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Osztalydiagram és szekvenciadiagram




Osztalyok és interfészek

* Osztélyok és interfészek
> Fejléc
> Tagvéltozok
- [Lathatosag] [Név]: [Tipus][Multiplicitas] [= kezdGérték]
- Statikus: aldhuzas
> Metddusok/MUiveletek

- [Lathatosag] [Név]([paraméterek])[: visszatérési érték]

> Lathatdsag

- Public: +
- Private: -
- Protected: #
- Package:  ~
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Kapcsolatok

 Kapcsolat tipusok
> Asszociacio

> Altalanositas/ | ciassa [ = + classB | ClassB | 1
Oroklés 0.1 0.1
> Kompozicio g
, ., + classB
> Aggreﬂgz?uo > o
> FuggOseg + classB
> Interfész 0.1 0.1
megvaldsitas i

* Multiplicitas
* Navigalas
> Szerepnév
> Navigélhatéséag
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Fletvonalak és Uzenetek

ﬁNagy Lajos : Client

* Eletvonal .
> [NéV]Z [tipus] <<create>>

> ;cnentService - Ph

00 Disconnect ()

» Uzenet N
> Név([params]) |
> Szinkron/aszinkron

> Létrehozéas/
megszintetés <<destroy> X

* Fut4si/végrehajtasi
specifikacid (execution specification)
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Blokkok

» Kombinalt részletek (Combined fragments)
> Alt: Feltételes elagazas (if - else if - else szerkezet)
> Loop: Feltétel szerinti eloltesztelds ciklus
> Opt: Opcionélis utasitasok (else ag nélkuli if)
> Par: Parhuzamosan végrehajtandé utasitasok
> Seq, Critical, Assert, ... (nem tanuljuk)
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Aktivitas diagram




Aktivitdsdiagram

* StruktUra - osztalydiagram

* MUveletek sorrendje - szekvenciadiagram
> Szekvenciélis végrehajtas
> Jellemzden fuggvényhivasok

* Munkafolyamatok leirasa - Aktivitas diagram
> Workflow, control flow
> Eldgazasok, parhuzamos agak, feltételek
> Fokusz a funkcidkon, a folyamatokon
> Magasabb szint(, tobb hasznélati esetet is dsszefoghat

> https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-
modeling-language/what-is-activity-diagram/
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https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling-language/what-is-activity-diagram/

Aktivitasdiagram: BKV jegyvasarlas @

Success])
[ | Selecttrip [ Ticket sold
@ . Payment: call [ 7 Ticket so

Start timer \%@ [ GEtct;'!I:Iketj

[Payment failed] )
—_— <> % Timeout

[Cash]

= [ | Payby cashj l
elect
=9 O
[
| | Getcard (] \Falidatecartﬂ
[CreditCard]

|| Display Message || Save log

[C] Send SMS P

Payment 3
> canceled
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Jegyvasarlas

* Modellezzik a jegvéasarlast! !
> Kezdd csomopont (initial node) (X

- Folyamat kezdése
- Nincs bemend él
- Tobb kezddpont: parhuzamos kezdés
> Aktivitas (Activity)
> Végsd csomdpint (final node)
- Folyamat befejezése
- Nincs kimend él
> Vezérlési él (control flow)
- Elinditja a cél aktivitas futtatasat
- Forras : eléfeltétel ; él — kilsé akcid ; nyeld : a rendszer [épése

.%[CI Buy ticket j @
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Tobb [épésben

* Bontsuk tébb lepésre a vasarlast! o)
> Lépésrél-lépésre finomithatjuk a folyamat leirdsat

._{O Select trip H@ Pay HD "i:;t}%
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Orfeltétel és dekompozicié

- Csak sikeres fizetés esetén adjuk ki a jegyet! .o}

> Sikeres - sikertelen fizetés

- Orfeltétel (guard condition):
Szabalyozza melyik vezérlési él valhat aktivva

> A fizetési folyamatot bontsuk épésekre!
- Hivas aktivitas (call activity):
Hierarchikus dekompozicié

é )

— — [ ~ ~, | [Success]
= — Get
| Selecttrip Payment: call @_X@
- [ L -
- Jj

.y
[Payment failed] |
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Fizetés

* Lehessen kéartyaval és készpénzzel fizetni! @
> Dontés (decision):
Legfeljebb egy kimend él aktivalhaté
> Osszevonas (merge):
Osszefog tobb agat, minden beérkezé agra lefut Ujra
> Kartyas fizetésnél ellendrizzik is le a kartyat!

