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Hol tartunk?

Kovetelmeények Tervezés Implementacio Tesztelés Atadas Karbantartas

Ty &— A funkcionalis kdvetelmények magas szint( leirasa:
§e a5€ A use case-ek alapvetd interakcids sorozatok a
diagram

rendszer és a felhasznaloi kozott

Aktivitdsdiagram €—— Use case interakcids sorozatok munkafolyamatként dbrazolva

KOMDONens (/Attekinté’ kép a rendszer architekturajarol:
A komponensek és kapcsolataik

Telepitési

Hova kell telepiteni a komponenseket — _
diagram
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Hol tartunk?

Kovetelmeények Tervezés Implementacio Tesztelés Atadas Karbantartas

Osztaly- Egy komponens/rendszer strukturaja
diagram € objektumorientalt modellként

Csomag-
diagram

& (Csomagok és a kozottik |évd fluggbségek

A rendszer részletes allapotanak abrazolasa
<€ egy adott idépillanatban

Objektum-
diagram

Most kovetkezik:
Hogyan tervezziik meg egy komponens belsejét?
(Viselkedés)
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Hol tartunk?

Most kovetkezik:

Hogyan tervezziik meg egy komponens belsejét?
(Viselkedés)

Strukturalis UML diagramok:

Komponens- L T :
e Telepitési diagram Osztalydiagram Csomagdiagram
Objektumdiagram Os}szet.ett Profildiagram
strukturadiagram
Viselkedési UML diagramok:
Use case diagram Aktivitasdiagram Szekvenciadiagram Kommumkauos
diagram
Allapotdiagram ld6zit6diagram IEETAKCIOS
P 5 & attekint6 diagram
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Szekvenciadiagram
(Sequence Diagram)

{6



Szekvenciadiagram (Sequence Diagram)

Kovetelmények Tervezés Implementacid Tesztelés (ElERERER

" Interakciok grafikus abrazolasara szolgal
= 3 rendszer dinamikus viselkedését mutatja
= az interakciok a részvevlk kozotti informaciocserére fokuszalnak

= A szekvenciadiagram hasznalhato use case forgatokdonyvek
leirasara, metodusok belsd logikajanak definialasara és
egy protokollban torténd tzenetvaltasok abrazolasara

= Egy szekvenciadiagram Uzenetvaltasok egy lehetséges
id6beli lefutasat mutatja
= egyszer( futassorozatok vannak abrazolva
= |e lehet irni helyes és helytelen lefutasokat is

" 2 nem abrazolt lefutasokrél nem mindig donthetd el
egyértelmden, hogy helyesek vagy helytelenek

Dr. Simon Balazs, BME, IIT 7



Pacman: osztalydiagram részlet

-neighbors
-d:Direction \/ 0..1
Thing ]
-things -Jield Field
. : . 0..* .1
+C9II|deVY|th(t: Thing)_ +Accept(t: Thing)
Al e PaEE) +Remove(t: Thing)
+HitBy(m: Monster) . +GetNeighbor(d: Direction): Field
+Move(d: Direction) S~ :
7 A iy S~ - \
/ N\ ~ \
/ AN T~ - N
\\\ K ML <<enumeration>>
Pacman - Monster RPN Direction
+Up
+CollideWith(t: Thing) +CollideWith(t: Thing) | +Down
+HitBy(m: Monster) +HitBy(p: Pacman) +Left
+Die() +Right

Dr. Simon Balazs, BME, IIT 8



Pacman: objektumdiagram egy lehetséges kezd@allapotra

m : Monster p : Pacman

f1 : Field f2 : Field

Dr. Simon Balazs, BME, IIT



Szekvenciadiagram: a sz6rny megeszi a Pacmant

sd Monster kills PacmapJ

oPI

Dr. Simon §

m : Monster f1 : Field f2 : Field p : Pacman

1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
VIO C 1 1 1 1
> 1 1 1
]  GetNeighbor(d) ! ! !
Bl 1 1
£ P : :
= 1 1
] 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
Remove(m) ! ! !
~ D =
1 1
- i 1 1
1 1 1
Accept(m) : : :
| .| Collidewith(m) !

. ~

| 1 HitBy(p

alazs, BME, IIT

|

I
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Szekvenciadiagram: a sz6rny megeszi a Pacmant

sd Monster kills PacmapJ

: Monster f1 : Field f2 : Field p : Pacman

Move(d)

CollideWith L

e e B R

J; : < __________
Dr. Simon Balazs, BME, IIT | [&---==-=-=-=------- - -
< mmmmmmmm - - - : :




Szekvenciadiagram: a sz6rny megeszi a Pacmant

sd Monster kills Pacmapg Interakcid neve
Interakcié m : Monster f1 : Field f2 : Field % ; Paann < Eletvonal
: ! i \ (lifeline)
Move(d) : : : Nev 1 Tipus
GetNeighbor(d) ! ! !
Kapu I I
f2 : ' -
(gate) e | : 'T\ E!et\{onal
| | | (lifeline)
Remove(m) i i i
Keret Accent ! ! !
(frame/fragment) ceeptim) | > i
: CoIIideWith(mL :
\ HitBy(p)
| Die()
D — b B E—
e S e R
| << ------- -
Kapu ‘|v< ---------------- 1T nl | 12
o] | | |




Szekvenciadiagram: a sz6rny megeszi a Pacmant

sd Monster kills PacmapJ

m : Monster f1 : Field f2 : Field p : Pacman
i i i i
Move(d) i Uzenet i i
L . . .
GetNeighbor(d) ! : :
e Futéisi specifikacio i
< *Uzenet i (exe:cutlon specnclcaitlon)
Remove(m) i

=

rameéter

-
—— @ m——————— -

CoIIideWith(mL I

_Atlapolédd

| & | futdsi

specifikacio

e e B R
J; : < __________
Dr. Simon Baldzs, BME, IT | [&-====-===-=-----~ - - : 13
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Szekvenciadiagram: a sz6rny megeszi a Pacmant

m : Monstel f1 : Field f2 : Field p : Pacman
C++ leképzés: Move(d) i i i i
class Monster : public Thing > GetNeighbor(d) _ i i
{ 0 ] i i
private: D : | |
Field* field; //should be in Thing ! ! !
. . Remove(m) I I I
public: j] ! !
void Move(Direction d) < o i i
{ Accept(m); >_: :
Field* next = | CollideWith(rp) !
field->GetNeighbor(d); ! HitBy(p)
field->Remove(this); T N
next->Accept(this);  Die()
} S ] S
void HitBy(Pacman* p) :

} :
/] ...

