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Objectifs de ce cours

Apprendre la syntaxe et la semantique des
diagrammes dynamiques et d’interaction les
plus importants

Ameliorer au passage la comprehension de
differents principes objets



Diagrammes de cas d’utilisation
Diagrammes d’interaction

= diagrammes de sequences

= diagrammes de communication
Diagrammes d’activite
Diagrammes de machines d'etats
Autres diagrammes UML

Autres diagrammes non UML



Cas d'utilisation : avertissement

Dans ce cours sur UML

= présentation « standard » des cas d’utilisation et
des diagrammes de cas d'utilisation
= ce qu'on trouve en general, y compris dans la norme

Dans le cours specifique « Cas d'utilisation »
= presentation plus ciblee et plus précise

= d'apres le livre de Alistair Cockburn qui fait
reférence, au dela de la norme

= 3 utiliserenTD



Cas d’utilisation

Technique pour capturer les exigences fonctionnelles
d'un systeme
= déterminer ses limites
= determiner ce qu'il devra faire
= mais pas comment il devra le faire

= point de vue de |'utilisateur
Pour cela

= déterminer les acteurs qui interagissent avec le systeme
= rOles

= déterminer les grandes catégories d'utilisation
= cas d'utilisation

= decrire textuellement des interactions
= scénarios



Diagramme de cas d’utilisation
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Petit exercice a faire en classe

Quels sont les acteurs et les cas d'utilisation d'un
systeme d‘information pour 'UFR informatique ?



L' importance vitale des utilisateurs

Les CU sont issus du dialogue entre concepteurs (informaticiens)
et futurs utilisateurs (non-informaticiens) pour

= passer du flou du cahier des charges a des fonctionnalités exprimées dans
le langage du domaine, donc des utilisateurs

= exprimer completement les besoins, tout au long du processus de
conception de systeme d‘information

Attention : les CU doivent étre validés par les futur utilisateurs

= |es diagrammes de CU ne disent pas grand chose, sont difficilement lisibles
9

= |es descriptions textuelles des scénarios sont lisibles =2
= racontent I'histoire du futur utilisateur avec le futur systeme



Client : personne qui se connecte au
distributeur bancaire a l'aide de sa carte.
Peut avoir ou non un compte dans la

banque qui posséde le distributeur.

Entite (humain ou machine) situee hors du systeme qui
permet d’en déterminer les limites
Un acteur joue un role par rapport au systeme

soit declenche un stimulus entrainant une réaction du
systeme
soit est sollicite par le systeme au cours d’'un sceénario

Un acteur est decrit precisement en quelques lignes
4, grandes categories

acteurs principaux (fonctions principales du systeme)
acteurs secondaires (administration / maintenance)
materiel externe

autres systemes



scénario 1

Scenario

scénario 3

Séquence particuliere d'étape dans la réalisation d’'un CU

Séquence particuliere de messages dans le CU pendant une
interaction particuliere

= « chemin » dans le cas d'utilisation

Tous les scenarios d'un CU sont issus du méme acteur et ont le
méme objectif

Description du CU

= ensemble de scénarios couvrant le CU

= documents avec flot d’evénements

= détaille ce qui se passe entre utilisateur et le systéeme quand le CU est exécuté
= flot nominal des événements (8o %)
= flots d’événements alternatifs
= flots d’exceptions (terminaison incorrecte)

= serviront de base pour les jeux d'essais
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Cas d’utilisation

Ensemble de sequences d'actions realisees par le
systeme, produisant un resultat observable pour
un acteur particulier

= ex. s'identifier, retirer du liquide
Un cas d’utilisation
= definit un ensemble de scenarios d’execution

impliquant le méme acteur (déclencheur) avec le
méme objectif utilisateur

= recense les informations echangees et les etapes dans

la maniere d'utiliser le systeme, les differentes points
d’extension et tous les cas d'erreur

11



Documentation d’un CU

Fiche textuelle

= ensemble de champs de description
* nom, préconditions...
= lisible et informelle
= francais simple, phrases descriptives
= pastrop long (personne ne lit 10 pages)
= decrivant

un scenario nominal

= suite d'étapes avec objectifs de I'acteur bien identifiés et menés a
bien

des points d’extension et étapes d'extensions
des points d’echec
des liens vers d'autres scenarios s'il y a trop d'étapes
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Niveaux pour les cas d'utilisation

