MODELLAZIONE (ON UML:




DIAGRAMMA DI SEQUENZA

* || diagramma di sequenza & un modello UML differente dal diagramma delle

classi.

e 5i concentra sulle entita, oggetti e attori, che vivono durante ['esecuzione del

software ¢, in particolar modo, sui messagqi che gli stessi scambiano tra loro

e Dato un caso d'uso, lo sviluppatore realizza il relativo diagramma di sequenze
per rappresentare le varie interazioni che si verificano sotto forma di scambi

di messaqqi e dati tra oqgetti, organizzati in sequenza temporale.



DIAGRAMMA DI SEQUENZA

|| diagramma rappresenta lo scorrere del tempo dallalto verso il basso

* | principali costrutti utilizzati sono.
* 0qqett e affori- gli ogqetti sono rappresentati da un rettangolo, gl attori da un omino stilizzato,
* lnee di vita dagli oggetti e attori partono delle linee tratteqgiate verso il basso che rappresentano lo scorrere del tempo;

* barre di attivazione: una barra rettanqolare posta sulla linea di vita e indica che l'oggetto e attivo o istanziato, 1a sua lunghezza determina
la durata della sua attivit;

* messaqqi- rappresentano le inferazioni tra qli oggetti e sono rappresentati da una freccia con il messaggio come etichetta.



DIAGRAMMI DI INTERAZIONE

 Jescrivono le modalta di comunicazione tra un insieme di oggetti interagent
[ 0gqetto interagisce con un altro oggetto inviando messagg

* 3 ricezione di un messagqio da un oqgetto aziona lesecuzione di un metodo che a sua volta pud inviare messagq
ad altri oqgett

* Possono essere inviati deqli arqomenti insieme al messaggio compatibilmente con i parametri del metodo di cui si richiede
[esecuzione



*W DI UN Oggetti partecipanti alle interazioni sono
: rappresentati con linee di vita formate da:

DIAGRAMMA DI = unrettangolo, che indica ruolo (nell'interazione) e/o tipo
dell’'oggetto (uno dei due obbligatorio, entrambi solo se

\

il

utile)

NEA

= una linea verticale chiamata linea di vita dell’'oggetto
= questa linea e tratteggiata quando I'oggetto & inattivo,
= continua e doppia quando l'oggetto é attivo. Oggetti sempre attivi
(es attori) hanno l'intera linea di vita continua e doppia.

:Utente




DIAGRAMMA DELLE SEQUENGZE

Lifeline |

:LCDDisplay :Time

tWatchUser

| ' '

pressButtonl() ” p]inkHours ()

|
pressBui:tonl();'_;L'1 blinkMinutes () t'

pressButton2()

ElincrementMinutes() |
|

| refresh()'
pressButtonland2 () ET
|
I
I

commitNewTime () !

) - stopBlinking() !
Attivazione =m

| diagrammi delle sequenze rappresentano il comportamento di un

Sistema come messaggi (interazioni) tra oggetti differenti



DIAGRAMMI DELLE SEQUENZE

Usati

o Durante [analisi dei requisiti per rifinire le descrizioni dei casi d'uso e per trovare oggetti aggiuntivi (oggetti partecipanti

o Durante la progettazione del sistema per rifinire le interfacce dei sottosistemi

* | diagrammi delle sequenze rappresentano orizzontalmente gli oggetti partecipanti nell interazione e verticalmente il tempo



ESEMPIO DIAGRAMMA DI SEQUENZE: IMPOSTAZIONE ORA SUL ZBWAICH
(OROLOGIO CON 2 PULSANTI)

Mﬂﬂbﬂ
— pressButton1And2() blinkHours()

pressButto 1)|:|:|'bl nkMinutes()

pressButton() incremen tMinutes()
refresh() j
pressButtons1And:2 ) commitNewTime()

stopBlinking()




NOTAZIONI

[ colonne rappresentano gli oggetti che partecipano nellinterazione

* e frecce r3ppresentano i messaqq

* o elichette rappresentano i nomi dei mefodi che possono contenere argomenti

| rettanqoli verticali rappresentano le attivazioni esecuzione dei metodi)

e | attore che inizia |interazione ¢ rappresentafo nella prima colonna a sinisra
* | messaqqi provenienti dal attore rappresentano le interazioni - descritte nei diagrammi dei casi d'uso
* de altri attori comunicano con il sistema durante il caso d'uso, questi- attori sono rappresentati sul lato destro e possono
ricevere messaqq



| diagrammi delle sequenze possono essere usati per descrivere una sequenza astratta
(tutte le possibili interazioni) o sequenze concrete (una  possibile interazione)