( e
p->Die(); S J; ______________ ﬂ ________ HSREEEEEEES

1



Szekvenciadiagram: a sz6rny megeszi a Pacmant

m : Monstel f1 : Field f2 : Field p : Pacman
Move(d) _ | : : :
Java leképzés: GetNeighbor(d) : :
public class Monster extends Thing <.----f%------i|:| : :
{ i i i
private Field field; //should be in Thing Remove(m) ! ! !
public void Move(Direction d) { j:l : :
Field next = R : i i
.field.GetNeighbor'(d); Accept(m)' >_: !
fleld.Remove(thls); : CoIIideWith(rm .
next.Accept(this); L
} | < ' HitBy(p)
public void HitBy(Pacman p) { iDie()
p.Die(); :
) P S B
// R - >
} <<--------

Dr. Simon Balazs, BME, IIT
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Szekvenciadiagram: a sz6rny megeszi a Pacmant

m : Monstel f1 : Field f2 : Field p : Pacman
Move(d) >_: : : :
CH leképzés: GetNeighbor(d) i i
public class Monster : Thing <.----f%------i|:| : :
{ i i i
private Field field; //should be in Thing Remove(m) ! ! !
public void Move(Direction d) j:l : :
i e I e
Field next = (@ Accept(m)! >l :
field.GetNeighbor(d); ' PSR !
’ : CollideWith !
field.Remove(this); o odeWih(rg)
next.Accept(this); - : HitBy(p)
} | Die()
public void HitBy(Pacman p) :
{ e doe . —
p.Die(); M ] I

} ‘ | e
// e N D —: ———————— =
} <----moooed |

Dr. Simon Balazs, BME, IIT
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Eletvonal (lifeline)

" Egy folyamat idGvonalat abrazolja, ahol az id6

fentrdl lefelé telik

= Az életvonal feje nem objektum!
= egy objektum (példany specifikacid) az csak egy
pillanatkép a dinamikus példanyrdl, amit 6
modellez

= a szekvenciadiagram nem egy pillanatkép, hanem

egy id6beli folyamat

= vagyis: a lifeline fejében nem kell alahuzni a
szoveget

= akar interfész vagy absztrakt osztaly is szerepelhet

a lifeline fejében

= de természetesen absztrakt fliggvények vagy
interfészek fliggvényei csak hivhatok, de mivel nekik
nincs implementacidjuk, 6k nem hivhatnak mas
fuggvényeket

" A név és a tipus is opcionalis, de legalabb
egyiknek szerepelnie kell

Dr. Simon Balazs, BME, IIT

p : Pacman e
'}‘ | N\ Eletvonal
Név | -
I Tipus
|
p <
ﬂl Eletvonal
Név |
:
: Pacman <
R Eletvonal
C\
Anonim | Tipus
életvonal’
17



Szekvenciadiagram: szinkron Gizenet

= Szinkron Uizenet (synchronous message):
= szinkron fuggvényhivas
" az operacio neve és a paraméterek a nyil felett szerepelnek
= hatdsara egy futasi specifikacio (execution specification) indul
= a hivd megvarja, amig a meghivott fliggvény véget ér
= Valasz lUzenet:
= a futasi specifikacio végétdl van rajzolva
" a visszatérési érték a szaggatott vonal felett szerepel
= Futasi specifikacio (execution specification):

= egy fliggvényhivas torzsének futasat jeloli, ekkor aktiv a fliggvény
= a programozasi nyelvekben ez a stack frame

main : Calculator

Add(3,4) ki’ Szinkron Gzenet
/ €—— Futasi specifikacio

\
~ Valasz Uzenet

1
Dr. Simon Balazs, BME, IIT ' :
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Szekvenciadiagram: aszinkron tzenet

= Aszinkron Uzenet (asynchronous message), jelzés (signal):
= aszinkron fliggvényhivas
= 3 hivo nem varja meg a fuggvény lefutasanak végét
= egy masik szalat vagy folyamatot indit el
" az operacio neve és a paraméterek a nyil felett szerepelnek
= hatasara egy futasi specifikacio (execution specification) indul
= ami nem feltétlenul fér bele a hivé futasi specifikacidojanak id6tartamaba

= aszinkron Gzenetnek nincs valasziizenete
= egy masik aszinkron hivassal lehet visszahivast (callback) végezni

main : Thread

|j| start() (/:/ Asynchronous message

1
1
1
Dr. Simon Balazs, BME, IIT : 19
1



Szekvenciadiagram: |étrehozas és megsziintetés

= Létrehozas lzenet (create message): Uj életvonalat készit

: Pacman

| _ <<create>> =
b : Bomb

/ Létrehozas Uzenet

o

= Megszlntetés (destruction): befejez egy életvonalat

Dr. Simon Balazs, BME, IIT

timer

b : Bomb

tick() :

| explode()

