Interaktionsdiagramme in UML

Interaktionsdiagramm ist ein Oberbegriff fir eine Reihe von
Diagrammen, die das Verhalten eines objektorientie Systems durch

Objektinteraktionen beschreiben
 Ein Sequenzdiagramm betont die zeitliche Abfolge von

Objektinteraktionen
* Ein Kollaborationsdiagramm betont die an der Objektinteraktion

beteiligten Objekte

Zur Beschreibung von Objektinteraktionen (der dynamischen Semantik) werden
zusatzlich zum Begriff des Objekts folgende Begriffe bendtigt:

» Nachricht (asynchrones Signal und synchroner Methodenaufruf)

 Aktivierung eines Objekts
o aktives Objekt
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Konzeptuelle Modellierung von Interaktionen

Interaktion erfolgt durch Nachrichten zwischen Objekten
Eine Nachricht W\

e wird von einem (aktiven) Senderobjekt versehickt,

wird an ein Empfangerobjekt geschickt,

besitzt einen Namen,

besitzt eine geordneten Folge von Parametern und

besitzt eine Nachrichtenlaufzeit vom Sender zum Empfanger

Ein Parameter ist ein Wert oder eine Objektreferenz

Eine Objektreferenz in einem Parameter wird durch einen
Variabelennamen bezeichnet das Verschicken einer Nachricht ist
eine Aktion
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Konzeptuelle Modellierung von Interaktionen

Name der Nachricht Parameter
rotate(30.0, orjgin)
A » b:Point
Senderobjekt Nachricht Objektreferenz | |Empféngerobjekt
class A {
Point b = ;

public test (Point
b.rotate (300,
}

}

a = newa();

_ _ a.test(gl);
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Konzeptuelle Modellierung von Interaktionen

Ubersicht der Nachrichtenarten:

~N

Name Pfeiltyp Sender Empféanger
Signal 3 ist aktiv ist aktiv
Aufruf sequentiell - ist aktiv, blockiert wird aktiviert
Aufruf asynchron = ist aktiv wird aktiviert
Ergebnis Emmmmmmmmmmmmmme= | AKtivierung fortgesetzt wird inaktiv
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Asynchrone Interaktion

Charakteristika

e Sender- und Empféngerobjekt sind beide aktimte: Sie besitzen einen
Thread und kénnen Aktionen auslésen (vgl Stereotyp Prezeliobjekt)

e Die Kommunikation erfolgt unidirektional tber ein Signal

e Der Empfang des Signals l6st ein (asynchrones) Ereignis beim Empfanger
aus

e Der Empfanger kann auf das Eintreten eines Ereignisses warten

Signale werden durch Klassen klassifiziert und beschrieben
» Der Namen der Klasse ist der Name des Signals

* Das Stereotyp «signal» kann verwendet werden
 Die Attribute der Klasse beschreiben die Parameter des Signals
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Taxonomie(,Zerlegung komplexer Strukturen®) far Signale

«signal» % Signalklasse
InputEvent
Generalisiering WRe—f==="— _Signalattribut
«signals
Userlnput
device
«signals asignals
MouseButton Keyboard
location character
I I I I
asignals» wsignals wsignals gsignals
Mouse- Mouse- Control- Graphic-
ButtonDown ButtonUp Character Character

Copyright Adriano Gesue ©2003-2007




Sequenzdiagramm: Asynchrone Interaktion

Anrufer NVermittlung Angerufener
Zeitachse F A Fhahe
a Abheben > aktives Objekt
{b-a < 1 sec) ke Wihlton (Rahmen fett)
= Ziffer(4) k
. )
Restriktion C M Nachricht
benannter ——===ed 7itfar()
Zeitpunkt ?\
Nachricht mit / Klingelton Klingelsignal |
Laufzeit il
Abheben
| o , i
Aktivierung flle Ende Klingelton Klingelende N
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Synchrone (prozedurale) Interaktion

Charakteristika:

Das aufrufende Objekt muf3 aktiviert sein
Das aufrufende Objekt aktiviert das aufgerufene Objekidurch einen Aufruf
Der Aufruf ist einer Nachricht, die auch in einem Netzwerksentfernt

verschickt werden kann (zB RPC, RMI)

Es findet eine dynamische Bindung an die zur Nachricht gehorende
Methode beim Empfanger statt

Es findet eine Aktivierung der Methode (Operation) des aufgerufenen
Objekts statt

Wahrend der Aktivierung bleibt das aufrufende Objekt aktiviert (blockiert)

Die Aktivierung des aufgerufenen Objekts endet mit der Ausfiihrung der
Methode

Es wird eine Rickgabenachricht verschickt, die als Argument ein Ergebnis
besitzen kann

Die Ausfiihrung der aufrufenden Methode wird fortgesetzt
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Sequentielle prozedurale Interaktion