Plusieurs niveaux de description
= abregé, informel, detaille
Plusieurs niveaux d'objectif
D = objectif stratégique (cerf-volant au dessus du niveau de la mer)

= fonction du Sl dans organisation

= on se rapproche des processus métier
I . objectif utilisateur (surface de la mer)

= fonction du Sl pour l'utilisateur

X = obijectif sous-fonction (poisson en dessous du niveau de la mer)
= fonction interne au systeme, utile pour l'informaticien
Plusieurs portées de conception ~

= organisation (boite blanche ou noire) ﬁ =
= systeme (boite blanche ou noire)

= composant (m

13



Description d'un CU

Nom

Contexte d’utilisation
Portee

Niveau

Acteur principal
Intervenants et intéréts
Preconditions

Garanties minimales
Garanties en cas de succes

Déclencheur

Scénario nominal

= eétapes

Extensions

= étapes d'extension
Variantes de techno-logie
ou de données
Informations connexes
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Exemple scénarios pour CU

x -

_ Retirer de I'argent
Client

CU : Retirer de I'argent AN

Portee : systeme DAB

Niveau : objectif utilisateur

Acteur principal : Client

Intervenants et intéréts : Banque, Client

Préconditions : compte approvisionné

Garanties minimales : rien ne se passe

Garanties en cas de succes : de |'argent est retire, le
compte est debité de la méme somme
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Exemple scénarios pour CU

D

Retirer de I'argent

Client
Scénario nominal : k
1. Le Client introduit sa carte dans le lecteur.
2. Le DAB décrypte l'identifiant de la banque, le numéro de compte et le code

secret de la carte, valide de la banque et le numéro de compte aupres du
systeme principal.

3. Le client saisit son code secret. Le DAB valide par rapport au code secret
crypté lu sur la carte.
4. Le client sélectionne retrait, et un montant multiple de 10 € (min 20 €)

Le DAB soumet au principal systeme de la banque le compte client et le
montant demandé, et recoit en retour une confirmation et le nouveau solde

du compte
6. Le DAB délivre la carte, I'argent et un requ montrant le nouveau solde
7. Le DAB consigne la transaction
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Exemple scénarios pour CU

x -

_ Retirer de I'argent
Client

\N

Extensions:

*a. Panne genérale.
*a1. Le DAB annule la transaction, signale I'annulation, et rend la carte.

2a. Carte volée.
2a1. Le DAB confisque la carte volée Inclusion autre scénario J

4a. Plus de billets de 10 €
4a1. Le DAB arrondit la somme demandée a un multiple de 20 €.
4a2. Le Client valide la nouvelle somme demandée.

5a. Solde insuffisant.

sai. Le DAB signale que la somme demandée est trop élevée et rend la
carte.

1/



Complement de description de CU

Tout ce qui permet de mieux expliquer
= modele du domaine

= diagrammes de sequence systeme,

= diagramme d'activite, de machines d'etats

= dessin ou maquette d’interface
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UML : relations entre CU

Faire un

VA virement
\ \

\

/7

Vi \
Vi \
/

\
4 .
«inclyde» ¢ extend » Client local

Faire un viremenk
par Minitel

, monta;n\t >80 €
" L] II q
Client distant Z ari
Verifier
S’identifier olde compte
«include »

= laréalisation d'un CU nécessite la réalisation d'un autre, sans condition, a un point
d’extension (le seul important)
« extend »

= entre deuxinstances de CU : le comportement de CU1 peut étre complété par le
comportement de CU2 (option avec condition et point d’extension)

= conseil : ne pas utiliser, ou seulement si on ne peut toucher a CU1
« generalize »

= héritage. (conseil : ne pas utiliser)
Bref

= |e diagramme de CU est une bonne table des matieéres, pas plus
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Quelques consells

Pas plus de 20 CU pour un @
systeme Q

Pas de diagramme de CU

hormis pour une table des @ @ @

matieres

= pas de definition fonctionnelle @ @

en utilisant les relations de CU

= pas de description illisible du @ @

fonctionnement du systeme

Retour sur les CU dans un @ @ @
cours dedie, unTD dédie @
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Diagrammes de cas d’utilisation
Diagrammes d’interaction

