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Objectifs du complément

Ce complement sera approfondi en parallele de plusieurs

TD/Cours.

Rappels sur UML dans un cadre de gestion de projet, plutét que

dans une simple vision de modele

Apporter des compléments a la gestion de projet, plus adapté a un

projet de développement logiciel.

On utilise ici a un outils de modelisation UML gratuit et open-
source (ici StarUML) pour illustrer le cours, mais on pourra en

utiliser d’autres plus réecents.

On introduira aussi les architecture MDA qui permettent de la
génération de code basé sur des modeles et qui est de plus en plus

d’actualité




Documents de référence

® [1] UML Superstructure Specification V2 — OMG (object

management group)
® [2] Cours UML de Rational Software (IBM)

® [3] Livre de Craig Larman : Applying UML and Patterns : an
introduction to Object-Oriented Analysis




Organisation des exercices

® Présentation des concepts

e Reéalisation immeédiate d’un exercice d’application du

concept

* A la fin d’un chapitre realisation d'un exercice plus global

mettant en jeux differents concepts et leurs articulations




Historique

® Année 70 et 80 : guerre des méthodologies

® Annees 90 : unification des trois principales
methodologies sous UML 1.0 — 1.1
®* OMT (Object Modeling Technique)
® Booch
® OOSE (Object Oriented Sofware Engineering)

e XXX :sortie de UML 2.0
* Annees 2000 : developpement des méthodologies MDA




UML et Gestion de projet (1)

* Rappel des phases de gestion de projet

® Phase d’administration
Analyse du CDC/Reédaction de spécification générale
Evaluation/ Organisation/ Planification

® Phase de réalisation/ pilotage

® Phase de terminaison

® On peut utiliser UML tres tot pour structurer la phase
d’administration :
* Afin de degrossir le projet en sous ¢lements
® [es bons outils sont alors :

Les diagrammes de cas d’utilisation de haut niveau

Les diagrammes de classes utilisant un vue de niveau package par exemple




UML et Gestion de projet (2)

® Ensuite on affinera/ complétera les diagrammes :

® Dans la phase de realisation : un premiere partie de la phase de realisation
correspondra a la conception UML avant de commencer le codage proprement dit.
On peut avoir quelque chose comme :
Completer le modele UML
Générer (cas MDA) et écrire le code
Tester le code

Documenter

® Mais aussi plus globalement lors de cycles complets Projets/Sous Projets




Eléments de gestion de projet (1) :

et




et (2)

e gestion de proj




Eléments de gestion de projet (3)

© Développement itératif

® Affiner le modele sur différents cycles
® « Time—boxing » des cycles
® Entre 2 semaines a 2 mois

® L'ordre de creation des artefacts (Use Case, etc n’est pas

forcément lineaire et peut étre fait en paralléle)




Exigences/Conception/Implémentation

Durant tout le projet, il faut separer les exigences de la

Conception et de l’implémentation

Exigences

Périmetre du probleme
Ce qui est exigé
Contexte de I'’Application
Hypotheses

Besoins de performances

Conception

Approche géneérale
Algorithmes
Structures de données
Architecture
Optimisation
Planification des
ressources

Implémentation

Plates-formes
Spécifications matérielles
Bibliotheques logicielles
Standard d’interface




Démarrer avec StarUML

o Démarrage de StarUML et selection d’une a

File Wew Tools Help -
0O o <
Toolbox 1 x | Model Explorer onx

New Project By Approach

#pproaches | Open Files | Recent Files |

Approaches:

4+1 View Model  Default Rational umL

Approach Approach Compane... L
2 Model Explorer Diagram Explorer |

|Properties o x|

Description: (Nothing Selected)

Blank praject.
Set As Default Approach

ok J[ cancel [ Hew |
B& properties | 3 Documentation 4 »

|Message oo x|
| outpur oa x|
[10:48:57] Add-In "Pattern Addin” menu is registered successfully. -~
o ] AdihIn "Rose AddIn' menu is registered successiully. q
[t ] Add-In "Skandard Addin’ menu s registered successfuly,

[ ] Add-In "X Addin" menu is registered successfully

2!
[i1:

] Ci\MascarsigneslCours\UMLExertices J1\Exercices,unil Fils saving complets.
] Ci\MascareignesCours\UMLIExercices 1 \Exercices,unil File saving complete.