CONDIZIONI ED Sono disponibili notazioni per esprimere condizioni o iterazion

ITERAZIONI lquando si descrivono tutte le possibili interazioni)
- Una condizione su un messaqqio & rappresentata da una espressione tra  parentesi

quadre prima del nome del messaqqio. e la condizione & vera il messaggio ¢ inviato

- Una invocazione ripetitiva di un messaggio & denotata da un ™ prima del nome del
messaqqio




ESEMPI DI CONDIZIONT E [TERAZIONI




| DIAGRAMMI DELLE SEQUENZE: FLUSS0 DAI]

X

Passenger

ZoneButton

TarifSchedule

selectZone ()

lookupPrice (selection)

l ——
{Flusso dati J/E

displayPrice (prijice)

Display

T ...continua...




[TERAZIONI £ CONDIZON]

Passenger

1

*insertChange(coinﬂL

ChangeProcessor

CoinIdentifier

Display

CoinDrop

»
|

lterazione

|

N\

lookupCoin (coi

displayPrice (o

n)

]

wedAmount)

[owedAmount<0]

returnChange (-oy

redAmount)

Condizione J/

v
[ 1
L1




(REAZIONE E DISTRUZIONE

X

Passenger

1

...dalla slide precedente...

ChangeProcessor

1

Creazione Ticket J
createTicket (selection

print()

Ticket

free()

T

. ﬁoneﬂcket J

* [ creazione & denotata da un messaggio freccia che punta all oggetto
[ distruzione ¢ denotata da una x ala fine dellattivazione



(UMPONENT]
FONDAMENTAL!
DEL DIAGRAMMA
DELLE SEQUENZE

MESSARDI




MESSAGG!

* messaggio sincrono: quando un oggetto invia un messaggio sincrono, attende che il destinatario invii la relativa risposta. Esso @ rappresentato da una freccia

continua con punta piens;

* messaqgio asincrono: al contrario dei messagqi sincroni, con | messaggi asincroni, il mittente non attende fa risposta del destinatario. Si rappresenta con una
freccia continua ma con punta vuots;

* messaqgio di ritorno- il messaqqio di ritorno & la risposta ad un messaggio precedente. Si rappresenta con una freccia tratteqgiata a punta vuots;

* messaqgio di creazione: il messaggio di creazione ¢ utilizzato da un oggetto per la creazione di un altro oggetto, anche non allinizio del caso d'uso.
rappresenta come un messagqio sincrono ponendo lato destinatario il rettangolo dell'oggetto creato

* messaqgio di distruzione: il contrario del messaggio di creazione. Si rappresenta come il messaqgio di creazione ma ponendo una A lato destinatario;

* messaqqio riflessivo- un messagqio che parte e termina sullo stesso oggetto



MESSAGGL

Messaqqio sincrono

® Messaqqio asincrono

Messaqqio di ritorno

Messaqqio di creazione

messaggio di distruzione

messaggio riflessivo

i :Object
sincrono
risposta
( ................. -
:Object
asincrono A
creazione |
0 o
\ riflessivo
' -
distrd:ione




TP DI MESSAGGL0

* Pappresenfano invocazione i operazione 0 seqnal

Possono essere:
= Sincroni (1)
= direturn (2.1)(opzionali)
= asincroni (2)
(es invio email)

= asincroni con esplicito
consumo di tempo (3)

——




JINTASS DEI MESSAGG!

id: attributo = nomeMessaggio(argl, arg2, ...) : valore di ritorno



(REARE E DISTRUGGERE PARTECIPANTI

* Alcuni partecipanti possono essere:

a:A

* 3qqiunti dinamicamente all interazione

o NB [s <create» (va bene anche <new) ¢ una dipendenza

o cancellati

<<create>>

s ]




OELF MESSAGES (CHIAMATE DI METODO)




FRAME CONDIZIONALE

Keyword at

A a2:A

[
1: richiesta(valore) |

b:B

|
|
] |
!
I
|

>

alt
1.1: richiesta(valore)
[valore>300] }
I
I I
L o e e L e e e e e I_ __________ +___
[else] 1.2: richiesta(valore) : :
|
] A |
T [ \ I
) | sotto- |
B senza guardia = [true] ! ! e

