COURS 7: DIAGRAMME DE
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Diagrammes de séquence

» Les diagrammes de sequences permettent de décrire
COMMENT les élements du systeme interagissent
entre eux et avec les acteurs.
> Montrent les interactions entre objets selon un point de vue

temporel
> Description de scénarios types et des exceptions

» Deux utilisations principales :
1. Documentation des CU (point de vue Fonctionnel)
2. Représentation précise des interactions (point de vue
Dynamique)
- identification des messages, des envois, réceptions, etc.
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Diagrammes de séquence

Concepts principaux :

1. Les participants (le plus souvent des objets)

> Une ligne de vie : représente un participant a une interaction (objet
ou acteur).

o Des zones d’activation

2. Les messages :
> L’opé¢ration et €ventuellement ses parametres
- Eventuellement son résultat

3. Des Fragments combinés
o Alt : conditionnelle
> Loop : boucle

- Ref : reference a un autre diagramme de sequence (=appel de
fonction)

> Etc.
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Repreésentation

sd Diagramme de séquenc:e/

ligne de vie
rd
:Cl1 :C2 :C3 :C5
: }_appel : :
n L _—, delopération |
op > | I
I |
| | |
alt I [x>=0] ! |
| | |
opérafteur E op! 'r‘u !
: op| création !
by — . -
(altermative) : : d'un objet :
I [else] : :
ne
I e[ l
| | | |
] ] ] ]
loop (10) : : :
| | |
oé;teur op2 I | >
(boucle) - op2_ — — — — — — — J_,_|
I op3 .l [
- _ _ l_ _ _op3 _ _ <—séquence |
d'action :
|

fragment combiné
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Période d’activiteé

» La réception des messages provoque une période d’activite
(rectangle vertical sur la ligne de vie) marquant le
traitement du message.

» Période durant laquelle un objet effectue une action
» Etat actif (6= durée de vie)
» un objet peut étre actif plusieurs fois

‘Elementl ‘Element2

Périodes — | DoSth
d'activite
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Catégories de messages

‘B

<— lighe de vie

|
message synchrone
op /r

-

‘I\
| réponse d'un message synchrone

=1 message asynchrone

2 .t

-—

«—— sequence d'action

X +— fin de la ligne de vie

——————— > :C3

crée le partenaire de communication
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Catégories de messages

Principales categories de messages
» Message synchrone : émetteur bloguée pendant le traitement

du message par le récepteur (appel)
o Typiquement : appel de méthode (Si un objet A invogue une méthode
d’un objet B, A reste bloqué tant que B n’a pas terming¢.

s

» Message asynchrone : non bloquant.
> Le message envoyé peut étre pris en compte par le récepteur a tout
moment ou ignore.

—-_—

» Message de retour : On peut associer aux messages d’appel
de méthode un message de retour (en pointillés) marquant la
reprise du contrdle par 1I’objet émetteur du message

synchrone.
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Correspondance messages / opérations

» Les messages synchrones correspondent a des opérations
dans le diagramme de classes.

» Envoyer un message et attendre la reponse pour poursuivre
son activité revient a invoguer une méthode et attendre le
retour pour poursuivre ses traitements.

== E o

op1(p)
T ] op2(p)

C

B

op3() -
d op1(param : Type)

op0()

op2(param : Type)

op3()
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Messages de retour

» Le récepteur d’un message synchrone rend la main a I’émetteur du
message en lui envoyant un message de retour

» Les messages de retour sont optionnels : la fin de la période
d’activite marque €galement la fin de I’exécution d’une méthode.

» Ils sont utilisés pour speécifier le résultat de la méthode invoquée.

:Panierl

getPrix()

‘Article I

p float

p=getPrix()
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Messages de création/destruction

Un message peut entrainer la création ou la destruction

d’objets

» La création d’un objet est materialisée par une fleche qui
pointe sur le sommet d’une ligne de vie (On peut aussi
utiliser un message asynchrone ordinaire portant le nom
«create).

» La destruction d’un objet est matérialisée par une croix qui
marque la fin de la ligne de vie de 1’objet.