1=

® [es approches correspondent A une méthodologie
d’analyse prédéfinie




Démarrer avec StarUML (2)

® Par exemple I'approche 4+1 :

End-uzer Programmers
Functionality Softwars management
: - Development
Logical View View
( SCcenarios )
1 )

Process View Physical View
Integrators System enginesrs
Scalability Communications

Figure 1 — The “4+1" view model




Démarrer avec StarUML (3)

®* On dispose de 3 structures de rangement
® [ es modeles
® | es sous—systémes

® [es packages

Appliq
diapo:

% '—""| add k| ] Madel

& Subsyskem
—1 Package

Model Explorer * ClassDiagram? (ModelL)
— — . ClassDiagram1 |
FAE-ME AR R
= ™ Untitled
E] Modell
_ N [al
SLIIZIS':."StEITI 1 Modell Subsystem1 Packagel

1 Packagel




Démarrer avec StarUML (4)

® |es packages sont des dossiers de rangement des objets
UML. Ils sont arborescents

® [es modeles sont en fait un type de package particulier

Package
(from Kemel)

Model
vigwpoint © String




_es différentes dépendances de
nackages

Figure 4. Packages and their dependencies

«subsystem»
Editor
—
____________ Controller
: ' .
1 1 1
: v
| ___] Diagram | ;
LT Elements | |
L L
1 1 1 1
1V ¥ 1 ¥ ¥ —
Domain Graphics| _ _____ ___1_____ Windowin
Elements (:org * System S
|/ 1/
MotifCore Motif
1]
Microsoft
WindowsCoref---———-------- * Windows




Définition du sous-systeme

e Un Sous—systéme est :

® Ensemble de classes, d’operations, d’evenements et de contraintes
e Tous relies
* Avec des interfaces bien definies et preferablement restreintes vers
I’extérieur
® Pas de trace des sous-systemes dans UML 2 sauf via un
stereoptype. <<subsystem>>

® Donc Sous-Systéme:Package avec icone particuliére permettant
de mieux identifier leur délimitation <& a utiliser le stéréotype
subsystem

e Un service est un ensemble de fonctionnalités apparentées qui
servent les memes buts. On peut utiliser des sous—systémes pour
implémenter des services




Démarrer avec StarUML

® Creation des objets

B -9 e e
= "9 Untitled
[Z&] ftadan
Add
Add Diagram
¥ ocut Chrl4x
Copy Chrl+C
L B paste Chrl+y
2f Model Delete From Model  Crrl+Del
Properties Uit
{UMLMode
T&  cCollection Editor...  Cr+FS
@ na (F Constraints... Ctr4Fa
® e Bl Tagged Values...  Crrl4F7
w Nis
& Isf DE Table Importer
El Detail et
L 4 1s5
Propet! =3
Java
Apply Pattern...
oa x|
e

i e L s O i R | R R R e L =

s

=

Model
Subsysten

Package

Class
Inkerface

Use Case
Ackar

Signal
Exception
Object
Erumeration
Component
Compaonent Instance
Node

Mode Instance
Artifact

Part

Collaboration
Collaboration Instance Set
Skake Machine

Activity Graph




Démarrer avec StarUML (4

® Creation des diagrammes

el Explorer

= ™ Untitled
Add
| Add Diagram k Class Diagram
& cut Chrls IUse Case Diagram
Copy ChH+C Sequence Diagram
P Paste Chrly Sequence Diagrarm (Rale)
2§ todel £ Delete From Model  Cerl+Del Callaboration Diagram

Collaboration Diagram (Role)

Properties Linit b
{UMLModel]

<
& Mam @, Constrainks, .. CtrHFE
=

Statechart Diagram

Collection Editar...  Chrl+FS Ackivity Diagram

Component Diagram

25 ) 1 ) 69 i) () o) ) (B

: i:::; Tagged Yalues. .. Chel+F7 Deployment Diagram
& [shh DB Table Importer * Composite Struckure Diagram
E Detail Ct b
# 1s5p
[ Propertie =3 '
Java 3

Apply Patkern. ..




