Szoftvertechnoldgia és — technikak
4. gyakorlat — szekvenciadiagram

1. A gyakorlat menete

A gyakorlat elsé felében két vezetett feladat lesz, utdna pedig kovetkeznek az 6nallé feladatok. Az els6
vezetett feladatban egy meglévé Java kdd alapjan fogunk papirra szekvencia diagramot rajzolni kozosen,
hogy gyakoroljuk a szekvenciadiagram jel6lésrendszerét. A masodik vezetett feladat keretein belll egy
szoveges specifikacié alapjan osztalydiagramot készitlink, majd a dinamikus m(ikodés leirasara pedig egy
szekvenciadiagramot. A gyakorlat masodik felében két 6nallé feladat lesz, amelyek a szekvenciadiagram

és a kéd kapcsolatara vilagitanak ra.

2. Vezetett feladatok

Szekvencia diagram készitése Java kdd alapjan — bemelegitd feladat

Rajzoljunk szekvenciadiagramot az

koédrészlet alapjan! A szekvenciadiagram a

WashingMachine objektum startMachine metddusanak meghivdsaval kezd6djon!

public class WashingMachine {
private Engine engine;
private Timer timer;
private WashOption washOp;
private Logger logger = new Logger();

public WashingMachine(Engine e,
Timer t, WashOption w) {

engine = e;

timer = t;

washOp = w;

}

public void startMachine() {

logger.start();
int op = washOp.getWashSelection();
switch (op) {

case 1:

standardWash();

break;

case 2:

twiceRinse();

break;
¥
engine.turnOn();
timer.start();
engine.turnOff();

public void standardWash() {
timer.setDuration(3600);

}

public void twiceRinse() {
timer.setDuration(7200);
}

}

public class Engine {
public void turnOn() {}
public void boost() {}
public void turnOff() {}

¥
public class Timer {
private int duration;

private int time;

public void start() {

time = 0;

while (time <= duration) {
tick();

}

}

public void tick() {
time++;

}

public void setDuration(int d) {
this.duration = d;

}

public int getDuration() {
return duration;

}

¥

public class WashOption {
public int getWashSelection() {..}
public void runTestMode() {..}

}

public class Logger extends Thread {
@0override
public void run(){..}

}




Furious Flights Online check-in rendszer — osztalydiagram készitése
Modellezziik az Furious Flights online check-in rendszerét osztalydiagram segitségével!

FELADAT: A Furious Flights replil6gép tdrsasdg szeretné kiépiteni online check-in rendszerét, mert a
visszajelzések alapjan az utasok nagy része kifogasolta az online csekkolds lehet6ségének hianyat. Az
Furious Flights minket kért meg a rendszer modellezésére. A megrendel6vel torténé beszélgetés utan a
modellezés szempontjabdl fontos informacidkat pontokba szedve a rendelkezésiinkre bocsajtottdk a
rendszertervez6k:

CheckinWeblnterface: Ismeri a Passenger-t és a SeatReservationSystem-et. Az aldbbi miuveleteket
tdmogatja:

e  Furios Flights-hoz kapcsolédé hirdetések megjelenitése.
o Afelhasznalé bejelentkeztetése.

o Adott repiil6gépen taldlhatd lGlések megjelenitése.

o Felhasznalasi feltételek megjelenitése.

e Informacidék megjelenitése egy konkrét jaratrél.

o Ulésfoglalasi folyamat elinditasa.

o Ulésfoglalas feldolgozasa.

e Ulésfoglaldsi eredmény megjelenitése.

e Beszallokartya (BoardingPass) kikiildése e-mailben.

Passenger: A rendszer megvaldsitdsa sordn az utasokat is le kell modellezeni. Ismeri a
CheckinWeblinterface-t. Miveletek:

e Felhaszndlasi feltételek elfogadasa. A mlvelet igazzal tér vissza, ha a felhaszndlasi feltételek
elfogadasra keriiltek.

o Ulés kivalasztasa.

e Ertesiilés a sikeres {lésfoglalasrol.

e Ertesiilés a sikertelen Glésfoglalasrol.

