Analyse et Conception
Orientees Objets

Cours 5 : Diagramme de sequence



Rappels des precedents cours

e Un diagramme UML représente un aspect du systeme ou un point de
vue particulier

e Diagramme de cas d’utilisation

° Intérét : modéliser le fonctionnement du systeme du point de vue de
I'utilisateur i.e. modéliser les besoins

o Spécifications : définition des acteurs, des cas d’utilisation et des relations

> Un cas d’utilisation = une fonctionnalité du systeme du point de vue de
I'utilisateur dans un contexte particulier

> Relations : généralisation, extension, inclusion
e Diagramme de classes

° Intérét : modéliser la structure statique du systeme d’un point de vue
spatial

o Spécifications : définition des classes, des attributs, des opérations et de
relations entre les classes

> Une classe = domaine de définition d’'un ensemble d’objets ayant des
caractéristiques communes

> Relations : association, agrégation, composition, généralisation/spécialisation



Diagramme de cas d'utilisation
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Diagramme d’objets

* Instances de diagramme de classes

e Etat du systeme a un instant donné

» Representations graphiques :

——nom de l'objet

nom de l'objet : Classe

* Exemple:

: Classe

Mr Dupont

Clio : Voiture

———conduit>—— Couleur = Rouge
Marque = Renault

co it >

Mme Dupont : Personne

Golf : Voiture




Relation entre diagramme de classes
et diagramme d'objets

e Un objet est une instance de classe
e Les relations relient les classes, les liens relient les objets

e Un lien entre deux objets implique une relation entre les classes des
deux objets

* Un lien est une instance de relation (association, agrégation ou
composition)

— Voiture Une relation Personne

« instance de » « instance de » « instance de »

el
et <

B Clio : Voliture
Couleur = Rouge _
Marque = Renault Un lien

e e 2

Mr Dupont : Personne




Modélisation de la dynamique d'un
systeme

e Scenarii

e Diagrammes d’interactions :
Diagramme de séquence
o Diagramme de communication (collaboration)
o Interaction Overview Diagram
> Timing Diagram



Cas d'utilisation et scénario

Un scénario est une PIalfler les vacaces
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Scenario et diagramme d’interactions

* Le diagramme d’interactions permet de décrire
comment les objets concerneés par le scénario
communiquent entre eux.

e Une interaction modélise le comportement
dynamique entre objets

e Le seul moyen pour un objet de communiquer
avec un autre objet est de lui envoyer un message



Diagramme de sequence

Les diagrammes de sequence montrent les interactions
entre objets selon un point de vue temporel

lls permettent de décrire dans le temps comment les
objets concernes par le scénario communiquent entre eux.

Un diagramme de séquence represente des interactions
entre objets en insistant sur la chronologie des envois de
messages

Il est utilise dans deux cas :

> Pour documenter les diagrammes de cas d’utilisation

> Pour représenter les interactions entre les objets et le flot de
controle, appel de procédures, signal, interruption ...



Eléments d'un diagramme de séquence

 Lignes de vie
* Messages :
> Envoie un signal

o Invocation d'une opération
> Création ou destruction d'un objet

O

sd Plloter P)

unPilote:Pilote_ Automatique uneVoiture:Voiture leMoteur:Moteur
I |

J
' démarrer() I |
- allumer() |
I: PI:I
I
I
I
I
[
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Types des messages

e Message asynchrone
N'interrompt pas |'exécution de I'expéditeur. Le message envoyé
peut étre pris en compte par le récepteur a tout moment ou
ignoré (jamais traité).

obj1: Obj2:
[ |
| =

I I

 Message synchrone
Bloque I'expéditeur jusqu'a la prise en compte du message par le
destinataire. Le flot de contrdle passe de I'émetteur au
récepteur (I'émetteur devient passif et le récepteur actif) a la
prise en compte du message.