Démarrer avec StarUML (5)

o [ explorateur de diagrammes

® Permet de voir d’un seul coup d’ ceil des diagrammes répartis

dans 1’arborescence des packages rangés par catégories

Diagram Explorer
[=}- 1 Diagrams
1 Class Diagrams

] UseCase Diagrams

1 Sequence Diagrams

1 Sequence Diagrams (Raole)
[ Collaboration Diagrams

1 Collaboration Diagrams (Role)
7] statechart Diagrams

1 Ackivity Diagrams

1 Component Diagrams

1 Deployment Diagrams

1 CompositesStructure Diagrams

% Miodel Explorer Ciagrarn Explorer [




Démarrer avec StarUML (6)

o [ explorateur de propriétés
® Permet de modifier les propriétés de I’objet de maniere

structurée Properties o 8 x|
(UMLModel) Modell

E General
¢ Mame Maodell
4 Stereabype
- Visibility ¢ PUBLIC
@ Isabstract
E Detail

+ Isspecificatio
4 [sRoat
@& IsLeaf

EH properties | [5] Documentation 4

® [es diagrammes ou d’autres outils permettent cependant aussi
d’agir sur les propriétés des objets




Organisation

® Nous allons :
® Apprendre a creer et manipuler les differents objets

® Les ctudier dans le cadres des « vues » que sont les diagrammes.
Il est important de comprendre qu’un objets et unique dans
I’outil de modeélisation, mais qu’il peut apparaitre dans
differentes vues

* Apprendre les differents moyens d’agir sur les proprietes des
objets avec StarUML




Manipulation de I'outil StarUML

e StarUML est un outil tres riche est tres structureé

® ]] est fourni avec un guide utilisateur comprenant des
apprentissages detaillées des différentes fonctions de 1’ outil

en fonction du type de diagramme considere

e Nous utiliserons ce « tutorial » pour structurer nos

. \ . / /
apprentlssages apres avolr presente les concepts




Exemple de

E? StarUML 5.0 User Guide
] &

Masquer Fage précédente

Sommaire |1ndex || Fechercher || Faxoris|

« tutorial »

)

: Starting Help

@ StarldML Overview
@ Basic Concepts
@ Managing Project
= ) Modeling with StarIML
@ Editing Elements and Diagrams
@ Organizing Model Structure
=] m Modeling with U zeCase Diagram
E Actar
2] UseCase
E Aszociation / Directed Association
2] Generalization
E Dependency
2] Include
2] Estend
E System Boundary
2] Package
= @ todeling with Class Diagram
2] Subsystem
E Class
2] Interface
E Enurmneration
2] Signal
E Exception
2] Part
E Part
2] Association
2] Directedbssociation
E Aggregation
2] Composition
E Generalization
E Dependency
2]
2] AssociationClass
E Connector
2] Obiject
2] Link
i @ Modeling with Statechart Diaoram

Démarnrage Irnprirnier Optianz
Realization
-~
Semantics

|€

A realization signifies that a relationship exists between a set of elements
that form a specification (the client) and another set of elements that form
the implementation (the supplier).

Procedure for creating realization

In order to create realization,
1.Click [Toolbox] -> [Class] - [Realization] button.
_T Composition
T Generalization
" Dependency

4 Realization %

S associationClass

2.0rag and drop between elements in the [main window] in
realization direction.

Class1

lass2

3.The resultis as follows.

Class1

>

[+

|




Différentes vision des modeles

® Modele de classe

® Structure statique des objets d'un systeme
® Modele d’etat

® Decrit les aspects temporels d’un objet

® Modele d’interaction

® Decrit la fagon dont les objets collaborent pour obtenir des

résultats




Mécanismes d’extension

e UML 2.0 contient des mécanismes d’extension

° Stéréotypes . chalne qui complétent I’information sur un
element du meta modele UML

° Propriétés - caractérisent un élément de modele

e Contraintes : spécifient des conditions qui doivent étre vrai sur
des eléments de modele

o Etiquettes (Tag) : paire nom/valeur donnant des informations
complementaires




Analyse des fonctions du systeme

® Méme si ce n’est pas de 'UML « traditionnel », I’analyse des
fonctions fournies par le systéme et leur rangement en
catégories est un des compléments essentiel de l’analyse en

cas d’utilisation que nous allons voir plus loin.

* Dans une premiere etape, apres avoir faire les interviews du
client, on :
e Liste des fonctions en leur donnant un référence
® On cree des categories de fonctions

e On range cela dans un tableau auquel on fera référence dans le

reste de l’analyse




Diagrammes de Use Case

® Un cas d’utilisation est une description textuelle d’une fonction
que doit réaliser le futur systéme. Il décrit ce que le systéme doit
faire. mais pas comment implémenter ce comportement souhaite.

e Un diagramme de cas d’utilisation est une représentation visuelle
complémentaire de ces « recettes ».