= diagrammes de sequences

= diagrammes de communication
Diagrammes d’activite
Diagrammes de machines d'etats
Autres diagrammes UML

Autres diagrammes non UML
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Collaborations et interactions

Collaboration

= ensemble de rbles joués par des classes fournissant un contexte d’interaction
Interaction

= communication entre instances des elements d’'une collaboration
= ensemble partiellement ordonné de messages

= plusieurs interactions possibles pour une méme collaboration
Elements d’une interaction

= participants (UML1 : objets, UML2 : souvent objets)
= liens (supports de messages)

= messages (déclenchant des opérations)

= roles joués par les extrémités de liens

Interaction
Collaboration borte — oUVIirQ)
p N :Cabine
// 1 \\ \
[ Cabine +ouvrir() !
\ ouverture | +fermer() S/ :Porte
+état() : Etat

~ -
-~ -
- P
e — - -
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Diagrammes de sequences

Interactions entre éléments dans une séquence temporelle

= aspect chronologique ne rendant pas compte explicitement du
contexte

= permet de bien montrer qui fait quoi dans une interaction
Description de sceénarios typiques et des exceptions

barre
d’activation

Elément 1 Elément 2
1 1 s .
‘ l -7 | creation
s mi ! ,/’ L’
4 > P e
4 ’/
4 -
a m2 e
7/ s
E I:I] create Elé t
message N 7 R ement 3
trouvé < - mmm--- .
I
’ T -
m3 II nE ! Te~al
I ] ! T~
1 |

; Tdestruction J
ligne | | : J !
de vie L message I
il |
1
1
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Diagrammes de communication

(UML1 : diagrammes de collaboration)

Diagramme d'objets rendant compte de la dynamique
= structure spatiale permet la collaboration d'objets

= dimension temporelle : ordre des messages
= numeérotation pointée

1.3.1: moteur(marche) A
1: allumer() w3 dépljfr(haut) —
2: lecture(CD) /
/ utilisateur D 1: monter()
: Chaine HiFi : Cabine 1.2: fermer()

2.1: Iecture()\A

2.1.2: afficherTitre() W : Voyant

! D : Lecteur CD

1.1: allumer()

2.1.1: démarrer() \& \ : Porte
—_—
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Petit exercice a faire en classe

Dessiner un diagramme de communication
impliquant le passage de la balle entre deux
tortues d'equipes différentes.



Utilisation des interactions

Etudier/spécifier le comportement

= du systeme dans sa globalité au sein d’un cas d’utilisation

= se concentrer sur les événements du systeme considéré comme
boite noire

= diagramme de séquence systeme (exemple plus loin)
= de plusieurs objets au sein d'un cas d’utilisation

= réalisations de CU comme des interactions dans une société
d'objets
= conseil : concevoir diagrammes de classes et d’interaction en méme temps

lllustrer/etudier un fonctionnement

= diagramme qui traverse les couches : de I'lHM aux
donnees

= retro-ingénierie
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Messages

Mateérialisation d’'une communication avec transmission
d’'information entre

= émetteur (source)

= récepteur (destination)
Un message déclenche

= une opération,

= |'émission d'un signal

= |a création/destruction d'un objet
Deux types principaux

= appel de procedure ou flot de contréle emboite (appel standard de
fonction)

= déplacer()
= flot de contréle asynchrone (threads)
= démarrer()

= autres: a plat, derobant (réception si attente), minute (message actif
pendant At)

27



Messages dans les diagrammes de

communication

] 7N\

(UML1)
Résultats et arguments argument 1
7 =S
A B
—_
A B message
A . B

résultat : =message(arguments)

Ascenseur — Cabine
Etage_courant : =étage?()

Synchronisation
Objeta N Objet 2
ma1, m2 [ [condition] : m3
Itérateurs
Garde
Instituteur | =———— | . Elaves
e —— A B
[iz=2..n] : Debout() T >

[X>Y]: message
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Messages dans les diagrammes de

sequences

Notation resultat = message(arguments)
Echange de messages

= fleches d'appel standard
= blocage de I'émetteur en attendant la réponse

v

= fleche d'appel asynchrone UML>=14
= pas d'attente du retour, poursuite de la tache UML <1 4

