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Model diagramu aktivit

Diagram aktivit, ktory je aktudlne vytvoreny v prototype reprezentuje model aktivit, ktory je
mozné vidiet' na obrazku 1. Prvky, ktoré neboli implementované sU znazornené Sedou farbou. Pod

obrézkom sa nachadza popis jednotlivych tried tohto modelu.
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Obr.1: Diagram modelu aktivit
Tab.4: Popis jednotlivych tried pre model diagramu aktivit
Nazov triedy Popis triedy
Behavior Spravanie je Specifikacia toho, ako sa klasifikator kontextu meni v Case.

<CompleteActivities> | Reprezentuje mozné vykonateI'né spravanie, alebo ilustraciu zaujimave;j
podmnoZziny moznych spravani.




Activity

Aktivita je Specifikacia parametrizovaného spravania, ktor¢ je
sekvenciou podriadenych prvkov. Tymito podriadenymi prvkami su
akcie.

Action Akcia reprezentuje jeden krok v ramci aktivity. Je to ¢innost’, ktora je
vykonavana aktivitami.

ActivityEdge Hrana aktivity reprezentuje abstraktnu triedu pre prepojenia medzi
dvomi uzlami aktivit.

ActivityNode Uzol aktivity je abstraktna trieda pre body, nachadzajuice sa v toku
aktivity, ktoré su prepojené hranami.

ControlFlow Riadiaci tok je hrana, ktora spusta uzol aktivity po tom, ako bol

predchéadzajtci uzol dokonceny.

ControlNode

Riadiaci uzol je abstraktny uzol aktivity, ktory usmeriiuje toky v ramci
aktivity.

InitialNode Inicializa¢ny uzol je riadiaci uzol, v ktorom zaéina tok, ked” je vyvolana
aktivita.
FinalNode Koncovy uzol je abstraktny riadiaci uzol, v ktorom sa tok v aktivite

zastavi.

DecisionNode

Rozhodovaci uzol je riadiaci uzol, ktory vyberd, ktorym z
vychéadzajucich tokov sa bude aktivita d’alej uberat’.

MergeNode

Zlucovaci uzol je riadiaci uzol, ktory spaja dohromady niekol’ko
alternativnych tokov. Tento uzol nie je pouzivany k synchronizacii
paralelnych tokov, ale na spajanie alternativnych tokov.

ActivityFinalNode

Koncovy uzol aktivity slazi a zastavenie vSetkych tokov v aktivite.

FlowFinalNode

Koncovy uzol toku sluZzi na ukoncenie toku.

Vzhl'adom na potrebu zobrazovania prvkov diagramu v trojrozmernom priestore a ich
zarad’'ovania do vrstiev, musel byt UML metamodel obohateny o d’alSie triedy. Tieto triedy je
mozné vidiet’ na obrazku nizsie (vid’ obr.29). Zvyraznené su fialovou farbou.
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Obr.2: Elementy, o ktoré bol metamodel UML doplneny

Prvou zlozkou, ktora bola do metamodelu pridana je samotna vrstva (trieda Layer). Tieto sa v
prototype vyuZivajii na zobrazovanie zhluku prvkov, ktoré spolu stvisia. Dal§im pridanym
prvkom je priestor (trieda Space). Tento reprezentuje trojrozmerny priestor, v ktorom su vSetky
jednotlivé elementy umiestiovane.

Okrem tychto zloziek bola do modelu pridana trieda ActivityFragment. Tento fragment
sliZi na reprezentaciu fragmentov v diagrame aktivit. Bezné UML diagramy aktivit totiz
neumoznuju vytvaranie fragmentov.

Oddedenie noveého fragmentu od triedy InteractionFragment je celkom intuitivne, ked’ze
sa jedna o typ fragmentu. Na prvy pohl'ad nemusi byt’ zrejmy dovod, preco tato trieda dedi tiez od
d’alsej triedy — ActivityNode. Toto dedenie bolo pridané z praktického dévodu — umoziuje totiz
vel'mi jednoducht integraciu do diagramu aktivit. Vd’aka tomuto dedeniu moze byt fragment tiez
cielom alebo zdrojom riadiaceho toku. Tento fragment mé6ze obsahovat’ rozne iné uzly aktivit.



Model struktarovanych a

ktivit

Dal§im diagramom je diagram znazortiujuci model $truktirovanych aktivit. Tento diagram nie je
V prototype implementovany, mézeme vSak pouzit' Casti, ktoré su implementované v modely
aktivit a pomocou nich ich naimplementovat'.
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Obr.3: Diagram modelu pre $truktirované aktivity

Podrobny opis tychto tried ako aj tried z activity diagramu mozete najst’ v Analyze Activity
diagramu! a v $pecifikacii UML?2,

Pouzitie diagram aktivit v prototype

Vyberieme tlacitko, ktorym je mozné pridat nova vrstvu do diagramu. Je to z toho dévodu, ze v
diagrame aktivit sa vyuZiva iny princip ovladania, ktorého efektivitu sme chceli otestovat’. Tento
princip sa viac zameriava na efektivne vyuzitie mysi. Vdaka tomu je pouzivatelovi umoznené

! http://labss2 fiit.stuba.sk/TeamProject/2014/team04is-si/documents/ActivityDiagram.pdf

2 http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2014/team04is-si/documents/UML25.pdf



pravym tlacidlo vyvolat’ vyskakovacie menu. Okrem toho je mozné v tomto rezime vyvolat’
odsunutie fragmentov kliknutim na ich zvyraznent Cast.

1.1.1 Vkladanie pomocou pravého kliknutia

V snahe zefektivnit’ vytvaranie elementov sme vytvorili d’alsi spdsob vkladania novych prvkov.
Tymto sposobom je zobrazenie vyskakovacieho okna po pravym kliknutim mySou. V tomto okne
sa zobrazia moznosti pre manipulaciu s elementami. Momentalne funguje len vlozZenie novej
aktivity. Ostatné moznosti slizia len na ilustraciu.

Do menu je mozné pridavat’ d’alSie rozbalovacie moznosti spdsobom, aky pozname z
beznych aplikacii. Ako takéto rozbalovacie okno vyzeréd je mozné vidiet na obrazku nizsie (vid’
obr.4).

Obr.4: Vyskakovacie okno pre vkladanie novej aktivity

1.1.2 Animacia fragmentov

Vd’aka animacidm je mozné rozbalit’ do priestoru niekol'ko fragmentov, ktoré st pokope. Toto
zvySuje ich prehl'adnost’. V momente ked’ st vrstvy animované, odstivaju sa vrstvy nachadzajtce
sa za nimi, spolu s elementami, ktoré sa na nich nachadzaji. Na obrazku nizsie (vid. obr.5) je
mozné vidiet, ako vyzeraji elementy pred odsunutim fragmentov a nasledne, ako vyzeraju po
kliknuti na roh fragmentu a odsunuti fragmentov dozadu.
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Obr.5: Odsunutie fragmentu po kliknuti na jeho roh

Pre prehl'adnost’ sa v rohu fragmentu zobrazuje Cislo. Toto ¢islo urcuje pocet fragmentov, ktoré su
pokope



