilustrar a visao dinamica do sistema.
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Diagrama de Colaboracao

* Oferece uma segunda forma de mostrar a
sequéncia na qual os eventos ocorrem

* Os objectos sao mostrados em rectangulos
ligados por linhas que indicam links entre eles

* Numeros indicam a ordem na qual as
operacoes sao executadas

* Os numeros sao escritos junto dos nomes das

mensagens e uma seta indica o sentido do
fluxo
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Diagrama de Colaboraca: exemplo
simples

| 1: Message name
: Class name | | : Class name

2: Message name
l (parameter list)

object name: Class name

attribute

attribute = value
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Diagrama de colaboracao (cont)

* A numeracao associada as mensagens
podem representar aninhamento.

— Por exemplo mensagem 1.1 é a 12 mensagem
aninhada na mensagem 1, 1.2 é a segunda e
assim sucessivamente.

* Equivaléncia semantica com os DS: pode
converter-se automaticamente um
Diagrama de Sequéncia num Diagrama de
Colaboracao
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Diagrama de colaboragao
reserva de quarto de hotel
(com aninhamento de mensagens)

window:Userinterface

[ message

1.1: makeReservation():void

aChain:HotelChain
< object

%7 1.2: makeReservation():void

~ sequence number
v

aHotel:Hotel
1.4: [isRoom]

notify

iteration | |« self link

- |aReservation:Reservation 15 | aNotice:Confirmation

1.3: *[for each day] isRomm:=available():boolean

=
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Diagrama de colaboracao
(portagem de ponto Unico)

:Light

7: TurnGreg

>

2: GetGizmo 13: DisplayAmount
e

:SingleToll play

3: CheckGizmo
:UsageDetails

:Sensor

12: DisplayAmoun
6: RtnCheckGizmo

14: Add ge

9: RtnGetType

_—
:GateProcessor

<—
8: GetType 5: RtnCheckGizmo

1: RtnGetPrici i/m: GetPrice

| :PriceTable I

4: CheckGizmo
GizmoDetail

Colaboracao vs Sequéncia

* Os diagramas de sequéncia

— |éem-se e compreendem-se rapidamente

— a ordem das mensagens é clara e muito intuitiva

— oferecem estruturas préprias para representar ciclos,
concorréncia, alternativas, etc

— mas

requerem mais disciplina na sua construcao

* Os diagramas de colaboragao

— exigem menos disciplina na sua construcdo (ndo precisamos
de conhecer o local certo onde o objecto deve ficar)

— a ordem das mensagens pode ser adiconada a posteriori

— mas sdo mais pobres nas estruturas que oferecem
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