— 5

| | Getcard E[:]\hlidatecarcﬂ

[Cash]

| | Paybycas hw
~

[CreditCard]
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Fizetés

* A fizetés jévahagyasa utan o)
> Parhuzamosan:

- JegyezzUk be a fizetést, kildjunk sms-t!
- Nyomtassunk ki bizonylatot!

> Elagazas (fork), ill. Egyesités (join)

— Parhuzamos futés, szinkronizacio

Select
methnd

[Cash]

CI Pay by cashj ],

H | Getcard EClValldatecartﬂ
[CreditCard]

{C' Send SMSHCI Save log jd
{ [ ) Print receipth

(@)
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Jegy atvétele

* A jegyet az automata nyomtatja
> Két résztvevd rendszer (szerepkor) van a folyamatban!
- Particié (partition)
> A jegy adtadasa adat dtadéas, nem vezérlés!
- Objektum él (object flow)
- Objektum csomodpont (object node)
- Tuske (pin) - az objektum csomdpont &tadasanak jelolésére, egy fajta objektum

Customer ¢

|| Requestticket ﬂ'

tick

éﬁ | Gettickets jﬂ

=t to colled

—

Ticket machine

ticket

printed
[C] Print ticket @—/

-
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Hibakezelés

* Ha a nyomtatas soran hiba adddik, kezelni kell
> Kivételkezelés, adatatadassal
> Kivétel (exception)
- Adott régiéban torténd varatlan megszakitashoz
- (Modelio nem tamogatja a ,villam” jelolést)

E
2 S /("] Requestticket j EL%CI Get tickets H
O
ticket to collect
:
£ printed ticket
O [C] Print ticket %_/
E Vs : Z N\
E P
- i ,” error code
> L__________--.;,@(CJMachine errnrj
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Események

* A fizetés legyen barmikor megszakithatd! :

> Esemény alapu vezérlés: akkor folytatédik a vezérlés, -
ha az esemény bekdvetkezett

> Az esemeény barhol kivalthaté
(mi most nem modellezzik)

> Esemény fogadasa akcid (accept event action)

[Gas

|| Pay by cash\"
. Select J l
Tl methnd <>
kﬂ | Getcard 3 [ [ |'1uFaI|datecartﬂ
[CreditCard]

| Display MessageH:I Save log
Payment
canceled
E:I Send SMS jH
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Események

* A sikeres tranzakciot eseményen keresztul publikaljuk! @
> Esemény kildése akcié (send signal action) =

[Success]

.{O R e |. Payment: call

[Payment f::uled

Fﬂ Ticket sold %%

[ Get ticket:J

call
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Események

* A tranzakciénak legyen idékerete!l Ha az idé lejér,
automatikusan véljon sikertelenné a tranzakcié!
> |d6esemény fogadasa akcid (accept time event action)

* Inditsuk el az iddzitdt az elején!

> Az id6zitd elinditdsa utan az a folyamat ag véget ér, de a
teljes folyamat nem!

> Folyam vége csomdpont (flow final node)

"o : [Success]
.%E_J Select trip (—rhl Payment: call h F Ticket sold M

Start timer \H@ [— GEtct;leEt j

[Payment failed] ) [ ]
— Ti ut
O L X imeo
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Osszefoglalas

 Aktivitas * Dontés - Osszevonas
* Kezdé » Elagazas - egyesités
* Végcsomobpont * Particio

> Folyam vége

ey , * Objektum, objektum él
> Végs6 csomopont

* Esemény - fogadas és kildés

Vezérlési (folyam) él
> Orfeltétel * |d6esemény

Hivas aktivitas

Cash] «—
[Cash] [ | Pay by cash
M Select
® method

[ | Getcard

[ | Display MessageHj Save log

Fayment
canceled %
Z (L\E:I Send SMS

[CreditCard]

Szoftvertechnolégia és -technikak



Allapotgép




Allapotgépek

» Allapotgép (Statemachine, statechart diagram)

> Objektum-orientalt, eseményvezérelt “véges
automata”
> Fokusz:
- A rendszer, vagy egy komponens éllapotai
- Allapotatmentek és feltételek
> Két fajta
- Viselkedést leiré (Behavioral state machines)
— Protokoll leiré (Protocol state machines)
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Allapotgép: Kalandjaték
.{ Adventuring “H; o hkell X