B piu guardie vere: scelta non-d

M tutte le guardie false: il frame

eterministica

viene saltato




FRAME
CONDIZIONALE:
ESEMPI0

| sd orders |

reception:Clerk

local:Warehouse

distributor:Warehouse

[else]

request part

| |
orderpart | ! |
= | : conditional fragment |
operator ' = | T
el alt [in stock] Suard condition | |
request part I :
= first operand [
|
get part :
separator | — | ]
|
|
|

get part

second operand

ship part




FRAME [TERATIVO

Si itera:
almeno min (3) e non piu di max (7) volte
- |indipendentemente dal valore della condizione)

- tra min e max si valuta la condizione (x>0) e si esegue il frame solo
se questa e vera, altrimenti si esce

i



ESEMPIO DI FRAME ITERATIVO

o || frame deve essere esequito almeno una volt

* Alla seconda [e se non si & gia uscit alla terza) iterazione si controlla fa quardic

* [Jopo J iterazioni si esce comunque

Executes 1 to 3 times |00p(1,3)J [password not valid] guard condlition

enter (password)

e
—_—

valid = verify(password)




L00P VS WHILE, DO-WHILE E FOR

m loop(0,*) [guardia] T | "

(oppure loop [guardial) | S|

> modella: while(guardia) { ... }

m loop(1,*) [guardia]

> modella: do { ... } while(guardia)

= loop(n, n) (oppure
loop(n)) (senzaguardia) , Y 2
. . . M :
> modella: for(i=0; i<n; i++)
> attenzione, non loop(o,n)!!!



FRAME OPEIONALL

o trame Upzionale

o if then (senzs else)

* o inferazioni contenute nel frame vengono esequite solo

se [a quardia ¢ vera, altrimenti i salta il frame

opt

[priolrity>‘|] guard condition

urgent request

acknowledge




FRAME PARALLEL)

userl] server user2
I I [
perf ! request : |
* | interazioni contenute nei due sotto-frammenti | e |
o | confirm |
sono esequite in paralelo T S .
| |
. Seman‘[icaamtedeavmq | | request |
| serve - |
. f
o Nellesempio | | comim
| | |

o e richieste dei due clienti possono arrivare in un

ordine qualsiasi



VINCOLL DURATA

sd conversation )

receiver: Phone

roles | caller: Phone exchange: PBX
lift receiver
a7 message
{<1sec.} .
bt/ dial tone
duration constraint{<10 sec.}
time mark ¢4 dialicight
comment
The Ca” is d ] route
routed through g
the network. 1 | message with duratiori
id' - d< 5 sec} ringing tone phone rings
duration constraint expression
answer phone
At this point,
22(; rtJ:Il’I:IeS stop tone stop ringing

lifeline




ESERCIEL: DIAGRAMMI DI SEQUENZA
PER DERSCIVERE 1 REQUISII

Uso dei diagrammi di sequenza per modellare la narrativa dei casi d'uso

pidl precisamente [a sequenza degli eventi (principale, ma anche alternativa) in termini di messagqi scambiati tra attori e sistema



A

y

\ ESEMPIO 1 /




ESEMPIO 1. MYAIR

MvAir

GestioneMyAirClub

Cliente

Iscrizione

S

1)
<<Include>>

Associato
\

RichiestaP remio

i<
Recesso

Accum uloP unti
Aggiornamento Annuale

Y
<<Include>>
A

.
)
Y

.

<Include>>

<<system>>
Imbarco

\

Tempo




Nome del caso d'uso: AccumuloPunti
Breve descrizione: 1l sistema riceve la lista dei passeggeri di un volo e la esamina,

aggiornando di conseguenza la situazione degli associati del club

CASO D'USO CON UN' e i e

Attori secondari: Nessuno

DI AGR AMM A Precondizioni: Nessuna
Sequenza degli eventi principale:
Il sistema di Imbarco invia la lista con le informazioni sui passeggeri imbarcati al
sistema di gestione ClubMyAir.
SEQUENZ A Per ogni passeggero:
Se il passeggero ¢ associato del Club

Il Sistema aggiorna la sua situazione, aggiungendo le miglia accumulabili
del volo

Postcondizioni: Volo inserito
Sequenze degli eventi alternative: Nessuna



% gestioneMyAirClub

imbarco

|
|
1: listalmbarcati :

>

MYALR: %)
. [per ogni passeggero p nella lista)

ACCUMULO PUNTI e —

2: aggiornaSituazione(p)

.‘_
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ESMPIO 2 CHIAVI MAGNETICHE




DESCRIVERE LA NARRATIVA DI ASSEGNAZIONE CON UN

DIAGRAMMA SEQUENZA

Caso d’uso: assegnazione

Breve descrizione:

Assegnazione iniziale dei diritti, al momento della consegna
della chiave.

Attori primari:

Gestore.

Attori secondari:

Nessuno.