SeatReservationSystem: Az (ilésfoglalas kezelésért felel6s rendszer. M(iveletek:

e Az llésfoglalas validaldsa a rendszerben.
o Ulésfoglalas regisztralasa a rendszerben. Ennek két eredménye lehet: sikeres vagy hiba.

ReservationStatus: Enumarcié, amely két allapotot tarol az llésfoglalds sikerességérdl: sikeres vagy
hibaval zaruld ulésfoglalas.

Furious Flights Online check-in rendszer — szekvenciadiagram készitése
Modelleziik a rendszer mikodésének dinamikus viselkedését szekvenciadiagram segitségével!

FELADAT: A rendszer megvaldsitdsa soran az utasokat is modelleziik le. A teljes folyamat minden lépését
az utaskezdeményezi, 6, mint szolgaltatdst hasznalja a webes check-in rendszert. Ez a kbvetkez6 Iépéseket
foglalja magaba:

1. Az utas belép a check-in rendszerbe.
1.1. A webes feliilelet megjeleniti a Furious Flights hirdetéseit az akciés repilGutakra vonatkozdan.



1.2. Az el6z6 ponttal parhuzamosan megjelennek a jarattal kapcsolatos informaciok.

2. Azel6z6 pont utan rendszer addig jeleniti meg a felhasznalasi feltételeket, amig az utas el nem fogadja

azokat.

Az utas jelzi a fellileten, hogy szeretne (lést foglalni a repilégépen.

A webes felllet megmutatja a repilégépen talalhato Uléseket.

Az utas kivalasztja a szamara megfelel§ lést.

A webes feliilet feldolgozza a foglalas tényét.

A webes feliilet tovabbitja az igényt a llésfoglalasi rendszernek.

A rendszer megprébalja beregisztralni az ilésfoglalast. Ennek két eredménye lehet: sikeres vagy hiba.

A webes fellilet visszajelzést ad a foglalas sikerességérdl.

9.1. Ha a foglalds sikeres volt, akkor a sikeres Ulésfoglalasrdl tajékoztatja az utast, illetve elkiildi az
utas e-mail cimére a beszallokartyat.

9.2. Ha afoglalds sikertelen volt, akkor a sikertelen foglalasrél tdjékoztatja az utast, illetve megjeleniti
a hiba pontos leirasat.
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TIPPEK A SZEKVENCIADIAGRAM ELKESZITESEHEZ:

e Az osztalydiagram elkészitése utdn késziteni kell egy objektum diagramot is, hiszen a
szekvenciadiagram épit az objektumdiagramra (Create Diagram > Object Diagram)

e Az objektumdiagramra elég csak feldobalni az osztdlyok példanyait, a feladat szempontjabdl nem
kell foglalkozni a koztiik 1évé linkekkel:

@ john_snow : Passenger webinterface :
CheckinWebinterface

reservationsys ;
SeatReservationSystem

o A LifeLine behuzasa utan be kell dllitani a Represented By Property-t, ami egy objektumra kell,
hogy mutasson. Ezutan érdemes behuzni az (izeneteket.

e Figyeljunk a szinkron és aszinkron hivasok pontos jel6lésére (Synchronous/ Asynchronous
message)

e A Modelio nem szereti, ha felvessziik az execution specification-6ket (dobozokat) és utana hidzzuk
be a metddushivasokat, jobban szereti, ha behlzzuk a hivast és 6 veszi fel nekiink az execution
specification-0ket. Ez minden fajta elemnél igaz.

o Az lizeneteknél egyszerlien ki tudjuk jeldlni a meghivott metddust az Invoked property
bedllitasaval.

e A szinkron miiveleteket lefelé nydjtani agy lehet, ha a return message-et lejjebb huzzuk (nyulik
vele a doboz).

e A kombinalt részletek (Combined Fragment) behulzasa utan a Property-k kozott be lehet allitani
az Operator tipusat (Seq, Alt, Loop).

e A gyakorlat folyaman hasznalandé Combined Fragment tipusok:

o Alt: Feltételes elagazas (if — else if — else szerkezet)
o Loop: Feltétel szerinti eloltesztel8s ciklus



o Opt: Opcionalis utasitasok (else ag nélkdli if)
o Par: Parhuzamosan végrehajtandé utasitasok
e Egy Combined Fragment-be tdbb Interaction Operand-ot is tudunk huzni. Erre szikség lehet
példaul a parhuzamosan végrehajtando utasitasok jelolésénél (Par).
e Ne felejtsiik el beallitani a Interaction Operand-ok Guard property-jét, ahol sziikséges (pl. a Loop
feltételénél).