% Aktor
Cbjekt |

Objekt

(anonym)| - TicketDE

create()

™ o Order

Erzeugung

Aktivierung
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Nebenlaufige prozedurale Interaktion

ob:Ch
]

asynchroner Aufruf

-

olC1
: 02.C2 04:C4
o E signal(w) i o~
create(x) : :
—— 1 03C3 \
call(x) 1 L i
U doit(z) L
| —
doit{y] ! recurse()
Erzeugen von nebenlaufige
Nebenlaufigkeit Aktivierung
— MR | R
ST N "y
/ ;
! !
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Kollaborationsdiagramm

Statische Elemente
e Aktive oder passive Objekte verbunden durch Reféggnzen (Instanzen von

Assoziationen oder Aggregationen) mit Rollennamen

Dynamisch Elemente

» Dynamisch erzeugte Objekte {new}

* Nachrichten (seltener: Signale) mit Argumenten
» Lokale Variablen

Implizite Elemente
 Zeit (angedeutet durch Sequenznummern) Aktivierungen
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Kollaborationsdiagramm: Beispiel

% request{order

:checkCredit{customer)

) equenznummer

. Referenz Lokale
Objekt Vanable
2.cost=reserve(order)
OrderTaker —> —— TicketDB
tickets | =———
3:dehit{customer, cost)
Rollenname

R

CreditBureau

Nachricht

Copyright Adriano Gesue ©2003-2007



Kollaborationsdiagramm: Beispiel

redisplayi] e .
Controller
l 1:drawdnwindow)
aselfs

1.0.2createlr 2] e

1.1%[iI=1..n]: drawSegmenti)

J,C: wire:Wirg

1.1.3d PEI'I.'J'I:'I.'.I'iI'IIj oWl —

Window

‘T1.1.3.1:|inkiself]

¢ 1.1 1@r1=position()

left:Node

Wiederholungs-
ausdruck

MNebenldufigkeit
in Sequenz
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Kollaborationsdiagramm: Nachrichtenbeschriftung

2: display(x, y) Einfache Nachricht mit Sequenznummer
1.2.1: p=find(hame) geschachtelter Atijf}r\
[X<4] 2: invert(rect) bedingte Nachricht

3.1*: update Iteration

3.2*[i=1..8] 5: draw(V][i]) Iteration

Nebenlaufigkeit und Synchronisation wird besser durch
Sequenzdiagramme beschrieben.

Nebenldufigkeit und Synchronisation wird besser durch Sequenzdiagramme
beschrieben.
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Methodisches Vorgehen

Die Erstellung von Interaktionsdiagrammen im Rahmen der
Objektorientierten Analyse hat das Ziel, alle (extern
Auftraggeber relevanten) Interaktionen zwischen dem SyStem und seiner
Umgebung zu identifizieren und ihre dynamische Semantik zu
beschreiben.

Sie verwendet Klassendiagramme und Interaktionsdiagramme als Hilfsmittel der
Kommunikation und zur Dokumentation der Ergebnisse.

Das Vorgehensmodell besteht aus zwei Phasen:

1) Identifikation externer Ereignisse (Sammlung im Ereigniskatalog)

2) Zuordnung von Verantwortlichkeiten fir diese Ereignisse an extern sichtbare
Klassen (Methoden)

Ausblick: Im objektorientierten Entwurf erfolgt eine Verfeinerung
der Ereignisse und der VVerantwortlichkeiten.

Copyright Adriano Gesue ©2003-2007



Methodisches Vorgehen

Unterscheide:

e Konzeptuelles Modell in objektorientierter ’Apalyse
» Aktoren, Entitatsklassen, Kontrollklasse?,&zklassen
» externe Ereignisse und Interaktionen
« Systemverantwortlichkeiten

® Architekturmodell im objektorientierten Entwurf
 Klassen, Pakete
* interne Interaktionen
 Klassenverantwortlichkeiten
* Pra- und Postkonditionen fur Methoden System

sAusfuhrbares Modell bei der Programmierung
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Methodisches Vorgehen

Eingabe: Pflichtenheft. Anwendungsfallmodell,
Pflichtenheft.Klassendiagramme, PfIichtenheft.Obj\eR\mgramme

Ausgabe: Pflichtenheft.Sequenzdiagramme,
Pflichtenheft.Kollaborationsdiagramme
Methoden in Pflichtenheft.Klassendiagramme

Anderung: Pflichtenheft

X = die Menge der Anwendungsfalle in Pflichtenheft. Anwendungsfallmodell
Ereigniskatalog = {}

While x in X

{

Identifikation externer Ereignisse (Benutzeraktionen),

die in x erwahnt werden

Ereigniskatalog = Ereigniskatalog + neu identifizierte Ereignisse

}
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