>'<</ Megsziintetés 20



Szekvenciadiagram: alternativak (a

= Alternativak: alt
= if-else agak

Combined

C++ leképzés:
fmgmenﬁ\

class Hello {
public:
}/01d Greet(Person* p, int hour)es rojiatel |
if (hour < 12) p->GoodMorning();
else if (hour < 18) p->GoodAfternoon()
else p->GoodEvening();
} /
} Operandusok

\

Java/CH leképzés:
public class Hello {
public void Greet(Person p, int hour)
{
if (hour < 12) p.GoodMorning();
else if (hour < 18) p.GoodAfternoon();

else p.GoodEvening();

}Dr. Simon Baldzs, BME, IIT

ternatives)
main : Hello p : Person
- Greet(p, hour) E E
alt :
\\Ei GoodMorning() |
=3 [hour<12]
< _________
A1 | GoodAfternoon()! |
] [hour<18]
\\s P
\\ [else] GoodEveningﬁ__i_|
< _________

21



Szekvenciadiagram: opcio (option)

" Feltételes viselkedés: opt timer b:Bomb | Combined
= else nélkuli if T o : fragment
>_|_ /
27 , t
C++ leképzés: Orfeltétel ~J_| |
class Bomb { TS [timer==0] explode()
private: Operandus =< [
int timer;
public: S
void Tick() { !
--timer; T' i
if (ti == 0 -
' téiimgiplodez)i Java/C# leképzés:
} . ’ public class Bomb {
} private int timer;
void Explode() { /*...*/ } pUbliimZﬁ%d Tick() {
} if (timer == @) {
this.Explode();
}
}

public void Explode() { /*...*/ }
Dr. Simon Balazs, BME, IIT } 22



Szekvenciadiagram: ciklus (loop)

= [smételt viselkedés: loop

C++ leképzés:
class Bomb
{
private:
int timer;
public:
void Start()
{

while(timer > 0)

{
this.Tick();

}
this.Explode();

}
void Tick()

{

--timer;

}

void Explode() { /*...*/ }

Dr}Simon Baldzs, BME, IIT

I K [timer > 0] [
Operandus "\)

I 1 explode()
Java/C# leképzés:

public class Bomb { I

main b : Bomb Combined

fragment

I I

start() |

] . &
: loop )

private int timer;
public void Start() {
while(timer > 0) {
this.Tick();

}
this.Explode();

}
public void Tick() {

--timer;

}
public void Explode() { /*...*/ } 23



Szekvenciadiagram : combined fragments

Rovidi-
tés

alt Anternativak

opt Opcid

break  Megszakitas

par Parhuzamos

seq Gyenge sorrend

strict ErGs sorrend

Dr. Simon Baldzs, BME, IIT

Viselkedés kivalasztasa feltétel alapjan: legfeljebb egy
operandus lesz lefuttatva.

Opcionalis viselkedés feltétel alapjan: vagy lefut az egyetlen
operandus, vagy nem torténik semmi.

A tartalmazé fragment futasa megszakad, és a maradék rész
nem fut le.

Parhuzamosan futnak le az operandusok.

Gyenge sorrendet hataroz meg az operandusok k6zott: csak
az azonos lifeline-on belil kell tartani a sorrendet.

Erds sorrendet hataroz meg az operandusok kozott: a
fugglbleges koordinata szigoruan meghatarozza a sorrendet.

{24)



Szekvenciadiagram : combined fragments

Rovidi-
tés

neg Negativ
critical Kritikus szakasz
ignore Rejtett

Uzenetek

consider Fontos

Uzenetek
assert Allitas
loop Ciklus

Dr. Simon Baldzs, BME, IIT

Helytelen lefutasokat mutat. Minden ezektdl eltéré lefutas
helyesnek és lehetségesnek szamit.

Atomi miveletnek tekinthet6 a tartalmazo fragment
szempontjabal.

Azt jelzi, hogy néhany lGzenet nincs megmutatva az adott
fragmentben.

Azt jelzi, hogy néhany uUzenet fontos az adott fragmentben, a
tobbi Uzenet rejtettnek tekinthetd.

Egy allitast reprezentdl. Csak az operandus szekvenciai a
helyes folytatasok, minden mas folytatas helytelen.

Ciklust reprezental: az operandus ismételten le lesz futtatva.

{25



Szekvenciadiagram : interakcié hasznalata (interaction use)

= A szekvenciadiagramok meghivatkozhatnak mas
szekvenciadiagramokat az interakcio hasznalata
segitségével

= El[6nyok:
= modularitas: nagy diagramok feldarabolhatdk tobb kisebb
diagramra

" Ujrahasznositas: tobb diagramon el6forduld azonos viselkedés
kiemelhetd és meghivatkozhato egy k6z6s diagram alapjan

= olvashatdsag: magasabb szintl diagramok finomithatok
alacsonyabb szint( diagramok segitségével

Dr. Simon Balazs, BME, IIT 26



Szekvenciadiagram: Thing moves

f2 : Field

sd Thing moves )
t : Thing f1 : Field
Move(d i i
@ — o7 :
GetNeighbor(d !
ghbor( ),_
oo 2]
Remove(t) _i_
<-------------A L
Accept(t) :
<< - Tmmmmm e
Smmmonnoe s L i

Dr. Simon Balazs, BME, IIT
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Szekvenciadiagram: Interakcié hasznalata

Interakcio

[ ——

sd Game loop )

t : Thing

[not end|of game]

loop y

[for all t:Thing]

hasznalata

(meghivatkozza az
el6z6 dian
szerepl6
szekvenciat)

Dr. Simon Balazs, BME, IIT

ref Thing moves )

28



Konzisztens és kezelhetd szekvenciadiagramok

" Egy diagram pontosan egy viselkedést abrazoljon

= Azonos tipusu, de kiilénb6z6 objektumok kulon lifeline-t
kapjanak

= A hivonak ismernie kell a cél objektumot
= egy objektumdiagramon abrazolhatjuk a kezdeti ismeretségeket