Precondizioni: Chiave non assegnata.
Sequenza degli eventi e |l Gestore indica che vuole assegnare una nuova chiave
principale: * include Verifica
J il Sistema assegna i diritti
Postcondizioni: Chiave associata all'impiegato, con i diritti collegati al suo

status corrente.

Sequenze alternative degli
eventi:

Nessuna.




DESCRIVERE LA NARRATIVA DI ASSEGNAZIONE CON UN
DIAGRAMMA SEQUENZA

gp : GestionePersonale




DESCRIVERE LA NARRATIVA DI "VERIFICA" (ON UN

DIAGRAMMA SEQUENZA

Caso d’uso: Verifica

Breve descrizione:

Effettua le verifiche previste.

Attori primari:

Nessuno.

Attori secondari:

GestionePersonale.

Precondizioni: Nessuna
Sequenza degli eventi . Il Sistema richiede a GestionePersonale la verifica
principale: dell'identita
. Il Sistema verifica i diritti
Postcondizioni: verifica dell'identita positiva

verifica dei diritti positiva

Sequenze alternative degli
eventi:

Verifiche fallite.




DESCRIVERE LA NARRATIVA DI "VERIFICA" (ON UN
DIAGRAMMA SEQUENZA

gp : GestionePersonale




DESCRIVERE LA
NARRATIVA DI “US0
DELLA CHIAVE™ CON UN

DIAGRAMMA SEQUENZA

Caso d’uso: uso (della chiave)

Breve descrizione:

Uso della chiave per entrare in una stanza.

Attori primari: Dipendente.

Attori secondari: Nessuno.

Precondizioni: Nessuna

Sequenza degli eventi o Il Dipendente passa la chiave al lettore

principale: e || Sistema verifica i diritti della chiave;
o Il Sistema apre la porta.

Postcondizioni:

Porta aperta.

Sequenze alternative degli
eventi:

Diritti mancanti.




DESCRIVERE LA NARRATIVA DI
“US0 DELLA CHIAVE" CON UN
DIAGRAMMA SEQUENZA

* Sequenza alternativa degli events

Seguenza alternativa degli eventi: diritti mancanti

Breve descrizione:

Blocco di una chiave e allarme.

Attori primari:

Nessuno.

Attori secondari:

Centrale, Gestore.

Precondizioni:

Chiave inserita, verifica fallita.

Sequenza degli eventi
principale:

. Il Sistema blocca la carta
. Il Sistema avverte il Gestore
. Il Sistema invia un allarme alla Centrale

Postcondizioni:

Porta chiusa, carta bloccata, centrale avvisata.

Sequenze alternative degli
eventi:

Nessuno.




DESCRIVERE LA NARRATIVA DI "U50 DELLA CHIAVE (ON UN
DIAGRAMMA SEQUENZA (MODELLARE ANCHE LA SEQ. ALTERNATIVA)

Sistema

pino: Impiegato

datiScheda «__ VerificaDati

datiErraty || | | @llarme

meglio che sia il Géstore a decidere
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ESEMPIO 3. VISUALIZZA MASSIMALE RESIDUO (CON
IDENTIFICAZIONE)

Attori primari Cliente
Attori secondari Sistema centrale
Precondizioni nessuna

Sequenza degli eventi principale
1. il Cliente striscia la carta, comunicandone il humero al sistema
2. il Sistema legge il codice del cliente e richiede il PIN al sistema centrale

3. while (il cliente non digita il PIN giusto e ha fatto meno di 3 tentativi)
1. il Sistema chiede al cliente di riprovare

4. se (il Cliente ha fatto 3 inserimenti sbagliati)
1. il Sistema chiede al Cliente di ritirare la carta

5. altrimenti il Sistema comunica il massimale al Cliente e l'attivazione della carta al
sistema centrale

Postcondizioni Carta inserita e attivata oppure carta ritirata dal Cliente
Sequenze alternative degli eventi nessuna



DIAGRAMMA DI SEQUENZA PER “VISUALIEZA MASSIMALE RESIDUO

vadons J% E
i
: Cliente - : SistemnaCentra
informazioniCarta !
4 pin = codiceCliente
nPin = inserirePin
12) | in]
nPin = riprova
an I nnnnn
p J attivazione
L' " massimaleResiduo | | |||
- [else]
nnnnnn U
i
1)




ESEMPI0

Diagrammi di sequenza

Partecipanti, denotano un oggetio testardetta

/ \ \ / linea di vita
sd nome / \ \ /
a: Classe1 b: Classe2 c: Classe3
attivazione —,_

|

; i
par) ! :
1
| ; : (coda dplla)
: :' linea di|vita
[ a i 1
g U nome(par) .
*——— = —— - : \ U