. objet

<<create>> - objet

g

[
|
|
|
|
|
|
|
|
I <<destroy>>
|

|

|
|
X
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Catégories de messages

» message trouvé (Found message) :

> message dont on ignore la provenance

> en dehors du cadre décrit par le Diagramme de Séequence
» message perdu (Lost message) :

° message envoye, mais jamais recu

‘Element

. found message

|
|
= lost message
i -®
|
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Diagramme de sequence — Exemple

unGestionnaire

® requéte a la base

nouveau
SN uneRequéte

nouveau :
unelnstruction
création
exécute |
= >J:I destruction
) retourne dictée par
résultat un autre objet

extrait information

recherchée
[] ferme E :
autodestruction 12/25

el X
retourne résultat




Message reflexif

Un objet peut s’envoyer des messages
» appel a une autre methode de 1’objet
» appel récursif

‘Element ‘Element

|
I message

message

i
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Duré¢es et contraintes temporelles

» Représentation des délais de transmission :

Elementl

| I
: message {0..11} :
N
|
I
I
|
|

-Element2
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Diagramme de sequence — Exemple

uneLigneDe ; N
uneCommande Gormimands unProduit unClient
. I | I
g allatvl getQuantité | |
getProduit participant | ligne de vie I
naecene unProduit | |
trouvé 4 i S e s
! activation
getDétailsTarification| retour l |
; | | |
calculerPrixDeBaseI self-call | |
J
@ | message
calculerRemise | | |

]"—_' I getinfoRemise
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Fragments combinés

Un fragment combiné permet de décomposer une interaction
complexe en fragments suffisamment simples pour étre compris.

» Types
1. Opt A

LOOp Fragmen-ts combinés E condition de garde
Alt 2 B

nom [expressibn booléenne]
Break

Critique
Ref

2.
3.
4.
D.
6.
1.
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Fragments combinés

» Opt : Fragment parcouru si une condition est vérifiée

- A

Opt [coridition]
|
| Action()

A|-¥---} B
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Fragments combinés

» Alt : Equivalent a la structure de controle "si .. alors .. sinon".

| |

Alt [conbition] '
' ActionA() '

' o |

| |

[elpe] ,

' ActionB() '

| >
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Fragments combinés

» Loop : Répétition du fragment tant que la condition est
verifiee

A

Loop [condiition]
' Action()

ou

Loop (0, n)

Action()

_41_Y___ __._!._.._..‘&
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Fragments combinés - Exemple

sd ExLDDp!)

-Joueur

-‘MachineASous

lﬂﬂP,J[pas gagné|

insérer(piece)

=

alt

gagne

perdu

th-—-F—1--
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Fragments combinés

» Break : Fragment exécute et met fin au fragment englobant

Break [coriditian]

Action()

A :B
1
|
|
|
1
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Fragments combinés

» Décomposition : mot clef "ref"

DiagA SousFonction

LA ‘B LA :B

| | | |

—p | Action() p-:

SousFonction : Reponse() :

: :

| | | |

| | | |
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Utiliser d’un DS pour modéliser un cas d’utilisation

» Chaque cas d'utilisation donne lieu a un diagramme de

sequences

|
<<ingtude>>
( Passer c:ﬂrnmande)
Client
<<include>>

» Les iInclusions et les extensions sont des cas typiques
d’utilisation de la réutilisation par réeferencement
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Diagramme de séquence — Exemple d’interaction

» Cas d’utilisation :
O

x ( ChangerPrixArticle )
ResponsableVentes

» Diagramme de séquences correspondant :

| ‘HesponsableVentes I |:Pageﬁ.dmin.ﬂ.ﬂicla I +pfloat

changerPrix(a,p)
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Diagramme de séquence — Exemple d’interaction

» Diagramme de séquences correspondant :

‘ResponsableVentes I

changerPrix(a,p)

:Page AdminArticle l a:Aricle I +p:float

|
.I_
|
|

{ ________

'W setPrix(p) {j
J‘ |

» Opérations necessaires dans le diagramme de classe:

Article

setPrix(value : float) : void

getPrix() : float

25/25