= A hivott fuggvénynek elérhetének kell lennie a hasznalt
objektum ismert statikus tipusa alapjan

= A polimorfikus viselkedés leirasara kiilon diagramokat
rajzoljunk

= Ugyanaz a fuiggvény ugyanugy viselkedjen kilonbo6zé
diagramokon

" TUntessuk fel a paramétereket és a visszatéresi ertékeket is
= Az operacioknak |éteznilik kell az osztalydiagramon

Dr. Simon Balazs, BME, IIT 29



Informalis szekvenciadiagram

= Informalis szekvenciadiagramok:
= enyhitenek az UML szigoru formalizmusan
= nem pontosan kovetik az UML szabvanyt
= de kivaldan alkalmasak otletek felvazolasara

= Tipikusan nem rajzoljuk meg a rendszer minden egyes apro reszletet
formalis diagramokon

= 3Jltalaban ez sziikségtelen

= sokszor id6pazarlo: a viselkedés leprogramozasa egyszerilibb és gyorsabb, mint
béna eszkozokkel szekvenciadiagramokat rajzolgatni

= szinkronban tartani 6ket a forraskdddal is id6pazarlo, és nehéz

= Altaldban az informalis diagramok elegendd informaciét adnak a rendszer
mUkodésérdl
= ezeket konnyebb hasznalni vazlatként
= elegendd részletet adnak az attekinté kép megértéséhez
= csak akkor kell 6ket frissiteni a dokumentacioban, ha az altaluk mutatott
viselkedést befolyasolo tervez6i dontések megvaltoznak

: I\/Iegjegyzes a hazi feladatban és a vizsgan, valamint a ,,Szoftver projekt
labor” c. targyban részletes formadlis dlagramokat varunk el

= a célunk, hogy lassuk, sikerilt-e elsajatitani az UML szabvanyt

Dr. Simon Balazs, BME, IIT 30



Emlékeztet6: Vasarlas use case

O O

Vasarlo Pénztaros

= Use case: Arucikk vasarldsa
= Aktorok: Vasarlo, Pénztaros

= F6forgatokonyv:
= 1. A Vasarlo kivalasztja az arucikket
2. A Vasarlo atadja az arucikket a Pénztarosnak
3. A Pénztaros lehuzza az arucikket a pénztargépen
4. A Pénztaros elkéri a pénzt a Vasarloétal
5. A Vasarlo kifizeti az 6sszeget a Pénztarosnak
6. A Pénztaros visszaadja az arucikket és a blokkot a Vasarlénak

= Alternativ forgatéokonyv 5.A:
= 5.A.1. AVasarlénak nincs elég pénze
= 5.A.2. A Vasarld ures kézzel tavozik

Dr. Simon Balazs, BME, IIT
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Informalis szekvenciadiagram a vasarlasra

Dr. Simon Balazs

O Item Money O
| |
Cust I I Cashi
us ?merl . Pick I [ asnier
I - - h I I
| L2 : Hand over(Item) 5l
| | | |
| | | |
| > 3 : Rgeord |
| | | |
| | | |
' 14 : Ask for money '
ﬁ I I |
at ] ! | !
| | |

[has gnough money]

|
[not gnough money]
8 : Leave dmpty handed
|

I
BME, IIT I€

N
|

< <create>> Receipt
-0 Print _

|
|
|
e
|
I
|
I
|

32



Hol tartunk?

Strukturalis UML diagramok:

Komponens- L o _
Telepitési diagram Osztalydiagram Csomagdiagram
Objektumdiagram Osszetett Profildiagram
J 5 strukturadiagram &

Viselkedési UML diagramok:

. o o Kommunikacios
Use case diagram Aktivitasdiagram Szekvenciadiagram
diagram
. Interakcids
Allapotdiagram ld6zit6diagram . oy

Dr. Simon Balézs, BME, IIT <33>




Kommunikacios diagram
(Communication diagram)

{34>



Kommunikacids diagram

Kovetelmények Tervezés Implementacid Tesztelés (ElERERER

" Interakciok grafikus abrazolasara szolgal
= arendszer dinamikus viselkedését mutatja
= az interakciok a részvevlk kozotti informaciocserére fokuszalnak
= az Uzenetek sorrendjét hierarchikus szamozas hatarozza meg

" Egy kommunikacios diagram olyan szekvenciadiagramnak felel
meg, amelyen nincs strukturalis jelolés (interakcid hasznalata,
combined fragment)

= a szekvenciadiagramok eréssége a logikai sorrend mutatasa, az
attekintd képet azonban nehéz latni

= a kommunikacios diagramok nagyon jo attekinté képet adnak
(szerepl6k és kapcsolataik), de nehéz kdvetni a logikai sorrendet

= a kommunikacios diagram olyan, mintha a szekvenciadiagramot
felGlr6l néznénk

Dr. Simon Balazs, BME, IIT 35



Emlékeztetd: a sz6rny megeszi a Pacmant

sd Monster kills PacmapJ

oPI

Dr. Simon §

alazs, BME, IIT

m : Monster f1 : Field f2 : Field p : Pacman
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1

> 1 1 1
W  GetNeighbor(d) ! ! !
—— 1 |
£ P : :
= 1 1
] 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
Remove(m) ! ! !
' o =
1 1
- i 1 1
1 1 1
Accept(m) : : :
o [ 1
| .| Collidewith(m) !

. ~

| 1 HitBy(p

L

‘I

|

I

(36>




Kommunikacids diagram: a sz6rny megeszi a Pacmant

Keret
(frame,
fragment)

sd Monster kills Pacman )

.\ \ Interakcid neve

Interakcio

m : Monster

Sorszam

v

4.1.1: HitBy(p)

A

1: GetNeighbor(d) 12: f2

||

3: Remove(m)

A 4

Valasz-
uzenet

f1 : Field

— p : Pacman
—)
4.1.1.1: Die() Szinkron
uzenet

&:fccept(m)

‘ ¥

4.1: CollideWith(m)

Lifeline
f2 : Field
] \
Nev  Tipus

Dr. Simon

Balazs, BME, IIT
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Hol tartunk?