3. Onallé feladatok

K&-papir-ollé (hidnyos implementacid kiegészitése szekvenciadiagram alapjan)
Egy jatékfejleszt6 cégnél egy egyszer( konzolos k6-papir-ollé jatékot fejlesztenek. Az implementdcié nagy
része elkésziilt, azonban vannak olyan részei kddnak, amelyek hianyosok. A cég senior fejlesztGje
elkészitette a jaték architekturalis leirdsat egy osztdlydiagram formajaban, a hidnyos részekhez pedig egy
szekvenciadiagramot készitett, amely alapjan egyértelmuien befejeztets az implementacid.

El6&sz0r tekintsiik at és értelmezziik a jaték felépitését az osztalydiagram alapjan:

=TT IPlayer
Move e + getMove(): Move
ROCK .
PAPER [, .
SCISSORS P T
+ compareMoves(in move: Move): Result -\“m\ I
Computer h HumanPlayer
-“‘1\ + playAgain(): boolean
Main N computer - humanPlayer |1
+ main(in args: string [*]) . ‘
— ) N
T \ Statistics
T T - statistics | - userScore : integer
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+ increaseNumberOfGa. ..
+ printGameStats()

A kiinduld Java projekt megtaldlhatdé a RockPaperScissors néven. A feladat a TODO-val jelolt részek
kiegészitése a kddban, amely két osztalyra vonatkozik:

e Main
e Game

FELADAT: Ertelmezd az aldbbi szekvenciadiagramot, amely alapjan egészitsd ki a hidnyos implementaciot.
A cél, hogy a labor végére egy kiprébalhatd és miikodd jaték sziilessen. A kdnnyebb attekinthetGséget
segitheti a hallgatéi laboranyagban kiadott Modelio projekt, amely tartalmazza az osztalydiagramot és a
szekvenciadiagramot is.
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Szekvenciadiagram készitése kdd alapjan

A Smart Industries autogyartod cégnél robotok végzik az autdk gyartasanak bizonyos folyamatait. A robotok
egy futdszalag mellett dolgoznak, és kilonb6z6 munkafolyamatokat végeznek az autén (karosszéria
Osszerakasa, kerek felszerelése, visszapillantotikrok felszerelése, valamint festés). Vannak olyan
folyamatok, amelyeket egymassal parhuzamosan végeznek (kerek és visszapillantotikrok felszerelése), és
vannak olyan folyamatok, amelyek szigorian csak egymas utdn kovetkezhetnek (pl. karosszéria
Osszerakasa utan kovetkezik a kerekek és visszapillanto tikrok felszerelése). A gyartdsor implementacidjat



egy fejleszté cég mar elkészitette, azonban a szdlkezelés miatt nehézkes megérteni az implementacié
részleteit. A Java projekt megtalalhaté AutomatedCarFactory néven, a kiadott anyagok kozott.

FELADAT: Tekintsd at az AutomatedCarFactory implementacidjat és készitsd el hozza az osztdlydiagramot

és a m(ikodést leird szekvenciadiagramot. A jeloléseknél vedd figyelembe az aszinkron hivdsokat, valamint
a parhuzamos részeket is.

TIPP: Kis emlékeztetd a szdlkezeléshez:
e Szdlak definidldsa: Leszdrmazds a Thread osztdlybdl vagy Runnable interfész megvaldsitdsa.
e Szdlak elinditdsa a Thread objektum start metddusdval térténik.
e A join metddus lehetbséget biztosit arra, hogy egy szdl eqy mdsik befejez6désére vdrjon. Azaz, ha

példdul t egy futd szdl t.join() hivds esetén az aktudlis szdl végrehatjdsa sziineteltetésre keriil, amig
t befejezddik.

e A run() metddus a szdlban végrehajtando kédot tartalmazza.

TIPP: Az osztdlydiagram gyors elkészitéséhez haszndljuk a Modelio Java Designer Reverse Java application
from sources funckcidjat.
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