= Retour - >

= Message de création —|_Element

= Message de destruction

L ancement de l'interaction venant de I'exterieur
= 1er message = « message trouve »

»
»
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Gestion de collections

Creer et ajouter (UML1: multi-objet)

2: ajouter(unFlchier)
—_— . .
Dossier : Fichier ]

T

unfichier : Fichier

1: création()
—

fnouveau}

Récuperer et utiliser (UML2 : structure composite)

cluster:Cluster
1: unServeur:=trouver(specs)

—_—

serveurs :serveur[*]
AN

client

1

*

2: traiter(requete)
- unServeur
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Diagrammes de séquences dans

UML2

En plus de objets participants (UML1), on
ajoute

= interfaces

= pour spécifier quelle interface participe a I'interaction
(classe peu importante)

= classes

= pour utiliser une méthode de classe
Représentation polymorphisme / classe

abstraite
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Equivalence entre diagrammes de

sequence et de communication

% Exercice : dessiner le diagramme de communication correspondant

Un client : IhmClient c1453: Compte

saisir code

\4

_,| :ConsultationController

vérifier code

€occcccccccccccaaas

entrer num compte

\ 4

consulter compte

obtenir solde

quitter

v
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Autre exemple

| Ascenseur Voyant Porte
: appel( ) v . ;
e allumer( ) o
[ascenseur_position != usager_positionjfermer( )
e poriefermée_______>[|
[ascenseur position = usager. position]deplacer{(usager_position)
@uvrir( )
porie ouverte
: :
monter( ) -t :
choisirEtage(usager.destination) ! : :
g — .].___ fermer( )
porte fermée \
deplacer{usager.destination) ;
- D , , 5
[ascenseur_position = usager.destination] ouvrir( ) :
. -
v porte ouverte
descendre( ) e S L E O L CC L C e COe O e e e e e e e e e e
e :
fermer( )
- L .
T S pote fermée ]
éteindre( )
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Cadre d’interaction

Cadre nomme par un opérateur qui entoure un fragment critique du DS

= alt
= fragment alternatif, conditions dans les gardes
= loop

= fragment a répéter tant que la condition de garde est vrai
= notion de boite d'action avec itérateur

P ru S
+

= opt
= fragment optionnel exécuté si la garde est vraie
= par
= fragments qui s'exécutent en parallele
= region
= region critique dans laquelle un seul thread doit s'exécuter
= ref
= passage a un autre diagramme de séquence
Attention

= ne pasreprésenter des algorithmes : trop compliqué
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sd identifierUtilisateur interaction identifierUtilisateur {11}

==gctor== ) )
Bob - Client - AutomateBillet

dmderCarte ()

carte ()

dmderCode () Code rentré correct. A
On fait appel au

sequence diagramme

alt ___J] duUse Case verifierSomme.
code({correct) -

fffff
-~

ref )
verifliersomme

else code(incorrect)
dmderCode ()
code(incorrect)

dmderCode ()

[ \
. el 3 essais de code incorrect
codelincorrect) R T
| Lautomate
drmderCarte () garde |la carte du client
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sd |dentifierUtilisateur_MNok interaction identifierUtilisateur {205}

Z<=gctor=> ) .
aenr - AutomateBillet

Bob : Client ' —

dmderCarte()

carte()

dmderCode()

loop [3] J

code(t valeun

 Nerification du code
code faux™/

B dmderCode()
7 Garde la carte
et reviens en attente client™’
dmderCarte() |
T~ |




Deduire structure et responsabilite des

diagrammes d’interaction

Liens
1: mA1(p) - associations
A Messages
- opérations
1.1: mB1(|% \\2 mCa(p) - dépendance
:B :C

C

1: mA2() roleC
7 A e
1.1: mD1() / \1.2: mEi(p:F)| “—// | ... r5leE E
o E — |
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Co-conception des classes et des

Interactions

Les objets utilisés dans les interactions pour réaliser les scénarios

proviennent

= des classes déja décrites dans le diagramme de classes

= des besoins nouveaux en objets pour I'interaction specifique
A partir des diagrammes d’interaction, on complete le diagramme de

classes

= précisions (attribut, methodes)

= nouvelles classes

etc.