Strukturalis UML diagramok:

Komponens- L o _
Telepitési diagram Osztalydiagram Csomagdiagram
Objektumdiagram Osszetett Profildiagram
J 5 strukturadiagram &

Viselkedési UML diagramok:

: L o Kommunikacids
Use case diagram Aktivitasdiagram Szekvenciadiagram
diagram
. Interakcids
Allapotdiagram ld6zit6diagram . oy

Dr. Simon Balézs, BME, IIT <38>




Interakcios attekintd diagram
(Interaction Overview Diagram)

Dr. Simon Baldzs, BME, IIT
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Interakcids attekintd diagram

Kovetelmények Tervezés Implementacid Tesztelés (ElERERER

= Az interakcids attekint6 diagramok az aktivitasdiagramok
egyfajta valtozatai, amelyek az interakciok
egymasutanisagarol adnak attekintd képet

= A kilonbség az aktivitasdiagramhoz képest:
a csomopontok nem akcidk, hanem interakciok és
interakcio hasznalatok

" Interakciok: inline szekvenciadiagram, kollaboracios diagram,
vagy interakcios attekint6 diagram

" Interakcio hasznalatok: referencia egy szekvenciadiagramra,
kollaboracios diagramra vagy interakcios attekinté diagramra

Dr. Simon Balazs, BME, IT 40



Korlatozasok

= Tovabbi ktulonbségek az aktivitasdiagramokhoz képest:
= csomopontok: interakcidk vagy interakcié hasznalatok

= feltételes combined fragment-ek megfelelbje a dontési-merge
csomopontparok

= a3 parhuzamos combined fragment-ek megfelelje a fork-join
csomopontparok

= a ciklus combined fragment-ek megfelelGje a grafban [étrehozott
korok

= a feltételes és parhuzamos részeknek hierarchikusan egymasba
agyazottnak kell lennie

" az interakcios attekintd diagramok is ugyanolyan interakcios
keretben vannak, mint a szekvenciadiagramok és a kollaboracios
diagramok
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Interakcids attekinté diagram példa: Pacman jaték

Keret
(frame,
fragment

Dr. Simon Balazs, BM

sd Pacman game ‘
\ i Interakcio neve i

Interakcio ref Select from main meny

Interakcio hasznalat

Inline interakcid
[start game]

[quit game]

sd Game loop )

timer t: Thing

Start >:_

loop /

[not end of game]

loop A

[for pll t:Thing]

refThing moveé

E, T I
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Hol tartunk?

Strukturalis UML diagramok:

Komponens- L o _
Telepitési diagram Osztalydiagram Csomagdiagram
Objektumdiagram Osszetett Profildiagram
J 5 strukturadiagram &

Viselkedési UML diagramok:

: L o Kommunikacios
Use case diagram Aktivitasdiagram Szekvenciadiagram
diagram
Allapotdiagram |d&zitédiagram JICIEL e
P 5 5 attekint6 diagram

Dr. Simon Balazs, BME, IIT {43)




Osszefoglalas

{a4)



Osszefoglalds

" Interakcios grafikus reprezentacioja

= A fokusz a részvevok kozotti informaciocserén van
= UML diagramok:

= Szekvenciadiagram: a logikai sorrendet mutatja, az attekint6
képet azonban nehéz latni

* Kommunikacios diagram: nagyon jo attekintd képet ad
(szerepl6k és kapcsolataik), de nehéz kdvetni a logikai sorrendet

= Interakcios attekinto diagram: az aktivitasdiagramok egyfajta

valtozata, amely az interakciok egymasutanisagarol ad attekint6
képet
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Hol tartunk?

Strukturalis UML diagramok:

Komponens- L o _
Telepitési diagram Osztalydiagram Csomagdiagram
Objektumdiagram Osszetett Profildiagram
J 5 strukturadiagram &

Viselkedési UML diagramok:

: L o Kommunikacios
Use case diagram Aktivitasdiagram Szekvenciadiagram
diagram
Allapotdiagram |d&zitédiagram LLCIEL s
P 5 5 attekint6 diagram

Dr. Simon Balézs, BME, IIT (46)




Utmutatd a
hazi feladathoz

Dr. Baldzs Simon, BME, IIT
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Javasolt eszk6zok

= Osztalydiagramokhoz és egyéb diagramokhoz:
= StarUML: http://staruml.io/
= WhiteStarUML: https://sourceforge.net/projects/whitestaruml/

= Szekvenciadiagramokhoaz:

= Web sequence diagrams:
https://www.websequencediagrams.com/

= Mas eszkdz is hasznalhato, ha az kényelmesebbnek tlnik

" Ha az eszk6z nem koveti a szabvanyos jelolést, akkor azt
jelezni kell a beadott dokumentacidoban
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Mddszer

" Legfontosabb tanacs: Gondolkodjunk!

=" Meg lehet beszélni masokkal is az 6tletet altalanossagban
" De a diagramokat egyedul kell megrajzolni!

=" Ne masoljunk le egymastdl diagramrészeket!

= Ne rajzoljuk egyitt a diagramokat!

= A plagizalt megoldasokat nem fogadjuk el!