Fluire del tempo
|
I

messaggio
Messaggio di ritorno

(metterlo in modo esplicito

solo se necessario)

Messaggi scambiati, I'ordine cronologico e dall’alto in basso,
di default numerati




Rappresentano il comportamento in termini di interazioni

PROPRIETA Utile per identificare o trovare oggetti mancant
DIAGRAMMI
DELLE SEQUENZE Comporta tempo per la preparazione, ma vale [investimento

Complementari al diagramma delle classi (che rappresenta fa struttura)
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ESTENSIONE DEI DIAGRAMMI

 |obiettivo di UML consiste nel fornire un insieme di notazioni per modellare un'ampia classe di sistemi software

 [uttavia, un insieme prefissato di notazioni non  potrebbe consentire i persequire un tale scopo

* L impossibile anticipare tutte e necessita che si verfficano in tutti i domini- applicativi

o UML fornisce un numero di meccanismi che consentono di- estendere il linguaggio



S EREOTIP]

Uno stereotipo & un meccanismo i estensione che consente di classticare gl elementi del modello in UML

* L' rappresentato da una stringa racchiusa tra parentesi angolar
O>

e allegate all elemento a cui si applica, come una classe o un'associazione

* Formalmente, uno stereotipo corrisponde, semanticamente, a creare una nuova classe nel meta-modello UML {owero,

| modello che rappresenta i costrutti di UML)



S EREOTIP]

® Lsempio
 Durante [‘analsi, classifichiamo qli oggetti in tre cateqorie: enfily; boundirye conlro/

* Hanno la stessa struttura ma scopi divers|
* || inguaggio base di UML include solo un tipo di oggetto
* Por rappresentare |e tre cateqorie usiamo gli stereotip

<<entity>>, <<boundary>> e <<control>>



ENTITY CONTROL BOUNDARY (ECB)

o [ntity Lontrol Soundary [£U5) & un sistema di raggruppamento delle classi di un software in base alle loro responsabilita

* | linguaggi di programmazione Object-Criented permettono la costruzione di classi che hanno ruoli differenti allinterno de

software e della sua esecuzione. 31 possono distinguere tre tipologie di classi

* enlity: derivano dai concetti del modello di dominio, owero rappresentano le classi principal del software dotate di
aftributi e di operazioni come quelle di get e set degli attributi stessi

* control: classi responsabil del flusso di controllo della user story, ovvero contengono la logica del software;

* boundary: anno la responsabilita di comunicare con un attore attraverso interfacce, dialoghi, menu e con altri sistem
e dispositivi esterni.



ENTITY CONTROL BOUNDARY (ECB)

Per responsabilita di una classe i intende con quale altre tipologie di classe & possibile comunicare. de consideriamo anche

qli attori, ovvero gl utenti esterni o altr dispositivi, possiamo classificare le sequenti responsabilita
* i attori possono comunicare solo con le classi boundary,
* [e classi boudary possono comunicare solo con le classi control e con gli attor;

* |e classi entity possono comunicare solo con le classi control e con altre entity;

o dassi confrol possono  comunicare  con tute  le altre  tipologe di  casse ma non
con gl atfor



ENTITY CONTROL
BOUNDARY (ECB)

* Lo dlassi entity, control e boundary hanno una Entity Object Control Object
propria rappresentazione qrafica utlizzable el
diagrammi UML come nel diagramma di sequenza

* | simboli grafici sono i sequenti i
Object




EoEMPL) DI STERETIP]

«entity» «control» «boundary»
Year ChangeDateControl ButtonBoundary

«entity» «entity» «boundary»
Month Day LCDD1isplayBoundary




VINCOL

* Un vincolo ¢ una reqola che viene allegata ad un elemento restringendone la semantica
 (onsente di rappresentare fenomeni che non potrebbero essere espressi altrimenti in UML
* Lsempio
o Un incidente {/cizeny pud essere associato con uno o piti £mergencykeport prodotti dal luogo dellevento

o | Dipalcrer devono essere in grado di esaminare 1 rapporti in ordine cronologico

* L'ordinamento cronologico deqli Zmergencykeort @ incident & espresso dal vincolo {ordhnato in base allora df riceziond

* | vincoli possono essere espressi in linguaggio naturale o mediante (CL (Ubject Constraint Language)



ESEMPIO DI VINCOLO

EmergencyReport

reports

1

| -

Incident

{ordered by time of receipt}




