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7 Interakcija
objekata

Slanje poruka:

Kad jedan objekat Salje poruku drugom objektu, on
poziva operaciju u pozvanom objektu.

Primer:

| :campaign '—'anAdvertAdvert

getCost()

Kompleksniji slucaj je kada objekat koji je primio poruku
mora da posalje poruke inicirajuéi saradnju sa drugim

objektima. '

Odgovornost klasa #1:

Cilj OO analize i projektovanja je da se
funkcionalnost sistema distribuira ravnomerno
po njegovim klasama.

To ne znaci da sve klase imaju isti nivo
odgovornosti ve¢ da svaka klasa treba da ima
odgovarajuci nivo odgovornosti.

Kada su odgovornosti ravhomerno distribuirane,
klase nece postati prekomerno kompleksne i
bi¢e olaksan razvoj, testiranje i odrzavanje.




Odgovornost klasa #2:

Klasa koja je relativno mala i samosadrzana ima
vise moguénosti da bude ponovo upotrebljena,
nego klasa koja je velika, kompleksna i ima
odgovornost ili funkcionalnost koja nije jasno
fokusirana.

Pogodna distribucija odgovornosti medu
klasama rezultuje u sistemu koji je fleksibilniji
na promene zahteva.

Fleksibilnost projekta #1:

Ekvivalentne
oblasti promene —
visokoelasti¢an

sistem.

. [Aplikacija koja
Zahtevi u realnom svetu zadovoljava zahteve

Fleksibilnost projekta #2:

Mala promena zahteva
izaziva mnogo vecu
promenu u softveru —
nefleksibilan sistem.

Aplikacija koja zado-
voljava ove zahteve

Zahtevi u realnom
svetu

Zadatak modela interakcije:

Osnovni zadatak modela interakcije objekata je
definisati najpogodniji na¢in komunikacije
porukama izmedu objekata da bi se podrzao
svaki zahtev posebno.

Korisnicki zahtev — dijalog izmedu aktera i
sistema koji rezultuje objektima koji izvrSavaju
zadatke tako da sistem moze da odgovori na
nacin koji zahteva akter.




Uloga dijagrama interakcije #1:

Dijagrami interakcije sadrze objekte koji
predstavljaju korisni¢ki interfejs (grani¢ni
objekti) i koji upravljaju komunikacijom
objekata (kontrolni objekti).

Ako takvi objekti nisu definisani, u veéini
slu€ajeva to znaci da je potrebno definisati ih
kasnije.

Uloga dijagrama interakcije #2:

U toku analize treba identifikovati prirodu
dijaloga preko korisnikove potrebe za
informacijom i njegovog pristupa
funkcionalnosti sistema.

Granicni objekti su deo analize i deo
projektovanja, pri Eemu detaljna specifikacija
grani¢nog objekta koja upravlja dijalogom
predstavlja projektnu aktivnost.

Saradnja (kolaboracija):

UML razmatra interakciju objekata u kontekstu
saradnje koju definiSe kao:

Struktura uzoraka koji igraju ulogu u ponasanju
i njihovim relacijama (odnosima) naziva se
saradnjom ili kolaboracijom.

Pod ponasanjem se podrazumeva operacija, ili
korisnicki slué€aj, ili bilo koji klasifikator
ponasanja u UML-u.

"

Sekvencijalni dijagrami interakcije:

Sekvencijalni dijagram interakcije (ili samo
sekvencijalni dijagram, SD) je jedan od dva
tipa dijagrama interakcije u UML-u (drugi je
dijagram saradnje - kolaboracije koji je ve¢
razmatran).




Interakcija:

Interakcija se definiSe u kontekstu saradnje
(kolaboracije). Ona specificira oblike
komunikacije izmedu uloga u saradniji.
Preciznije, ona sadrzi skup parcijalno uredenih
poruka gde svaka poruka specificira jednu
komunikaciju (npr. koji signal treba poslati ili
koju operaciju treba pozvati).
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Sekvencijalni dijagram:

Sekvencijalni dijagram prikazuje interakciju
izmedu objekata uredenih u vremensku
sekvencu.

Najopstija primena sekvencijalnih dijagrama je
predstavljanje detaljne interakcije objekata koje
se pojavljuju u jednom korisnickom sluéaju ili
jednoj operaciji.