Dr. Balazs Simon, BME, IIT (49)



Elvart megoldas

" Objektumorientalt tervezés
= a felel6sségeket (metddusokat) egyenletesen osszuk szét az osztalyok

kozott
= 3 jaték vilagat modellezzuk, gondoljunk arra, hogyan m(ikodik a
valosag

= a modellnek kdnnyen bévithetének és karbantarthatonak kell lennie,
ha esetleg uj kovetelmények jonnek

" Csak a jaték logikajara koncentraljunk
= a modellnek legyenek olyan figgvényei, amelyeket a kontroller
meghivhat

= a kontroller akkor hiv fliggvényt, ha lenyomnak egy billenty(t, hasznaljak az
egeret vagy az id6zit6 szol

= ezekbdl a fuggvényekbdl az 6sszes tobbi fliggvénynek elérhetének kell lennie
a szekvenciadiagramokon keresztul

= a kontrollert és a nézetet (grafikat) teljesen hagyjuk ki a modellbdl
" nincs tobbszalusag
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Elvart megoldas

= A modellnek van egy elvart magja: a legfontosabb osztalyok és
ezek legfontosabb kapcsolatai (fliggbség, asszociacio,
oroklédeés)
= Ugyeljink arra, hogy ezt megtalaljuk és korrektil megoldjuk
= A diagramok legyenek konzisztensek egymassal

= a szekvenciadiagramon el6forduld fliggvényeknek léteznilk kell az
osztalydiagramon

= minden osztalydiagramon szerepl6 fliggvénynek legalabb egyszer el6
kell fordulnia egy szekvenciadiagramon

" Ha az osztalydiagram tul nagy, daraboljuk szét tobb oldalra

" Minden szekvenciadiagramnak olvashatoan el kell férnie egy
oldalon

= a szekvenciadiagramok modularizalhatok:
= egy fuggvény egy masik diagramon kifejtve
= egy masik szekvenciadiagram meghivatkozasa (interakcié hasznalat)
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Az osztalydiagram halalfejes hibai

= Az elvart mag osztalyai vagy azok kapcsolatai hianyoznak
" Az osztalydiagram nem alkot 0sszefluiggd grafot

= ha az osztalyok nem ismerik egymast, a modell nem md{kodik
= Nem objektumorientalt megoldas

= a felel6sségek nincsenek egyenletesen szétosztva
= mindent egyetlen osztaly csinal

= sok oIY(an osztaly van, amelyeknek csak attributumai és getter-setter-ei
vanna

= tipusellenbrzés:

= tipuskasztolas, instanceof, is, stb.
= tipus int-ként, enum-ként, stb. kodolva
= képességlekérdez6 fliggvények: is...(), can...()

= Konkrét osztalynak Ures leszarmazottai vannak
= Szintaktikailag hibas diagram
= pl. hibas orokl6dés, fliggbség, asszociacio, kompozicio, stb.
= Kontroller, szalak, grafika, koordinatak, stb. a modellben
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A szekvenciadiagram
halalfejes hibai

Dr. Baldzs Simon, BME, IIT
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Q1. Problémall.

sd Hide Robber )

r : Robber

: HideOut D

Hide()

Dr. Baldzs Simon, BME, IIT

EndGame()

________________________________________________________ .

Hiba: befejezett fliggvény hiv Uj figgvényt

{54



Q1. Problémalll.

CollideWith(r)

p: Police

L]

A

Dr. Baldzs Simon, BME, IIT

interaction Police hit Robber )

r: Robber

Game

EndGame()

TIIELIY

-

Hiba: a figgvény két masik fliggvényt hiv egyszerre
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Q1. Szinkron fliggvényhivasok egymasba agyazasa

" Probléma ha megszegjuk:
" inkonzisztens diagramok
= 3 fuggvényeket nem lehet implementalni

= Szabaly:

= a szinkron fliggvényhivasokat egymasba kell agyazni

" az egymasba agyazas a hivasi vermet (call stack) koveti
= Kivétel:

= t6bbszald mikodés abrazolasa

= de a hivasoknak szdlanként tovabbra is megfelel6en egymasba kell
agyazodniuk

Dr. Baldzs Simon, BME, IIT
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Hibak:
Qz Probléma - inaktiv lifeline kezdeményez hivast

- a szekvencia két kiilon pontbdl is elindul

sd What happens at the STOP sign )

:

ColideWith(s)

[for all t: Thing]
opt Wait()

A
&
J
2,
o

[t1: Vehicle]

Dr. Balazs §imon, BME, IIT
L]

u

T

14
2
—
—
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Q2. Csak aktiv lifeline kezdeményez hivast

" Probléma ha megszegjuk:
= inkonzisztens diagramok
= 3 fuggvényeket nem lehet implementalni

= Szabaly:
= csak futd fuggvény kezdeményezhet hivast

= a szekvenciadiagramok pontosan egy belépési ponttal
rendelkeznek

= kivéve, ha tobb szal van
= Kivetel:
" az UML eszkdz lehet, hogy nem tamogatja az execution
specification jelolést:
= az elsd lifeline-ra
" egy masik szalra

" (de a szabaly tovabbra is él, még ha az execution specification a
diagramon nem is lathato)
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Q3. Probléma

p:Facrman f1:Field f2:Field t:IPellet

| | | |
| | | |
. GetiNext(d) _ | i i
| | |
SR : :
| | | |
| Remove(p) _ | |
| | |
R . | |
| | | |
' Accept ' '
| P [IF"} | i
| | |
: : Meet(p) _ |
| |
| AddPoints()

= .
B S B
| |
| | Il |
- S - i

Hiba: interfész kezdeményez hivast

Dr. Balazs Simon, BME, IIT



Q3. Csak konkrét fuggvények kezdeményezhetnek hivast

" Probléma ha megszegjuk:
= a diagram absztrakt figgvénynek vagy interfész egy
fuggvényének mikodéséet mutatja
= Szabaly:
" interfészek és absztrakt fuggvények nem kezdeményezhetnek
hivast
= csak konkrét fliggvény kezdeményezhet hivast

= 3 polimorfikus viselkedést ne az interfészen vagy absztrakt
fuggvényen belll mutassuk be

Dr. Balazs Simon, BME, IIT 60



Q3. Megoldas

Dr. Baladzs Simon, BME, IIT

p:Facman f1:Field f2:Field t:1Pellet
| | | |
| | | |
| GetNext(d) - ! ! !
| | |
12 i i i
| | | |
| Remove(p) | | |
I - I I
e L | |
| | |
Accept(p) . |
|
Meet(py !