-,

’[ Retreat
=nter inn Go adventuring e ot the Boss stack exception
Realm P
" Inside Inn N @
Entryﬁfvelc_ome =3 Fight is over/ Afild Treasure
Exit/Exit message Boss is dead] B or
. Leave
® . LFighting with the Boss
alking wi - _ _
the innkeeper Fight boss Fight is ower
Buy sword/Buy(100) I [Fp == 0]
[GetMoney()>100] Boss enters the inn
@ Wizzard is Iistening)
o 3 ®
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A kezdet és a vég

* ModellezzUk egy ka
> A jaték elkezddédik,

> Kezdd éallapot (inital

> Allapot (state)

andjatékot!
kalandozunk, majd véget ér

state)

> Atmenet (transition)

- Ha tobb lehetséges 4tmenet van, nem-
determinisztikusan véalasztunk egyet

> Végs6 allapot (final state)

{ Adventuring Hﬁame ““EFH
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Féellenség

* Legyen egy féellenség, akit le kell gydzni! .9)
> Trigger (trigger)

- Az allapotadtmenet oka, leggyakrabban egy esemény
- Kédban 4ltaldban az objektumon kivilrél hivott metédus -
* Ne legyen automatikus a gy6zelem/vesztés! ¢
> Orfeltétel (guard condition)
- Lehetséges atmenetnél a feltételnek is teljestlnie kell
- Triggerek finomhangolasa

1

[ Fight Boss W
.{ Adventuring j [Fighting with the Boss J Game over
Fight is over

Fp == 0]

Fight is over

[Boss is dead]
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Jutalom

* Ha gydztink, kapjunk jutalmat! .9)
> Akcidk (action, hivatalosan: behavior expression)

- Az 4tmenet soran végrehajtandd akcié
- Kbédban altalaban belsé fuggvényhivas

\)

[ Fight Boss W
.{ Adventuring j [Fighting with the Boss ) Game over
Fight is over

[Hp == 0]

Fight is ove}/ Add Treasure

[Boss is dead]
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Visszavonulas és kiralysag

* Lehessen visszavonulni a csatabol! {=_5)

* Ha gyéztink, kapjuk meg a kiralysagot! .9)

> Utdna még lehessen kalandozni!

Fight Boss

r
.{ Adventuring w ( Klf;aﬂe:r;he
'; Go adventuring . k

etreat Fight is over/ Add Treasure |
' [Boss i1s dead]
Fighting with the Boss . over
~ Fight is over
[Hp == 0]
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Munka, munka, munka

» Lehessen dolgozni (kalandozéként)! o)
> A munkéért kapjunk pénzt!

7

r“ J WﬁrmﬁddSalary]
™, ( !
King of the
.%| AdVETFTg _ | Ream ]
oy Go adventuring
Fight B
ght 0ss Retreat Fight is over/ Add Treas ureJ\
' [Boss is dead]
Fighting with the Boss [ over
- Fight is over
[Hp ==10]
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Hibakezelés

* Ha nincs tobb féellenség, kapjunk hibat! .9)
> Terminalasi allapot (terminate pseudo state)
> Kilépési akciodk, allapotvaltasok nélkil véget ér a

végrehajtas
{ Work/AddSalary
.{ Adventuring ( R o the \( X
) Go adventuring I\ —m Boss stack exception

Fight B

gt B0ss Retreat Fight is over/ Add Treasure
' [Boss is dead]

Fighting with the Boss B over
~ Fight is over
[Hp == 0]
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Fogadd

* Minden kaland egy fogaddban kezddédik... !
> Osszetett allapot (composite state) -2
> Kapjunk Udvozlést az elején, elkdszonést a végén!
- Belépési akcio (entry action): lefut, ha kilsé allapotbdl belépunk
- Kilépési akcid (exit action): lefut, ha kilsé allapotba kilépunk

- Cselekvési akcio (do action): folyamatosan fut a belépéstél a
kilépésig (a példaban ez nem szerepel)

.
) T
=nterinn Go adventuring R [k the Boss stack exception
Realm P
" Inside Inn @
Entryﬁ_"l.felc_ame message Fight is over/ Agdd Treasure
Exit/Exit message [Boss is dead] - .
. Leave
- T LFighting with the Boss
alking wi - -
the innkeeper Fight boss Fight is over
[Hp ==0]
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Fogadd (folytatas)

