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Vezba 5: Sekvencijalni dijagrami

Sekvencijalni dijagrami (engl. Sequence Diagrams) su interaktivni UML dijagrami koji
omogucduju detaljno modeliranje dogadaja unutar funkcionalnosti sistema. Ovi dijagrami
prikazuju kako objekti medusobno komuniciraju kroz razmenu poruka u vremenskom toku,
pruzajuci vizualnu predstavu o tome kako se akcije i procesi odvijaju unutar sistema.

Svaka poruka koja se Salje izmedu objekata oznacava specificnu akciju, kao Sto su metode,
funkcije ili procesi koji se pokredéu, i sve to u datoj vremenskoj liniji. Sekvencijalni dijagrami
se ¢esto koriste kako bi se dobio uvid u medusobne interakcije izmedu sistema i korisnika ili
izmedu razli¢itih komponenata unutar sistema.

Zarazliku od Use Case dijagrama, koji se fokusira na to $ta korisnik zeli da postigne u okviru
sistema, sekvencijalni dijagrami prikazuju kako se ta funkcionalnost implementira u praksi,
korak po korak. To znaci da ne samo da pokazuju koji su to ciljevi korisnika, ve¢ i nacin na koji
se ti ciljevi ostvaruju kroz konkretne interakcije medu objektima.

Na ovaj nacin, sekvencijalni dijagrami sluze kao klju¢ni alat za analizu i detaljno planiranje
interakcija izmedu razliitih entiteta sistema, pomazuéi u identifikaciji potencijalnih
problema i optimizaciji procesa.

Koriste se za:

¢ Analizu toka komunikacije medu komponentama sistema
Prikazuju kako komponente sistema medusobno razmenjuju podatke, §to je
esencijalno za razumevanje kako se funkcionalnosti izvode.

e Detaljnu specifikaciju procesa ili sluc¢ajeva upotrebe
Omogucéavaju razumevanje specifi¢nih koraka koji se preduzimaju tokom izvr§enja
odredene funkcionalnosti ili scenarija.

¢ Prikaz ponasanja objekata u odredenom scenariju
Ilustruju kako objekti ili entiteti u sistemu reaguju na odredene ulazne podatke i
kako dolazi do promene stanja sistema.



@ Ciljevi sekvencijalnih dijagrama

e Vizualizacija toka izvrSavanja funkcionalnosti
Prikazuju konkretan redosled akcija unutar sistema, kao Sto je proces prijave
korisnika, kroz jasno definisane poruke izmedu objekata.

e Modelovanje medusobne komunikacije objekata
Dijagram detaljno prikazuje kako objekti medusobno komuniciraju, koje poruke Salju
i kako se te poruke razmenjuju u vremenskom okviru.

e Specifikacija dinamickog ponasanja Sistema
Sekvencijalni dijagrami se razlikuju od klasnih dijagrama po tome §to prikazuju kako
objekti medusobno deluju u odredenom vremenskom periodu, a ne samo stati¢ku
strukturu sistema.

¢ Podrska implementaciji
Dijagrami pruzaju jasnu sliku programerima o tome kako se objekti ponaSaju i kako
saraduju prilikom izvrSavanja funkcionalnosti, §to im pomaze u implementaciji i
debagovanju sistema.
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“\ Glavni elementi sekvencijalnog dijagrama
o1, Objekti (Ucesnici u komunikaciji)

e Objekti su predstavljeni pravougaonicima sa nazivom objekta (npr. Korisnik,
AutentikacioniServis, BazaPodataka).

e Navrhu dijagrama su horizontalno rasporedeni, svaki objekat zauzima svoj prostor u
dijagramu, a njihova interakcija se prikazuje kroz strelice.

e Svaki objekat ima svoju liniju Zivota, tj. vertikalnu liniju koja se prostire nadole, §to
simbolizuje njegovu aktivnost tokom vremena i trajanje postojanja objekta u procesu.

' 2. Poruke (Messages)

e Poruke predstavljaju komunikaciju izmedu objekata, a u sekvencijalnim dijagramima
su prikazane strelicama koje povezuju linije Zivota objekata. Strelice mogu oznacavati
razlicite vrste komunikacije:

o Pune strelice oznacavaju sinhroni poziv funkcije, Sto znaci da objekat koji
Salje poruku mora ¢ekati na odgovor pre nego Sto nastavi dalje. Na primer, to
moze biti metoda koja zahteva povratnu vrednost pre nego Sto objekat moze
da prede na slededi korak.

o Isprekidane strelice oznacavaju asinhroni poziv ili povratnu vrednost, Sto
znaci da objekat moze nastaviti sa radom bez ¢ekanja na odgovor, a odgovor
moze dodi kasnije.