* Il permet de visualiser un systeme et ses limites, les utilisateurs,
les cas d’utilisations autour desquels ils interagissent et les liens
(specialisation, inclusion) entre ces cas d’utilisateur

® (C’est un outil de communication avec des non informaticiens




Exemple

® Nous allons réaliser un modele pour un systéme

informatique de gestion d’un hotel.

SO

Client \

Systéme de gestion de I'hotel

System

extension points
Avec enfant(s) /
Occuper chambre /

Libérer chambre
\Nettoyer chambre

o

X
7 Receptionniste

X

Femme de chambre

X

Gérer réclamations

Manager




Exemples de cas d’utilisation textuel

® Réserver chambre
® Le receptionniste regoit un appel ou regoit un client a la
reception
® Il prend le nom, la date, la duree sur s¢jour et le nombre de
personne
® Il propose un type de chambre disponible et son prix

® Si le client accepte, il bloque la ou les chambres et le materiel

complementaire (lit bebe)




Deuxieme exemple

® Occuper chambre :
® Le client se rend a la réception.
¢ [l demande a avoir les clés de sa chambre.
® Le receptionniste verifie :
que la chambre a bien ete reservee
que le nombre de personnes correspond bien
que les equipements supplementaires (lit bebe) sont bien disponibles
® Si tout se passe bien il donne initialise un badge magnetique, le donne au
client avec son numero de chambre et lui indique le chemin vers celle-ci
® Le client se rend a sa chambre et vérifie :
qu'il peut bien y acceder
que la chambre lui convient bien. Dans le cas contraire il passe en phase
réclamation




Niveau de détail des Use Case

® (Ce cas d’utilisation est un cas d’utilisation de haut niveau. On

debute sans surcharger le cas d’utilisation avec des détails

* Lors de cycles de modélisation, on va enrichir les cas d’utilisation

et traiter les variantes

® Mettre des references aux fonctions dans la fiche d’un use case.
® Quand un use case utilise une fonctionnalite, I'indiquer en la mettant en
réeférence dans la fiche du UseCase

* Un fonctionnalite va donc étre implementee par cycle, en travaillant sur les
use cases qui l'utilisent

e Détecter les fonctionnalités sans cas d’utilisation ... ce qui traduit un

manque dans les spécifications




Acteurs et systeme

e Un acteur n’est pas une partie du systéme. 11 correspond a un
1‘616. System

O

A

Un acteur

e Un utilisateur peut avoir plusieurs roles et donc correspondre a un
acteur.

® Un acteur peut étre un humain,une machine ou un autre systeme.

® [e systéme peut étre un systéme informatique mais aussi un
systeme plus vaste (exemple I’entreprise) dans quel cas certains
acteurs disparaissent dans le systéme.




Vision utilisateur du Use Case

® Un cas d’utilisation

® decrit une interaction d’un (ou de plusieurs) acteur(s) avec le

systéme. Une interaction est une séquence d’actions.

® doit donner un effet tangible pour I’utilisateur.




Usage de généralisations

® Permet de clarifier les dépendances entres roles et packages

par exemple (annonce I'héritages des classes)

o Exemple sur les acteurs :

O Fleéches de généralisation. Equivalentes a celles
I utilisées dans I'héritage.

Q O

A A

Nouveau Client Client enregistré




Utilisation et Spécialisation des Use
Case

® Un cas d’utilisation peut faire reférence a d’autres cas
d’utilisation
® On a vu <<extends>> pour la spécialisation

® On a <<include>> pour I’utilisation

<<include>>

Libérer chambre Régler chambre




Points d’extension

e Un point d’extension est une location dans un cas
d’utilisation ou des séquences d’un autre use-case

A . / /
peuvent etre 1nseres.

o Chaque point d’extension doit avoir un nom unique a

I’intérieur du cas d’utilisation.