* Lehessen beszélgetni a fogaddssall {=_9)
> Belsé allapotok/hierarchikus allapotgép

WorkiAddSalary
Go adwventuring
@ Adventuring X
-

Retreat

Enter inn Go adventuring King of the .
W Realm Boss stack exception
" Inside Inn h @
Entry/\Welcome message Fight is over/ Aid Treasure
Exit/Exit message

[Boss is dead] e over
. Leave
T l.) LFighting with the Boss
alking wi - o

[Hp == 0]
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Kard

* Lehessen venni kardot a fogaddstol! :
> A kard keruljon pénzbe! X3
> Ha megvettik, készen vagyunk a csatara

> Ha a féellenség ilyenkor betoppan, azonnal harcolni kell
- Kozvetlen kilépés

Work/AddSalary
Go adventuring
o Adventuring ¢
-

Retreat

Enter inn Go adventuring King of the Boss stack exception
Realm P
o Inside Inn 3 @
Entry/Welcome message Fight is over/ Add Treasure

Exit/Exit message [Boss is dead] -
Leave

r,
2

n
- LFighﬁng}ith the Boss
alking Wi - o
the innkegper ArTilEmEs Fight is over
—_— [Hp ==10]
D 100) Boss enters the inn
[GethMoney()=100]
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Varazsld

* Minden kalandban van egy varéazslé... o)
> Az 4llapotvéltas a fogadds széllal pdrhuzamosan zajlik

> Régio (region)
- Osszetett allapot ortogonalis szétbontéasa

Inside Inn
Entry/Welcome message

Exit/Exit message
Talking with
the innkeeper

Leave

Ready for
fight

Buy sword/Buy(100)
( {Setivoreyt>-+661
Wizzard is listeningw
& ) O
> 2/
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Varazsld

* Lehessen lefizetni a varazslét... de csak okosan! .
> Allapoton beldli allapotgép .
> Alallapotgép allapot (submachine state) {Wizzard s listening
> Hivatkozas a masik dsszetett 4llapotra

>
/ . Examine \

[Mo sword]

Giving
Wizzard magic sword

Wizzard is

Paid gold passive | )
_ Paid gold
[30<=Gold<50] [Gold=50] Examine
[Has sword]
rri'
_ Wizzard does @
Paid gold [Gold=<30] L not like you
J L [Emptyhoney
.,
Paid gold[Gold>=100] i
Paid gold hates you
[Gold<100]
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Emlékezet

* Emlékezzen a rendszer, hol @
tartottunk a fogaddban, ha
kimentUnk és visszamentUnk!

> Sekély torténet (shallow history) (H)

Entry
- Visszaallitja a kozvetlen tartalmazé E
allapotgép/régio allapotat visszatéréskor
. o ) .
- Csak egy hierarchia szinten keresztil W

, ml,jkOd,lk | [@] @er:‘?]?(;lsr;r
> Mély térténet (deep history) (H*) o
- Visszadllitja a tartalmazé [Cet

allapotgép/régio6 allapotat visszatéréskor | & -
- Barmilyen mély hierarchidban mikadik .{
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Belépési és kilépési pont
* Megadhato kilon nevesitett be-, és kilépési pont
> Belépési/kilépési pont (entry/exit point)
> Segithet, ha kilonbozé forgatd- kdnyvekben kilonbozé

lépések kellenek
> Elrejti a bels6 szerkezetet |
Enter innl 1

~ i,

oy ) J
| eaving
J Leave Figh

\_ J

‘ Talking
Boss ® the innk
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Elagazas és egyesités

* Eladgazo Utvonalak .9)
> Eladgazas (fork)
> Osszetett llapothoz, tébb régioval
> Egyszerre minden éallapot aktivalodik
> Kimend élek kotelezéen esemény (trigger) és 6rfeltétel nélkol!
L.

Go adventuring

Insids

Entry'Welcon
Exit/Exat r

Talking with
the innkeeper

R
Buy sword/E

[Gethoney():
1 @ Wizzard is listening

e

Enter inn
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Elagazas és egyesités

* Osszefutd Utvonalak :
> Egyesités (join) -
> Megvarja a részéllapotokat és egységesiti ket
> Bemend élek kotelezéen esemény (trigger) és 6rfeltétel nélkol!