A diagramot itt elvagjuk,
nincs implementacio.
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Q4. Probléma

:Pacman f1:Field f2:Field t:Pellet
l l l l
| GetMNext(d) ! ! ! _y
l L l : Hibak:
1 1 1
12 ___ L ! ! - tipusellend6rzés
1 1 1 1 . . . s 7 . .
| Remove(p)_ | ! ! - polimorfikus viselkedés alt-ként jelolve
| 1 1
L*--------:D l l
1 1 1 1
' Accept ' '
! P [IF"} - i
1 1 1
! ' Meet(p) _ !
| » =
alt [t is BombPellet] LJ
! AddBomb()
1

|
[t is LifePellet]
1

| AddLife()

A
-
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Q4. A polimorfikus viselkedést kilén diagramon jel6ljuk

=" Probléma ha megszegjuk:
= bonyolult diagramok

= 3 polimorfikus viselkedés alt-ként torténd abrazolasa
tipusellendrzést jelent: az OCP elv megszegése

= a programozasi nyelv belsé implementacidjat ne abrazoljuk
= Szabaly:

= 3 hivast a polimorfikus hivasnal fejezziik be
= akkor is, ha interfészhez vagy absztrakt fliggvényhez ériink

" rajzoljunk kilon diagramokat a leszarmazott tipusokra
= a diagramok a polimorfikus hivastol kezd6djenek

Dr. Baldzs Simon, BME, IIT
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Q4. Megoldas

p:Pacman f1:Field f2:Field t:Pellet

| | | |

| GetNext(id) ! ! '

: > : :

| | |

AU . . | |

| | | |

| Remove(p) | : :

| | |

g -————————— T I I

| | | |

' Accept ! !

: P [F} - :

| | |

| | Meet(p) _ |

I | IRt 5

: : """ re--t--—- i

ittt i TTaeto T |

f2:Field t:LifePel |_.E,1“.“v -Pacman f2:Field |:| t:BombPellet p:Pacman
: R : v : |
| Meet(p) ! ! L Meet(p) | :
1 > 1 | 1
1 1

i AddPoints() _ | i AddBomb() _
| |
: - I : Il I
I"-' _______ I : T A 1 :




Q5. Probléma

p:Pacman f:Field I:Pellet

GetNext(d)

|
|

|

|

|

|

|

Flf ——— ——— — — -
|

|

|

|

|

3

|
|
|
|
|
|
|
|
Remove(p)l :
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
e s | |

=
2
G

Hiba: kilonb6z6 objektumok k6z6s életvonalon abrazolva
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Q5. Kilénb6z6 objektumoknak kilénbdzd lifeline-ok kellenek

" Probléma ha megszegjuk:
= a3 figgvényhivasokat nem lehet szétvalogatni
= 3 viselkedés nincs megfelel6en definialva

= Szabaly:

= kiilonboz6 objektumokhoz kilonbo6z6 lifeline-okat rendeljunk,
még akkor is, ha a tipusuk ugyanaz

= adjunk nekik kiil6nb6z6 neveket
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Q5. Megoldas

p:Pacman f1:Field f2:Field t-Pellet

| : : !
| GetNext(d) | i :
l ’D : :
e : :
| | I I
| Remove(p) | ! !
i gn : :
P ! !
| | I I
' Accept ! !
| | I
| : Meet(p) _ !
' [

| : - —————— .
- — ———————a - :

Dr. Balazs Simon, BME, IIT



7 Hiba: ugyanaz a fliiggvény két kilon viselkedéssel
Q6. Probléma &y sEvEnY

cl : Civilian fi: Field f2 : Field 2 : Civilian

» Controller

1 : Move(d): void : ' i :
ove(d): voi - : :

¢ : Civilian f1 : Field f2 : Field st : StopSign

1 : Move(d): void




Q6. Diagramok kdzott is konzisztens fliggvények

=" Probléma ha megszegjuk:
= a szekvenciak nem implementalhatok

" ugyanaz a fuggvény nem rendelkezhet két kilonbo6z6
viselkedéssel

= Szabaly:
= ugyanaz a fliiggvény ugyanugy viselkedjen minden diagramon
= Kivetel:

" ugyanaz a figgvény mutathat kilonbo6z6 viselkedést az
objektum bels6 allapota vagy egyéb feltételek alapjan, de
ezeknek a viselkedéseknek hasonlonak kell lennitk

= és nem mondhatnak ellent egymasnak

Dr. Baldzs Simon, BME, IIT



Q7. Probléma

p:Pacman f1:Field f2:Field [:Pellet
| | | |
| | | |
! Remove(p) | ! !
: > : :
oo . : :
| | |
! Acceptp) |
| | |
| l Meet(p)
| | *
i : IO .
| | |
Lo —————— - — - Ao !