Réserver chambre extension points
Avec enfant(s)

extension points ccextends>
Présence d'enfant(s)

<<extend>>".,

Réserver chambre avec bébé Reserver bungalow




Diagrammes de classes

® Permettent de modéliser

® | es classes
® | eurs relations
® | eurs attributs et opérations

® | es contraintes

o [ls correspondent a une statique du modeles

® Au debut modele conceptuel pour modeliser les

concepts du probleme

® Ensuite dans un deuxieme temps reprise sous forme de

diagrammes de conception (Design)




Classes et objets

® [es diagramme de classes permettent de manipuler des classes ou

des instances de classe (appelees aussi des objets)

MaClasse Objecti : MaClasse
+a: int a=17 [T

Les valeurs sont ajoutée via un AttributeLink

Deux instances avec des valeurs différentes. lj

Object? : MaClasse |.......""

a=238

Une classe ﬁ

® [ .es instances se reconnaissent facilement au fait que leur nom est

souligne et que « : » precede le nom de la classe, que I'instance

soit nommeée ou non.




Héritage

® |es diagrarnmes de classes permettent de définir facilement

l’héritage entre deux classes

Chambre

SN

Chambre simple Chambre double

7/ L

Chambre simple avec balcon| | Chambre simple sans balcon Chambre double avec balcon Chambre double sans balcon




Attributs d’une classe
¢ Une classe hotel

® Avec un tableau de visibilite privee(signe -) de personnes

® Avec un nombre total de lit qui est un entier de type protégé

(signe #) avec une valeur initiale de 40

® Avec une adresse qui est une chaine de caracteres publique

(signe +)

Hotel

-personnel: Personnel[0..*]
#NombreMaxLits: int
+Adresse: String




Opérations d’une classe

e En plus des attributs les classes peuvent disposer d’opérations

® [es opérations contiennent optionnellement des valeurs en
entree, en sortie, en entree sortie ainsi qu’une valeur de

retour

Personnel
La fonction prend une date d'entrée, une date de sortie lj

+PrendreVacances(debut: DateTime, fin: DateTime): int et retourne un nombre de jours total comptabilisés en congés




Les assoclations

® Plutot que d’utiliser un tableau, on met des associations

entre objets

® Avec des noms de roles aux extrémiteés

® Et une cardinalité

Personnel

Hotel
+employes
#NombreMaxLits: int = 40 | Temployeur
+Adresse: String o1 A

+PrendreVacances(debut: DateTime, fin: DateTime): int




Exercices

e Exercice 1 :Créer un diagramme de classe
® Mettre un attribut a:string dans cette classe
® Créer deux instances de cette classe

® Leur ajouter deux AttributeLink afin que la premiére instance

ait pour valeur de a « hello » et la deuxiéeme « world ».




Exercices

® Exercice 2
® Créer un diagramme de classe sous StarUML
® Un ajouter une classe MaClasse au diagramme

® Ajouter un objet au méme diagramme Objet! instanciant
MaClasse

® Exercice 3

® Créer une classe batiment qui contient un champ numeéro de
batiment. Modifier les visibilites et types d’attribut.

® Creer un objet chambre.
® Créer une association entre le batiments et des chambres




Multiplicité

® Permet de preciser le nombre d’élements contribuant a une
relation

® On peut avoir deux fagons les representer
® Au niveau d’un attribut

® Ay niveau d’une extrémite d’association

Customer purzhase account

- , Purchase |[&= Customer Account
purchase : Purchase ['] {ordersd, unique} . {:rdered. {.Jr‘il: usl

account: Account [0..5] {uniqus} I.."liql..E'l L




Contraintes (1)

® On a trois facons de noter les
contraintes sous UML
® Attachées a un attribut
® A cote d'une ligne pointillee
liant deux relations ayant une
contrainte

¢ Comme une note

Stack

size: Integer {size == [}

pushi{}
Popl)
| Person
Aczcount — ! peor}
-\-H-\""\-\.\_ I_
L
R
T
= Corporation
':'Tl boss
employes employer
Person Company
. 0.1

.,
*,
',

*,
,

{=elf boss

-isEmplyl) or
self employer = self boss.employer}




Contraintes (2)

Figure 5. Constraints

Represents
an incorporated entity.