\ N

ide Inn

ome message
t message

1 | Fig
JSS enters the ir

1/Buy(100)
f()>100]

-

ng
o0
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Allapotgép

» Allapotok

» Kezd6 és végallapot

e Terminalas

* Atmenetek
> Esemény
> Orfeltétel
> Akcid

* Osszetett
allapotok
> Régiok

> Torténet elem

> Explicit be-, és kilépési pont
> Eldgazés, egyesités

Work/AddSalary
& Adventuring |

[

Enter inn Go adventuring ‘

Buy sword/Buy(100)
[GetMoney()=100]

Fight is over/ Afdd Treasure
[Boss is dead]

Fighting with the Boss
Fight boss

Boss enters the inn /‘\
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Osztalydiagram
* Rajzoljuk meg az 4llapotgéphez tartozé osztalydiagrammot! -8

Work/lAddSalary
Go adventuring

o Adventuring

-,

’[ Retreat
=nter inn Go adventuring IR |l the Boss stack exception
Realm P
il Inside Inn N @
Entryﬂu_"'.l’ell_“._ome e Fight is over! Agld Treasure
Ext/Exit message Boss is dead] - .
. Leave
® s LFighting with the Boss
alking wi . _ _
the innkeeper Fight boss Fight is over
Buy sword/Buy(100) ] IFp ==0]
[GetMoney()>100] Boss enters the inn
@ Wizzard is Iisteningw
] oo @)
S iy
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Osztalydiagram

* Rajzoljuk meg az 4llapotgéphez tartozé osztalydiagrammot! -8

GameEngine Game States InnStates Wizzard States
- gameState | GameStates Adventuring Talking Passive
- inn5tate : InnStates Insidelnn Ready Liking
- wizzardState : WizzardStates FightingWithBoss HD}_Liking
i dln
+ Enterlnn() EQ?HSQS;REE'”‘ GivingSword
+ BuySword()
+ Leave()
+ GoAdverturing()
+ PayGold(in amount: integer) | engine Character
+ Examine() ~ Eg + HP : integer
+ EnterBoss() 01
+ FightBoss()
+ FightlsOver() jﬁ
+ Retreat()
+ Wark() + boss |* +ownerap A +sword |1
- DoFight() -
Boss Player Sword
- Money : integer + Damage : integer
_ + EmptyMoney ()
+engine |1 + AddTreasure()
+ AddSalary() ‘T ‘T
+ player | + GetBalance(): integer -
: + Buy(in amount integer) IronSword MagicSword
+ WelcomeMessage()
+ BExitMessage()
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Szekvencia-aktivitas-allapot?

* Szekvenciadiagram
> Szekvenciélis interakcié objektumok kozt
> Metddushivasok, Uzenetek tényleges iddbelisége

* Aktivitadsdiagram
> Vezérlési folyam: aktivitdsok/tevékenységek
> Lehet szekvenciélis, szétdgazo, vagy parhuzamos
> A vezérlés (flow) fontosabb az 4rfeltételeknél

» Allapotgép
> Allapotokat és allapotatmeneteket ir le
> Események vezérlik az 4llapotatmenetet
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K8szondm a figyelmet!




Automata mUkodése (+ pontért)

* ModellezzUk egy megrendelés kezelé automata aktivitasait!
A folyamat a megrendelés beérkezésétdl indul.

* Elinditunk egy id6zitdt, ami 3 nappal késébb lejar. Ha a folyamat
tovabbi [épéseivel nem végzink ez alatt az id6 alatt, automatikusan
hibat adunk és leéallunk.

* Ha a megrendelt termék nincs raktaron, a folyamat végére ugrunk.

* A atermék raktaron van, akkor behozzuk a raktarbél, majd
parhuzamosan (1) feladjuk a megrendelést és ezzel egyidében (2) a
szamlaintézést is elinditjuk

* A szédmla kiallitdsat a szamlazérendszer végzi, aminek at kell adnunk a
szUkséges adatokat, onnantél mindent elvégez nekink. A
szdmlazoérendszer egy “Szamlakész” eseménnyel jelzi, ha végzett.

A sikeres megrendelés kezelése mindig egy ,Kdszdnjuk, hogy minket
valasztott” Uzenettel ér véget
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