SD u analizi i projektovanju:

SD crtani u toku analize razlikuju se od SD-a
crtanih u toku projektovanja u dva pogleda:

Analiticki sekvencijalni dijagrami normalno ne
sadrze projektne objekte niti specificiraju detalje
signature poruke.
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Osnovni koncepti i notacija:

Sekvencijalni dijagram SD1 za korisnicki slu¢aj dodavanja nove reklame u
kampanji (Add New Advert):

o

A

Campaign

Manager
29 :Client :Campaign Advert
H
1
i

getName()

listCampaigns() *getCampaign !

T Details() !

T *getAdvert 1
p— Detalls() _:

H Lg ﬂ

NewAdvert . \‘ :
; addNewAdvert() : ‘.
o L H

P A

‘| listAdverts()

b

i
¥

e /
i Activation

) 1
. . H
Object iffeiine Object ereation




Osnovni koncepti i notacija:

* Vertikale predstavljaju tok vremena,
* Horizontale predstavljaju objekte u interakciji.

» Svaki objekat predstavljen je vertikalnom
isprekidanom linijom - lifeline, sa simbolom
objekta na vrhu

* Poruka je predstavljena punom horizontalnom
linijom i ima ime.
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Stimulus, signal, dogadaj:

 Stimulus (u UML-u) — interakcija dva objekta
koji prenose informaciju o¢ekujuéi akciju.
(Opisani su posiljalac, primalac i akcija.)

« Signal (u UML-u) — asinhrona komunikacija
koja moze imati parametre.

* Dogadaj (u UML-u) — pojava ne¢eg znacajnog.

SD1 sa grani€nim i kontrolnim klasama:

Sekvencijalni dijagram SD2 za korisnicki slu¢aj dodavanja nove reklame u
kampanji (Add New Advert) sa grani¢nim i kontrolnim klasama:

Campaign M—T Chent ‘Campaign Advert
Manager
AddAdvertul T i
th E"[‘J i

i seleclciem(i

T showClientCampains(

listCampaigns(ly, | +getCampaignDetails)

! selectCampalgrif) showCampaig nA‘uv:rts()‘ l . %
E Th —iﬂw —ﬂmerim

i creszewAdvén( ]
— add!

Newhdeer) | adveiy
B E— ’ﬂ»ﬁmenu | [ newra Adven
: 7‘,‘
[ i J i T
‘ : i | ; ! 19

Destrukcija objekta:

Objekat se moze formirati i ukloniti na bilo kom stepenu
u toku interakcije.

IstAdverts() ph “gethdvertDetails
deletzAdvert()
4 destroy() ’ID

v iy
Ohbject desiruction
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Refleksivna poruka:

Refleksivna poruka je poruka koju objekat Salje sam
sebi. Primer:

>

‘Campaign

=] [ (=
Manager ;

!
tName( ) '
[ gel

listCampaigns( | T *getCampaignDetaiis() |
: iy :
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Fokus kontrole:

Fokus kontrole prikazuje trenutke u toku
aktivacije (izvrSenja operacije zahtevane
porukom) kada se deSava obrada unutar
objekta.

Fokus kontrole moze se prikazati senéenjem
dela pravougaonika aktivacije koji odgovara
aktivnoj obradi jedne operacije.
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Povratak (return):

Povratak (return) je povratak kontrole objektu od
koga je potekla poruka koja je zapocela
aktivaciju.

(To nije nova poruka ve¢ zavrSetak poziva
operacije.)

Povratak se prikazuje isprekidanom strelicom
koja je opciona jer se povratak kontrole
podrazumeva.

Vracéena velic¢ina je veli¢ina koju operacija vraéa

objektu koji je pozvao.
23

Primer SD sa fokusom kontrole:

SD za proveru budzeta kampanje (Check campaign budget):

O

A

Campaign
Manager

0

Client

getName()

:Campaign ‘Advert
1 1l
I ]
| |

N N I

listCampaigns() L *gatCampaignDatdiis() i
|
i
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Sinhrona poruka:

Sinhrona poruka ili proceduralni poziv izaziva da
pozvana operacija suspenduje izvrSavanje dok joj se
fokus kontrole ne vrati.

Proceduralni pozivi su pogodni za interakciju jer svaka
operacija koja zove drugu, ¢ini to da bi dobila podatke i
ne moze da nastavi dok ne dobije podatke.