Member-of
Person ' {subset} Committee
1 lChair-Df ®
worker employee employer
D; Person |* i 0.1 company
| boss |

{Person.employer =
Person.boss.employer}




Grammaire (BNF) de la multiplicité

* <multiplicity> ::= <multiplicity-range> [ *{* <order-designator> [*;
<uniqueness-designator>]‘} " |

* <multiplicity-range> ::= [ <lower> ‘.. | <upper>

* <lower> ::= <integer> | <value-specification>
* <upper> ::= ol <Value—specification>
° <0rder—designator> ::= ‘ordered’ | ‘unordered’

* <uniqueness-designator> ::= “unique’ | ‘nonunique’




Exercices

® Creéer une contrainte de chaque type listé plus haut sous

StarUML

® Une contrainte attachéee a un attribut (utiliser I’éditeur de
collection Ctrl+F5)

® [Ine contrainte rattachée a deux relations

® [Ine contrainte signalée par une simple note

® Quel est I'avantage d'une contrainte attachee a un attribut

par rapport a une simple note ?




Agrégation et composition

® Une association peut étre une agrégation quand les objets
associés ont une liaison forte avec la source. On utilise une

représentation avec un losange vide au niveau de la source

e Une agrégation est une composition si quand on deétruit la
source on detruit tous les objets lies. On utilise une notation

avec un losange plein




Les qualificateurs

® On peut préciser et reduire la cardinalité d’une

association en utilisant un qualificateur

Siege

Train

+ .
fElniges +Numero: int

e Partitionne ensemble des instances et suggére les clés

primaire du Mappage OR

® Démo : ajout d’un qualificateur a une relation




Structure composites

® [es diagrammes de classes peuvent detailler la structure
interne des classes et les eléments accessibles depuis

|’extérieur.

® On dispose pour cela
® Des Ports
® Des Part

® Des Interfaces




Les Parts de classes

® Cette structure permet de décrire une sous partie d’un

composant ou classe

® Exercice : rajouter un

cd Part

classe dans un diagramme

de classe et la connecter a une autre classe




Les Ports

® [ es Ports décrive des sous ¢lements de classes accessibles
depuis I’extérieur

cd Port

Componernt2

[:| Fort

® Exercice : rajouter un Port a une classe dans un diagrarnrne
de classe et la connecter a une autre classe




Interfaces (1)

® [ esinterfaces et leurs arborescences peuvent étre obtenues

par un stéréotype <<interface>>

* Un objet peut soit :

® Avoir une relation de dependance avec une interface (utiliser

’interface)

e Etre une réalisation d’une interface (implementer I’interface)




Interfaces (2)

® Deux notations « mappées »
® [ a notation cerclé

® Ou l’usage du stéréotype <<interface>>> sur une classe

Figure 13. Interface notation on class diagram

Hashable
String _ O — — — — —

o - HashTable
isEqual{String):Boolean .% ______
hash(}:Integer Comparable P
- i - -

N N .~ «uses»
b P -
2 &
«interface»
Comparable

isEqual(String):Boolean
hash():Integer




Interfaces (2)

e Realisation

° Dépendance

e Autre notation possible :

ProximitySensor

TheftAlarm

TheftAlarm = = — — —=

ProximitySensor

|Semsor




Exercice

® Dans un diagramme de classes de StarUML
® Créer une classe et deux interfaces

® Creéer une reéalisation de la classe par rapport ala premiére

interface

® Créer une dépendance de la classe par rapport a la deuxieme

interface

e Dans quel cas de notation sommes nous ?




Les diagrammes dynamiques (1)

® [es diagrammes de classe sont une extension objets de

méthodologies comme Merise
e J] leur manque tous les aspects dynamiques
* Difterents etats des objets

® Transition entre états suite a des stimulis

° Réponse a des évenements et échange de messages entre objets




Les diagrammes dynamiques (1)

o [ es differents diagrammes dynamiques sont :

® Diagrammes d’états

o Diagrammes d’interactions

Diagrammes de séquences

Diagrammes de collaboration

® Diagrammes d’activite

® Notes : Sous StarUML les diagrammes d’interaction

(sequence et collaboration) sont regroupes dans des
instances d’ensemble de collaboration

(CollaborationInstanceSet)




Diagrammes d’états (1)
* Ces diagrammes se focalisent sur une classe donnee

e Un classe peut avoir différents etats caracteérises par

difterentes valeurs de ses parametres (vision ensembliste,

partition des classes)

® Des transitions relient ces états




Diagrammes d’états (2)

* Exemple - Cas de I’objet chambre :

® On identifie trois etats : inoccupée, occupee et en nettoyage

® On identifie les transitions entre ces états (fleches orientees)

l Inoccupée |

En nettoyage

Occupée




Diagrammes d’états (3)