On essaye de réaliser tous les scénarios en convergeant vers un
diagramme de classes stables

Diagramme de
classes

™~

Diagramme de
classes

T

Diagrammes
d’'interactions

Diagramme de
classes

T

Diagrammes
d’'interactions

temps




Diagrammes de cas d’utilisation
Diagrammes d’interaction

= diagrammes de sequences

= diagrammes de communication
Diagrammes d'activite
Diagrammes de machines d'etats
Autres diagrammes UML

Autres diagrammes non UML
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Diagrammes d’activite

Objectif

= présenter les activités sequentielles d'un processus

(Ouvrir la porte> ( =it )

(" Dossier.Ouvrir(Fichier) )

= activité = suite d’actions
Action
= travail a réaliser

= nceud du graphe
Transition

= contrainte d’enchainement

= relation du graphe
Raffinements

= debranchements / jointures
= decisions / fusions

= entree [ terminaison

= ressources utilisées (objets)

( Envoyer facture )

arc/flot J
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Exemple

noeud initial J

Recevoir commande ’
( ) . debranchementJ

garde | H
( Envoyer Facture >
.. e deC|S|on|

[Commande urgente] <> [else]

-
-

( Livraison express Livraison normale > ( Recevoir Paiment )

- VY jonction : J

: -
fusion synchronisation

© _____ terminaisonJ

Final_State_1
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Petit exercice a faire en classe

Modeliser les activités autour d'un
enseignement de I'UFR informatique.



Diagrammes d'activite pour

modeliser ...

Les processus metier de I'organisation
= qui fait quoi, ou

= |les enchainement d'activité (workflow)
Les flots de données

= DFD (Data Flow Diagram) en UML
La logique procedurale

= algorithmes complexes, paralleles

= organisation sequentielle globale des activites de
plusieurs objets

= vs. diag. machines d'etats : un objet
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Diagrammes avances

Actions liees a des signaux X >

" dé|a| attendre 2 heures

= envoi [ reception Eigmer> s
Utilisation d'objets
= en entrée ou sortie d'action % Signalz |y
Partitions (UML1 : swimlanes, travées)

= montrer les responsabilités au sein du mécanisme ou
d'une organisation

Decomposition des actions

= appeler une sous-activite (un autre diagramme
d’activiteé) dans une action

bt



Exécution

Service client

( Recevoir commande )

( Préparer Commande )

[ Livrer commandeI_I_D

;[ Préparer Facture >

Facture

Service financier

< Envoyer facture \

J Recevoir paiement )
\

V!

[ Cléturer Paiement >

.

ﬂivrer commande

Livraison normale )

[else] :
Commande |~~~ =
[commande urgente]

Livraison express ]

-
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Connecteurs, regions d'expansion,

terminaison de flots (UML2)

Connecteurs

= cf. objets parametres entrée/sortie actions

Régions d’expansion

= actions qui se passent pour plusieurs éléements de méme
type (iteratif ou concurrent)

[ Choisir sujet ]

\y Liste desujets

région d’expansion
concurrente

”
-
”
-~
L

f «concurrent »

y
[ Ecrire article H Réviser article ]

terminaison
de flot

Connecteurs J

bulletin

\( Publier ]
rd

N
j Liste d'articles
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Modelisation de processus metier

Modeliser le fonctionnement d’une
organisation
Trois stereotypes d'objets

= Case worker
= interaction avec l'ext. de |'entreprise

O
= Internal worker @
(2

= travail a l'intérieur de I'entreprise
= Entity

= objet passif : stockage d’informations
Partitions [/ couloirs d'activite
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:Commercial

?

4

( Elaboration devis >

V4
:Devis
[Elaboré]

( Négociation devis >

[Désaccord]

( Analyse échec )

:Service juridigue

:Devis
[Négocié]

\/

:Ingénieur

( Production contrat >

( Etablissement plan de devt )

\V4

:Contrat
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Diagrammes de cas d’utilisation
Diagrammes d’interaction

= diagrammes de sequences

= diagrammes de communication
Diagrammes d’activite
Diagrammes de machines d'états
Autres diagrammes UML

Autres diagrammes non UML
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Diagrammes de machines d’etats

Abstraction des comportements possibles pour une classe

= automate a états finis décrivant les chemins possibles dans le
cycle de vie d'un objet

