Maciej Dorsz
Maciej.Dorsz@pbpolsoft.com.pl

MODELOWANIE 1l

Diagram interakcji

A sequence diagram for centralized control
(diagram interakcji dla sterowania scentralizowanego)
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A sequence diagram for distributed control
(diagram interakcji dla sterowania rozproszonego)
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Komunikat (ang. Message)

Komunikat wysytany do obiektu pewnej klasy oznacza zadanie wykonania
jednej z metod tej klasy, jest wiec wywotaniem pewnej metody. Komunikat
moze by¢ wystany przez system zewnetrzny lub przez obiekt jednej z klas
systemu. (...) Nalezy zauwazy(¢, ze wystanie komunikatu nie konczy realizacji
metody, w ramach ktérej zostat on wystany.

Diagram interakcji przedstawia pewien scenariusz przepywu komunikatéw
pomiedzy obiektami systemu orazsystemami zewnetrznymi. Opisujg one
sposéb w jaki obiekty wspodtpraaijg ze sobg w celu zrealizowania funkcji
systemu. Diagram interakcji tworzy sie wiec dla pewnej funkcji systemu
(niekoniecznie elementamej). Diagram interakcji moze tez opisywac sposéb
realizacji pewnej ztozonej metody, ktéra wymaga wywotania metod z innych
obiektéw.

Found message
The first message doesn't have a participant that sent it, as it comes from
an undetermined source. It's called a found message.

Petle i warunki
Kod:

procedure dispatch
foreach (lineitem)
if (product.value > $10K)
careful.dispatch
else
regular.dispatch
end 1if
end for
if (needsConfirmation) messenger.confirm
end procedure
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Diagram standw

safe closed
|| Open

key turned [candle in] / open safe

transition

initial peeudostate

\f

' candle removed [door closed] / reveal lock
@ = v > Lock

L. - A

key turned [candle out] / release killer rabbit

state

ﬁl‘l-ﬁl&tﬂtﬂ T ———

\
L)

.1 decided to use a controller for a secret panel in a Gothic castle.
In this castle, | want to keep my valuables in a safe that's hard to
find. So to reveal the lock to the safe, | have to remove a strategic
candle from its holder, but this will reveal the lock only while the
door is closed. Once | can see the lock, | can insert my key to open
the safe. For extra safety, | make sure that | can open the safe only
if 1 replace the candle first. If a thief neglects this precaution, I'll
unleash a nasty monster to devour him,

Zdecydowatem uzy¢ kontrolera dla tajemnego panelu w gotyckim zamku
(nazwijmy go patacem, by nie myli¢ polskiego stowa zamek jako budynek oraz element drzwi ©). w tym
patacu, chce trzymac moje kosztownosci w sejfie, ktory trudno odnalezc.
Wiec aby odstoni¢ zamek do sejfu, musze usungc¢ strategiczng swiece z jej
swiecznika, lecz to ukaze zamek tylko gdy drzwi s3 zamkniete. Kiedy moge
dostrzec zamek, moge wtozy¢ mdj klucz aby otworzy¢ sejf. Dla
dodatkowego bezpieczenstwa, upewnie sie, ze moge otworzy¢ sejf tylko
gdy uprzednio odstawie swiece z powrotem. Jezeli ztodziej zaniedba tego
srodka ostroznosci, uwolnie paskudnego potwora, aby go pozart.
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