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I Cile jazyka UML

Cilem jazyka UML je poskytnout nastroj pro tvorbu velky
prumyslovych projekti. Tento ndstroj by mél podpofit kvalitu projektu a
snizit jeho cenu. V dokumentaci jazyka UML se uvadéji tyto cile:

1.  Poskytnout navrharum jednoduchy visualni
modelovaci nastroj tak, aby uzivatel mohl snadno
vytvaret a vymenovat si modely

2. Poskytnout mechanismus pro rozsirovani a

specializaci modelu

3. Umoznit nezavislost na programovacim jazyku a
Vyvojovem procesu
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Poskytnout formalismus pro pochopeni modelovaciho
jazyka

Podporit rostouci trh s objektoveé-orientovanymi
technologiemi

Podpoftit vyvojove koncepce vyssi irovné, jako napr.
collaborations, framewors, patterns a components

Integrovat dosavadni nejlepsi zkuSenosti
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Sekvencni diagram

Jedna se o typ interakéniho diagramu. Ukolem tohoto
diagramu je zaznamenat posloupnost zasilani zprav mezi
objekty, které navzajem spolupracuji. Na sekvencni diagram
se da nahlizet dvéma zpusoby. Vertikalni pohled zobrazuje
posloupnost zasilani zprav v Case a horizontalni pohled
zachycuje zasilani zprav mezi jednotlivymi objekty. Cas tedy
bézi v diagramu smérem dolu.

Sekvencni diagramy (sequence diagram) se vytvareji vétSinou
piimo z diagramu pripadi uziti. K jednomu piipadu uZiti
muze existovat nékolik sekvencnich diagramu, které modeluji
interakci objektt v ramci komunikace aktora se systeémem.
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Jednotlivé znaceni prvku a
Jejich vyznam
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Objekt

Objekt se v diagramu znacCi obdélnikem a
jeho nazvem. Od obdelniku vede svisla

cara vyznacu

* nazev objektu

:CAdresa.

jici jeho existenci v Case.

e nazev objektu i ndzev tfidy ¢ anonymni objekt
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I Objekt muize vznikat a zanikat v pribéhu
diagramu, vznik se znaci zacyklenou sipkou,
I zanik krizkem.

. O

vznik zanik




Synchronni a asynchronni
zpravy

easynchronni zprava - objekt posild zpravu druhému objektu a
neceka na ukonceni ¢innosti druhého objektu

esynchronni zprava (jednoducha) - vysilajici objekt preda fizeni

piijimajicimu objektu a sam ¢eka na zpracovani odeslan¢ zpravy

Synchronni zprava
>

Jednoducha zprava asynchronni zprava

Message 1() Message 4()
> N
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Priklad pouziti zpravy:

Object A Object B

|
I
: Message( )
|
|
I

NS

*schopnost objektu pfijimat urcitou zpravu znamena, Ze na tuto
zpravu objekt spusti nékterou z metod

*na zaklad¢é zprav muzeme urCovat metody objektu

*u objektu, u kterych konci ,,Sipka*, vznikne néjaka metoda.
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I Vysledek volani procedury

I Qomimmn s

nemusi se vzdy uvadét



Aktivita

AKtivita objektu v diagramu se znaci tenkym
dlouhym obdelnikem (n€kdy 1 tlustou svislou
carou ).

nebo
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Dva ruzné priklady mozného pouziti:

~ T1

T2

T3

o
podminka |, =[] |
- |
&

x=0

E Vanik

i |

Zanik

Object A Object B Object C
I | 1
|
o | |
Message 1() | :
' [
Message 2() |
Message 30) :
il
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Prakticky priklad sekvencniho

diagramu

Zapsani studenta na predm¢t
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Piihlasit na pfedmét SacurlyLogon Pradmdt
| I |
| I |
| | I

chece se phhlasit _ |
» <<vytvof>> |
|

poskytni jméno I

|
|
poskytni studentske cislo :
> pravdive(jméno.id) |
o JeStudent: student |
|
] |
1
JaStudant A
an
e
.:_ _________
N D <<desiroy>> -
x Jsi Pijmut na seminaf
-
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