I} : FVé
Etat d'un objet | Etat1 ! Fvénement >! Etat 2 |

= situation nommee d'un objet qui
repond a certaines conditions de
durée et de stabilite

= Ex. :activité continue (sonnerie),

téChe de fond (pagination)l entry / ne plus afficher entrées clavier
atte nte, SUite d’actions_ .. exit / réafficher les entrées clavier

. ’ on aide / afficher I'aide
Tl‘anSItlon entl’e Etats do / gérer saisies de |'utilisateur
= reponse de I'objet dans un certain

état a I'occurrence d'un evénement

= passage d'un état a un autre sur évenement + condition respectée,
= action a exécuter

\

Saisie mot de passe \
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Exemple de diagramme de

machines d’etats

Réorientation
1 Seconde R ( Premiére B 4 Terminale B
. -~ | do/Travail do/Travail do/Travail \©
W g w J w J
Redoublement Redoublement Redoublement

[age > 16 ans]
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Petit exercice a faire en classe

Tracer un diagramme de machines d’etats
pour un objet « TP-Etudiant ».



Utilisation

Pour se concentrer sur le fonctionnement d’une classe

= décrire [ fixer le comportement concret de la vie d'une
objet lie a un ou plusieurs scenarios

Pour les classes complexes
= objets réactifs complexes (objets métier...)
= protocole et sequences legales (sessions...)

= en géneral pas plus de 10% des classes d'une application

= plus en télecommunication / moins en informatique de gestion
Larman

= navigation dans un site web, IHM
= enchainement de pages/fenétres
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Syntaxe generale

Etat initial
4 Etata h
entry [ activité en entrée . .
exit | activité en sortie Evénement(parametres) [garde] >( ’
evt-ext / activité interne | activité L Etat 2
\dol activite continue J '
Etat final
Etat »
L . . Transition
) ?Ct'V'te continue : peut etre = tout est facultatif mais absence
interrompue d'événement rare
= do/activité = événements
= activités internes instantanées " resultants de messages entre objets

= internes: when(maximum atteint)
= temporels : after(3 jours)

= activite classique : envoyer un message
a une cible

= deux activités spéciales : sur entrée et = send cible.message(arguments)
sortie

= auto-transition sur événement

extérieur, instantanée, qui ne nécessite
pas changement d'état
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Feneétre )

fermer

v

?

Souris )

Click(position curseur)[sur bouton]
| send fenétre.fermer()

[ fermée ] [ ouverte ] ﬁ

|

ouvrir

[ attente ]

LD

Click(position curseur)[sur icone]
| send fenétre.ouvrir()

Appui bouton
| moteur AV

[ fermée ]

fin fermeture
| stop moteur

Porte de garage )

en cours

d’ouverture fin ouverture

| stop moteur

A
Appui bouton
| moteur AV [ ouverte ]
&N COUTsS Appui bouton
| moteur AR
de fermeture
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Autre exemple

evénement paramefré

sas blogué l

fin alan’ne

sortie(personne)

alarme generale
sas vide et ferme
do ! vérifier hadge acces(personr%[:utonse]

hasculement

accesfpersonne) [intru)
entry J bloguer porte entrée

et ouvrir porte sortie
exit f hloguer porte sotie

v -

alamme

after(1 min)

——

do Jsignal alamme




Super-etats [ etats composites

Pour factoriser un comportement

= transitions déclenchées par le méme événement, conduisant au méme état
Transition interne

= couple événement / activité sans effet sur I'etat courant
: ‘:)ermet de ne pas « réinitialiser »
4

état en revenant a I'état de depart A
/
-

= se note en haut du super état

Ea
A B

(a )= .

E2
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Exemple super-etat

after(2 min)

attente

—— reprise —

arrét
d'urgence

M débuf du scémario

N

—D@

\

plece/mcren;ig;uter somme \
/ ‘ lustrage \

S ——L AT

after(2 min)

‘ lavage |

Sin du scénario
after(4 min) /

| séchage '—aﬂer(zmin)—b@
arrét d'urgence J




Etats concurrents

Pour decomposer des etats complexes
Exercice : trouver le diagramme d'état « a plat »
equivalent
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Implementation des etats

Utilisation de case ... switch
= deconseillé
Utilisation du pattern état
= arborescence de classes états
= delégation de la gestion de l'état
Tables d'etats
= representation tabulaire du diagramme
= état source, cible, evéenement, garde, procédure a exécuter