Predstavlja se strelicom sa punom glavom.
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Asinhrona poruka:

Asinhrona poruka ne izaziva prekid izvrSenja dok se
Cceka na povratak.

Kada se posalje asinhrona poruka, operacije u oba
ojekta mogu da vrSe obradu istovremeno.

Asinhrone poruke ¢esto se koriste kod real-time sistema
gde operacije u razli¢itim objektima moraju da se
izvrsavaju konkurentno ili zbog efikasnosti ili zato sto
simuliraju aktivnosti iz stvarnog sveta koje se odvijaju
konkurentno.

Neophodno je da operacija koja je pozvana asinhrono
obavesti objekat koji je pozvao da je zavrsSila rad. To se
radi slanjem poruke (poznate kao callback) objektu koji
je pozvao.

Predstavlja se strelicom sa otvorenom glavom. %

SD sa razliéitim tipovima poruka:

Closet ClassB
=] [™] s
¥ - (bncking)
mesTge
An act a B trpmchromnus
Brect L meiae
I e T
{b.sendtime - b k‘:r .. Constriaction
asendtime < 3 sec) AT N & marks e ko
| | < B fie,
L 3 ¥ '
f—F— . il
{drecaivetima - S A
d sendtime < 15 50c) ~4_ T Calback
A {e.sendlime -
1 drecebvetime
i = sac)
' 21
Fime " ' {e' -e<63ec)
consmalas i ¥
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Vremenska ograni€enja:

SD moze imati oznake koje dokumentuju vremenska
ograniéenja.

Vremenska ograni¢enja mogu biti pridruzena npr. opisu
akcije ili izvrSenju operacije.

Vremenski izrazi mogu biti pridruzeni imenu poruke.

Vreme potrebno za slanje poruke zanemaruje se u
odnosu na vreme izvrSenja jer je mnogo krace.

Ako je vreme slanja poruke (npr. kod distribuiranih
sistema), strelica koja predstavlja poruku crta se koso
nadole 28




Grananje:

Neke interakcije imaju dva ili viSe alternativnih puteva.
Svaki predstavlja granu u mogué¢em nizu dogadaja kod
korisnickog slucaja.

9
A Campaign |
Campaign
Manager CheckCampaignBudget()

i BMQetFEhEC‘!CamDH'yﬂEudself)i rezultuje u daljoj interakciji

prikazanoj kod SD1.

addCostedAdvert()

MotaiCost s budgeff Adveny) [~ =

newRequest;Request
[totalCost > budget] Request()

Upravljanje SD-om:

Moguce je od dva ili viSe SD-a formirati jedan, a moguce
je i jedan SD razbiti na dva ili viSe manjih. Primer SD3:

X

Campaign
Manager

M AddAdvertUl “getClent) o, | Ovi tokovi
B tartinte [ nastavljaju se na
[ i ] SD4.
! _SEIEC‘C'E”“ T showCliertGampaignse)
—AH istCampaigns)) ,

- [selectBampaiand) oo meaignAliverts)
a + listAdvertst

‘AddAdvert

craz‘eNev.‘Mveirt{) '
. advert) |
r 2UNoWAITY L ascNewndren)
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Upravljanje SD-om:
=
!
listCampaigns() :.g (CampaignDetgils(
Ovi tokovi ]
S {......A,,,i,,l |
nastavljeni su sa H
SD3. listAdverts() b getAdveriDetals()
Mﬂ ! vty h’-‘-"-’-‘“‘qﬁﬁﬂ““—i
.5....‘_,.........l}.._......._......... ] D.
) 31

Alternativni SD sa grupisanjem
objekata, SD5:

% :Cliont ‘ Campaignidverts
Campaign . Lifeline
Manager 1 represeniing o
™ getName() H st af objects

o
listCampaignsi) H

checkCampaignBudget{) I:I

A 4
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Modelovanje real-time sistemai
konkurentnosti #1:

Real-time sistemi imaju glavnu osobinu da moraju da
odgovore na spoljasnje dogadaje u strogo ograni¢éenom
vremenu. Zato oni ¢esto pokazuju konkurentno
ponasanje u formi puteva simultanog izvrSavana ili
kontrolnih niti (threads of control).