Hiba: olyan objektumon hivunk fliiggvényt, akit nem ismertink
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Q7. A hivénak ismernie kell a hivott objektumot

" Probléma ha megszegjuk:
= a szekvencia nem implementalhato

= Szabaly:
= a hivonak ismernie kell a hivott objektumot
" vagy van ra asszociacioja
= vagy az alabbi moédokon ismeri meg (fluggdbség):
= paraméterként kapja
= egy korabbi hivas visszatérési értékeként kapja
" § hozza létre

Dr. Baldzs Simon, BME, IIT
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Q7. Megoldas

p:Pacman f1:Field f2:Field t:Pellet

| | l l
| GetNext(d) | i
on
| | |
o — L __ ! !
| | I I
| Remove(p) | ! !
| i i
- —————————— ! !
| | I
i Accept(p) ! i
| | I
| : Meet(p) _ !
' [

| : - —————— .
T mm = e :

Dr. Balazs Simon, BME, IIT



Q8. Probléma

Accept(p) -

Dr. Balazs 5imon, BME, IIT I I

Field Thing
+Accept(t: Thing) +Meet(t: Thing)
Pacman Monster
> —
_ +Die() [ +Meet(t: Thing ’
p:Pacman f:Field m:Monster

a t paraméter statikus tipusa: Thing
a t paraméter dinamikus tipusa: Pacman

Hiba:
a hivott figgvény nem elérhetf az
ismert statikus tipus alapjan
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Q8. Csak a statikus tipus alapjan lathatd fliggvények hivhaték

" Probléma ha megszegjuk:
= a szekvencia nem implementalhato
= 3 tipuskasztolas megszegi az LSP és az OCP elveket

= Szabaly:
= ellendrizzik, hogy az ismert statikus tipuson keresztiil
meghivhato-e a fliggvény
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Q8. Megoldas

Field

+Accept(t: Thing)

p:Pacman f:Field m:Monster

|
Acceptip) - i

|
|
|
|
|
- Meet{m) i
MeetPacmanip) |
- Die()

_________ —_ - ——— - _h_
- - ——————— -F---——-- .
R |
o~~~ ———— - |
| |

Thing

+Meet(t: Thing)
+MeetPacman(p: Pacman)
+MeetMonster(m: Monster)

AR

Pacman

+Meet(t: Thing)
+Die()

Monster

Meet(t: Thing)

+
(ﬁ%cman(p: Pacman)|
E—
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Q9. Probléma

Hiba: a TDA elv megsértése

p:Pacman f:Field m:Monster

Meet(p)

result=true

I
|
I
I
I
Dr. Baldzs Simon, BME, IIT e :
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Q9. Tell, Don’t Ask (TDA)

" Probléma ha megszegjuk:

= 3 feltétel ellen6rzése lemaradhat mas helyeken
= a DRY elv megsértése
= ha a tipust ellenérizzik: az OCP elv megsértése

= A TDA elv megsértése azt jelenti, hogy a felel6sség rossz
helyen van

= Szabaly:
= ne kérdezzlk le a hivott objektum tipusat
= ne kérdezzlik le a hivott objektum allapotat
= hagyjuk, hogy a hivott objektum sajat maga viselkedjen a sajat tipusa
és sajat belsd allapota alapjan
= Kivétel:
= el6feltételek ellen6rzése egy fliggvény meghivasa el6tt
= pl. kivétel elkerilése tres verembdl olvasaskor
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Q10. Probléma

sd Regularcar steps )

cl: ReqularCar f1 : Field

f2 : Field

Step0

‘ rmdomDirectilun(}

: Timer

)

[F21=NUL]

v sefTimer()

"""""" — addCar(c1)

J A —

™ N T

e — — — — - — — — —— — —— E—— E—— — — ———

Hiba: “Karacsonyfa”
egyetlen objektum csinal mindent

{78>



Q10. A felel6sségeket egyenletesen osszuk szét

" Probléma ha megszegjuk:
= jsten-osztaly
= felel6ségek nem a megfelel6 helyen

= Szabaly:
= a felel6sségeket egyenletesen osszuk szét
= keruljuk az isten-osztalyokat

= Kivetel:

= a szekvencia diagramok lehetnek ,Karacsonyfak”, de a fa torzse
ne mindig ugyanaz legyen

" ha az 6sszes diagramot 6sszekombinalnank, akkor mar nem egy torzs(
fanak nézne ki
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Q11. Probléma

‘Pacman

f1:Field

f2:Field

t:Pellet

|
GetNext(d)

Q-1

——————— T

GetThingi)

|
_—— _____
|

|
[tis F’ellet]i :
| |
| Eat() |
| |
S A -
Remove(t) :
___________ o |
! | !
| |
Accept(p) i
|
|

Itt a LoD és TDA megsértése rendben
van, mert a Pacman magatdl 1ép, nem
a kovetkez6 mez6 ,,huzza”

Hiba: “Karacsonyfa”
Itt a LoD megsértése nincs rendben,
mert a vilag nem igy mikodik
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Q11. Demeter torvény

" Probléma ha megszegjik:

= “Karacsonyfa” szekvenciadiagram: a fuggveényhivasok lancolasa azt
jelenti, hogy a lanc minden egyes elemetdl fugglink

= akkor is, ha a koztes hivasok eredményeit kiilon lokalis valtozékban taroljuk
= Szabaly:
= ne alljunk szoba idegenekkel
= csak ismerdsokkel:
= sajat magunk
= paraméterként kapott objektumok

= sajat attributumainkban tarolt objektumok
= objektumok, akiket mi hoztunk létre

= minden kdztes objektumban Ieﬁyen egy fuggvény, aki tovabbitja a
kérést a lanc kovetkez6 tagjana

= modellezziik a valds vilagot
= Kivétel:

= ha az uj fuggvények bevezetése azok kombinatorikus robbanasaval
jarna

= ha a vilag mashogy mukodik
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Q11. Megoldas

:Pacman f1:Field f2:Field t:Pellet

Az f2 mez6 delegalja tovabb a hivast: a Pacman nem ismeri a Pellet-et kozvetlenul

Dr. Balazs Simon, BME, IIT {82)



Osszefoglalds

= Objektumorientalt megoldas legyen
= Gondoljuk alaposan at

= A szekvenciakbol 6ssze lehessen legdzni a teljes mikodeést

Dr. Simon Balazs, BME, IIT 83