Objl: Obj2:
|




Types des messages

* Message de retour :

La valeur retournée peut étre représentée par la fleche
pointillée ou specifiee comme le type de retour de message
synchrone

K —mm oo =

customer : User . OrderManager customer : User : OrderManager
T T T T
: orderBook("War and Peace") : confirmationNumber;=orderBook("War and Peace")
] »L i »—;—
|
| |
[ [
| |
| |
| |
: confirmationNumber :
| |
|
[
|
|



Types des messages

 Message de création et destruction d’instance

Obj1:
|

< < redte ==

| Obj2:
|

I
I
< <destroy==> X

 Message complet, perdu ou trouvé :

Obj:

|
|
® =
I



Exercice : s'identifier

e Diagramme de sequence :

_'utilisateur saisit son login dans |'application

_'utilisateur saisit son mot de passe

|"application va demander la validité de ce

couple (login, mot de passe) au serveur
d'authentification

Le serveur retourne la reponse a
I'application



Diagramme de sequence : calculer le prix

total d'une commande (version sans boucle)
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i

getProduit()

ligneCommande

produit
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—

getPrixUnitaire()

getQuantite()
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L
majStack()
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Diagramme de sequence avance

* Fragment combiné : regroupement
d'interactions

o Opérateurs d'interaction (12 opérateurs):

seq, alt, opt, break, par, strict, loop, critical, neg,
assert, ignore, consider

> Operandes : sépares par les lignes pointillees +
conditions de choix entre [ ]



Opeérateurs d'interaction

les opérateurs de choix et de boucle :
o alternative (alt), option (opt), break et loop

les opérateurs controlant 'envoi en parallele de
messages :

o parallel (par) et critical region (critical)
les opérateurs controlant ’envoi de messages :
° ignore, consider, assertion (assert) et negative (neg)

les opérateurs fixant 'ordre d’envoi des messages :

> weak sequencing (seq) , strict sequencing (strict).



Operateur ALT

s User

: OrderManagerSystem

visa : CardVerificationSystem

i
|
|
paymentinfoSubmit() :

ups : DeliveryService
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| » _ |
: : transactionCheck() :
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: : T B recepit : Transaction :
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| |é ___________________ I : |
| | | | |
. d I I I
alt [ recepit.paymentQK == true ] | | |
: sendOder() : :
I i ) I i 1 |
: confirmationNumber : : : :
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| | | | |
,,,,, 1 H N (N R
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_______________ | | | |
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Operateur NEG

_ Tracer _ Window
[ I
| |
| |
| |
neg : getGraphics() :
[ P
| | «create»
: | : 2DGraphics
| | .
| dispose() I
| ! »I
: drawReact(x,y,l,h) :
| | >
| |
[ [ )
1 1
| |
| |

I
I
i
I
I

After a dispose() call,
no further method call
is allowed




Operateur PAR

hungryPerson : Person

cookFood()

oven : MicrowaveOven

|
|
|
|
|
I
par :
|
|
|
|
|
|

irradiateFood()

I

|:L>» rotateFood()

cookedFood




Diagramme de sequence avance

sd : diagramme de séquence

ref : faire référence a une interaction dans la définition
d’une autre interaction

sd Decollage d'un avion J

I :TnurDeEnntrE:leI I :FilnteI I sAvion
| [
strict |

ref | | i _
Controler check list

I
I
I
I
I
I

Procedure de décollage
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Exemple: prix total d'une commande

Un logiciel permet aux clients de calculer le prix total
d'une commande

Chaque commande est associée a un et un client, et elle
est composée de plusieurs lignes.

Chaque lighe de commande est définie par
— un produit

— la quantité commandée

Chaque produit a un prix unitaire
Les clients peuvent avoir des remises particulieres



Diagramme de cas d'utilisation

E-commerce System

e Compute the Price
of an Order

Customer




Diagramme de classes

Order

+computeFinalPrice() (@

-entries

OrderEntry

-computeProductPrice()
-computeBasePrice()
-computeDiscount()

*

1 -customer

Customer

+getDiscountinfo()

+getQuantity()
+getProduct()

*

1 -product

Product

+getPrice()




Diagramme de séquence : calculer le prix
total d'une commande
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Exercice : jeu de demineur
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 Ecrire le diagramme de

sequence quand un
joueur devoile une
case :

> Si la case est mineée, la
partie est perdue

> Si la case est numérotee,
il faut tester si la partie
est gagnee

> Si la case est vide, on

decouvre toutes les
cases voisines