= permet de « paramétrer » le comportement de la
classe
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Diagrammes de cas d’utilisation
Diagrammes d’interaction

= diagrammes de sequences

= diagrammes de communication
Diagrammes d’activite
Diagrammes de machines d'etats
Autres diagrammes UML
Autres diagrammes non UML
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Vue d'ensemble des interactions

| sd Overview Diagram lifelines ‘User, :AC )
Mixte diagramme o
aCtiVité / %blishﬂ-ﬁoassf"lllegal PIN")
diagrammes de
' EW)
sequences
= |les actions sont .

/ | | 4 )
remplacees par des = e
diagrammes de * __ e
sequence | .

Utilisé ?
ref /
l\),/<< - OpenDoor
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Diagramme de timing

Interactions avec focus sur les changements d'etats
d‘objets et les contraintes temporelles associees

= ligne de vie horizontale

Utilisé surtout dans les applications temps reel

Etat
| Changement
’ Plus d’eau .4 detat

|
o , |
3 Allumé 1 -
g |
Eteint I
|
| |
| |
| |
(] ,
v = Allumé |
c |
R |
o 5 Eteint I
o @®©
<
U.

N
?
T

{<15min} —>

{>105} Contrainte (FOWZ@V 04)
temporelle
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Structures composites

(classeurs structures)

Pour décomposer structurellement une classe

= parties, connecteurs
Montrer les réalisations / utilisations d'interfaces

= ports, interfaces
Adaptes pour les composants

? IHM commande TV

e

Télécommande \

1
commandes:
Controleur

affichage

Connecteur J :Générateur[1] <""'>‘Er|];{'0

de délégation T T APl de commande TV

-~
-
-
-~
-~ 1
-~
-~
~|

réglage  flot d'images (FOWI@V 04)



Diagrammes de collaborations

Non officiels dans UML?2, se rapprochent des

diagrammes de structure composite

Permettent de présenter les élements

impliqués dans une collaboration, et le rdle

qu'ils y jouent

= fixer les elements et les roles pour les diagrammes
d’interaction

En théorie utilisés pour representer des

patterns



Diagrammes de cas d’utilisation
Diagrammes d’interaction

= diagrammes de sequences

= diagrammes de communication
Diagrammes d’activite
Diagrammes de machines d'etats
Autres diagrammes UML

Autres diagrammes non UML
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Diagrammes de contexte (roques, 2000

Diagramme de contexte statique

= diagramme de classe
= une classe systeme
= tous les acteurs autour

Diagramme de contexte dynamique

= diagramme de communication qui réesume les messages entre
systeme et acteurs (pas de numerotation)

Diagramme de contexte statique étendu

= diagramme de contexte statique avec

= Attributs et opérations de hauut niveau pour le systeme et les acteurs
non humains

Remarque

= « diagrammes de classes avec messages »
= diagramme de classe avec resume des messages entre classes



Diagramme de flux d'ecrans informel

(Fowler, 2004)

Un rectangle par ecran
Des fleches pour la navigation

= eventuellement un nom signifiant le lien

Accueil < » Recherche \

A

Resultats

Une page /

A 4

Changements recents |«
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Table de decision (Fowler)

Pour représenter des conditions logiques
complexes
Deux parties

= conditions
= consequences

Client privilegié X X O O N N
Commande prioritaire O N O N O N
International O O N N N N

Prix 150 100 70 50 80 60
Alerte oui oui oui
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Cartes CRC

Classe

Classes - Responsabilités - Collaborateurs Responsabiliter | Collz,2

= alabaseinventé pour l'enseignement
Jouer des scénarios avec des cartes

= 5-6 participants

Une carte

= nom de classe

= tableau a deux colonnes
= responsabilité de la classe : quelque chose d’un objet doit faire

= collaborateurs : classes avec lesquelles il faut collaborer pour assurer la
responsabilite

Jeu

= déterminer des classes de départ avec responsabilités évidentes

= jouer les scénarios, ajouter les responsabilités, créer de nouvelles
classes, etc.

Voir par exemple
= http://www.csc.calpoly.edu/~dbutler/tutorials/winterg6/crc_b/
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A suilvre

UML 4/4 : concepts avances