Aplikacija koja ima konkurentno izvrSavanje uvek sadrzi
neke objekte koji koordiniraju i iniciraju kontrolne niti.
Oni su poznati kao aktivni objekti i uzorci aktivnih klasa.
Mnogo drugih objekata radi unutar kontrolne niti i oni su
poznati kao pasivni objekti i pripadaju pasivnim klasama.

Aktivni objekti ili klase predstavljaju se debelom
granicom na dijagramu interakcije i cesto su kompoziti sa
ugradenim delovima. 3

Modelovanje real-time sistemai
konkurentnosti #2:

SD konkurentnog sistema prikazuje koje kontrolne niti
su aktivne u svakom trenutku. Kontrola se predstavlja
sinhronim i asinhronim porukama.

U ovoj primeni, puna (sinhrona) glava strelice predstavija
pridruzivanje kontrole niti, a otvorena ili priljubljena
(asinhron) glava strelice predstavija poruku poslatu bez
pridruZivanja kontrole.
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Dijagrami saradnje (kolaboracije):

Dijagrami saradnje (DS) imaju mnogo sli€énosti sa
sekvencijalnim dijagramima (SD). Zato se DS mogu
koristiti za automatsko generisanje SD i obrnuto.

Najznacajnija razlika izmedu DS i SD je Sto DS
eksplicitno prikazuje veze izmedu objekata koji
ucestvuju u saradnji. Nasuprot SD-u, Kod DS-a nema
eksplicitne vremenske dimenzije.
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Primer DS1:

Dijagram saradnje DS1 za korisnicki slu¢aj dodavanja nove reklame u
kampanji (Add New Advert):

5 createNewAdvert() 5.1: addNewAdvert()

4: selectCampaign(} 4.1; showCampaignAdverts()

3; selectClent() 3.1: showClientCampaigns{)

— » ;

% -AddAvertl] AddAdvert TewAdAdvent
C—
. 5.1.1; addNewAdvert
Campaign 2 startinterface)

Manager
1:"getClientf)
3.1.1; tistCampaigns(),

4.1.1: lstAdverts()
5.1.10.1: Advert()

4.1.1.1: *getAdvertDetails()

P | Advert
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3.1.1.1; *getCampaignDetails{)
—P :Campaign




Primer DS2:

Modifikovani DS1:

5 createNewAdvert(} 5.1 addMawAdvert()

4 selectCampaign) 4.1; showCampaignAdveris)
3 selaciCiant(} 3.1 showClientCampaignst] 412 "gelAdvertDatails()
- —_— »
%, . AddAdvert]] AddAdvar Avert
S I
Campaign 2 sortnata 51 1. addNewhdvert)
Manager
t *gelCient) &)
31 1: IetCampangns)
5111 Advert)
Chnt Camgaon | — W rewidAcen |
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Oznake poruka na DS-u:

Oznake poruka — skup simbola (kao kod sd-a).

Prethodnik (predecessor) je lista niza brojeva poruka
koje moraju da se pojave pre nego teku¢a poruka dobije
dozvolu. Ovo omogucava detaljno predstaviljanje puteva
grananja.

Vode¢i uslovi (guard conditions) koriste se za
predstavljanje sinhronizacije razli€itih kontrolnih niti.

Sekvencijalni izraz je lista celih brojeva odvojenih
tackom ‘.’ iza koga opciono sledi ime (jedno slovo), iza
koga opciono sledi termin recurrence i zavrSava se
dvotackom ‘: ‘. 38

Primer DS3:

Dijagram saradnje za korisnicki slu¢aj za proveru budzeta kampanje
(Check campaign budget):

checkCampaignBudgel() | | T o
- 2. getOverheads|
Chent L. Campaign * 0

1; *"getCost()
The direction in whicha
link can be navigated may ™~ =~--_____
be shown if required e
Advert
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Kratak sadrzaj:

* Interakcija objekata je bitno svojstvo OO pristupa
razvoju sistema.

* UML koristi dve ekvivalentne tehnike modelovanja
interakcije — sekvencijalne dijagrame (SD) i dijagrame
saradnje (DS).

* DS se najéesce koriste pri analizi korisni¢kih
slucajeva.

* SD se moze koristiti za efektno predstavljanje
detaljnih specifikacija interakcija u projektu.

» Kod kompleksnih interakcija mogu se koristiti viSe
povezanih (linkovanih) dijagrama.
40
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