» 3. Linije zivota (Lifelines)

e Linije Zivota su vertikalne isprekidane linije koje izlaze iz objekata i pokazuju
vremenski okvir tokom kojeg objekat u¢estvuje u procesu.

e One predstavljaju trajanje objekta u toku interakcije, gde Sto je nize na liniji, to se
radnja dogada kasnije.

e Omoguduju pracenje toka dogadaja u vremenskoj sekvenci i jasnu ilustraciju kada i
kako objekti komuniciraju.

A 4. Aktivacija (Activation Bar)

e Aktivacija je prikazana kao uski pravougaonik na liniji Zivota objekta. Ona predstavlja
period kada objekat izvrSava neku akciju ili metod, tj. kada je aktivan u procesu.

e Aktivacija pokazuje da objekat preduzima odredene operacije, bilo da se radi o pozivu
funkcije, obradi podataka ili ¢ekanju na odgovor.

e Aktivacija je dosta vazna za razumevanje tacno kada objekat preuzima odgovornost
za izvrSenje odredenih zadataka i kada je on "aktivan" u procesu.



Primer toka - Prijava korisnika
Prikazimo kako izgleda sekvencijalni dijagram za jednostavan slucaj prijavljivanja u sistem.
Ucesnici:

e Korisnik (akter)

e Ul (Interfejs)

¢ AutentikacioniServis
o BazaPodataka

Sekvenca:

Korisnik unosi korisni¢ko ime i lozinku > Salje Ul zahtev za prijavu
Ul prosleduje podatke autentikacionom servisu

Autentikacioni servis Salje upit bazi podataka

Baza vra¢a podatke korisnika

Autentikacioni servis proverava podatke i vraéa rezultat Ul-ju

Ul obavestava korisnika o uspehu/neuspehu

A

I= Svaka strelica pokazuje interakciju; redosled je od vrha ka dnu - kako se radnja odvija.

Ul AutentikacioniServis

Korisnik BazaPodataka

Unosi korisnicko ime i lozinku

Y

Prosleduje podatke za prijavu

Y

Upit za podatke korisnika _
-~
< Vraca podatke korisnika
< Proverava podatke i vraca rezultat

Obavestava o uspehu/neuspehu

Korisnik Ul AutentikacioniServis BazaPodataka

Tok prijave korisnika prikazuje standardni proces autentifikacije, gde svaki korak zavisi od
prethodnog, pocevsi od unosa podataka do obaveStavanja korisnika o rezultatu. Ovaj
dijagram jasno ilustruje kako se korisni¢ki podaci unose, Salju na proveru prema bazi
podataka, te kako se na osnovu tih podataka donosi odluka o pristupu sistemu.

Takode, prikazuje kako autentikacioni servis vrsi verifikaciju podataka i odgovara korisniku
putem interfejsa, Sto omogucava sigurnost i preciznost u procesu autentifikacije.



Primeri dobre prakse

1. KoriSéenje jasnihi preciznih naziva poruka
o Imena metoda/akcija treba da budu kratka ali opisna (npr. validirajKorisnika(),
vratiPodatke())
2. Ne pretrpavati dijagram nepotrebnim objektima
o Prikazivati samo one objekte koji aktivho u€estvuju u datoj funkcionalnosti
3. Hronoloskiredosled
o Poruke treba da budu poredane u redosledu kako se dogadaju — sekvencijalni
dijagram je vremenski orijentisan.
4. Pravilno koriSéenje sinhronih i asinhronih poziva
o Ako se oCekuje povratna vrednost - koristi punu strelicu (sinhroni poziv)
o Ako se poziv ne eka - koristi strelicu bez povratne (asinhrono)

© Petlje i grananja

e UML omogucuje koriséenje kontrolnih struktura:
o loop: ponavljanje (npr. provera svih stavki u korpi)
o alt: alternativni tok (npr. uspesSna vs. neuspesna prijava)
o opt: opcioni tok (npr. slanje emaila ako korisnik trazi)
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© Unistavanje objekata

o Kraj linije Zivota moze biti oznacen velikim "X" > znac¢i da objekat viSe ne postoji (npr.
konekcija sa bazom je zatvorena)

X Praktiéna primena u razvoju softvera

1. Specifikacija slozenih procesa
Sekvencijalni dijagrami pomazu timu da razjasni redosled dogadaja i komunikaciju
izmedu komponenti sistema, ¢ime se smanjuje moguénost greSaka.

2. Razrada Use Case-ova
Svaki Use Case moze imati svoj dijagram koji prikazuje detaljan tok interakcije i
logiku sistema, olakSavajuéi razumevanje funkcionalnosti.

3. Pregled gresaka i optimizacija
Dijagrami otkrivaju nepotrebnu komunikaciju, duplikate i loSe definisane korake,
§to pomaze u optimizaciji i poboljSanju sistema.