® [ .es transitions :
® | es transition permettent la migration entre ctats.
® Elles résultent d’un évenement.

e Elles portent le nom et les paramétres de I’évenement associé

=m Transition /

Source State Target State
Trigger [Guard] fEffect




Diagrammes d’états (4)

® Quatre categories d’eévenements peuvent declencher de

transitions

® Un evenement de type signal : SignalEvent (par exemple le

callback d’un appel asynchrone)
® Un appel direct de methode : CallEvent
® e déclenchement d’un timer : TimerEvent

°le changement d’une valeur : ChangeEvent

SignalEvent1, CallEvent1, TimeEventl, ChangeEventl

[ Inoccupée\ { Occupée j




Diagrammes d’etats (5)
® Les transitions, lors de leur declenchement peuvent realiser

des actions (courtes dans le temps) appelees ettects.

e Elle peuvent aussi n’ avoir lieu que sous certaines conditions

(GuardConditions)




Diagrammes d’états (6)

® [ es états peuvent eux aussi déclencher des actions courtes :

® Entry action, Do Actions, Edit Actions

E3 Collection Editor - (UMLCompositeState) Occupee

Entry Actions |D0 Actions | Exit Ackions | Relations

B[=1ES

;II

Close

J{

Help

]

@ Model Explorer Diagrarn Explorer

Properties

{UMLCompositeState) Occupée
EH General
& Mame
4 Sterectype
- isibility

Qccupée

4 PUBLIC
{Callectiony[0] B

Entryfctions

O DoActions {Collection)[0]
O ExitActions {Collection)[0]
= Detail

@ IsSpecification
4 IsCancurrent

il =
- Praperties E] Diocurmentaktion | Attachments |




e
Diagrammes d’états (7)

® [ es états peuvent étre hiérarchiques et contenir des sous-
ctats.

® [es diagrammes d’états d’un sous-états peuvent étre

/ / / . . . .
reférences dans le dlagramme pr1nc1pal via :

SubmachineStatel

0-0




Exercices

® 1) Reproduire le diagramme de changements d’états pour

une chambre

® 2) Créer un diagramme d’ctat pour un membre du
personnel, en considerant le cas d’une personne non encore

embaucheée.




Solution




Diagrammes de séquence (1

e Deécrit une dynamique d’échange entre instance de classes

Olivier Payet : Client Jerome Dupuis : Receptioniste Pierre Hibon : Manager

1 : ReserverChambre()

Envoi d'un message entre deux instances de classe B‘

2 : OccuperChambre()

3 : TraiterUneReclamation()

<
|:| 4 ; FaireUneRemise()

Lors du traitement de la demande

On a un message envoyé a soi-méme, d'autres messages peuvent étre émise. Cela correspond aux
ie c'est 'employé lui méme qui décide ici méthodes composant la fonction
de prendre des vacances E 5 : PrendreVacances()

i




Diagrammes de séquence (2)

® |es diagrammes de séquence permettent de capturer un
enchalnement d’évenements et I’envoi de messages

entre objets

o ] permet de visualiser la responsabﬂité : qui est
responsable de déclencher une méthode (prendre des

vacances par exemple)

® ][] ne peuvent pas représenter des procédures complexes

® Conditions et branchements




Diagrammes de séquence (3)

® On peut envoyer des message synchrones (ligne continue et fleche

solide) et asynchrones (ligne continue et fleche normale)

=d Mes=ages

Source Target
return:= meszage(parameter) ,
meszagelparametar) i
/b
/
meszagelreturn)
| [T e .

® [eretour d'un message asynchrone est représenté avec des

pointilles.




Diagrammes de séquence (4)

e (Création et destruction

e On dispose aussi de deux autres types de messages : create et

destroy pour |'instanciation et la liberation d’un objet

: Client : Hotel : Cuisinier UnRepas : Repas

1: UnRgpas := Corrmander%t\apas()
P

<<create>>
3

2 WnRepas := CommanderRepas()




Diagrammes de séquence (5)

® On peut représenter des boucles en utilisant des

N L -
fragments combines (loop) eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee

sendlaray
o - e e T

.

® Les fragments combines permettent aussi de représenter
des alternatives (alt), des regions (region), des assertions
(assert),...




e [ es differents types de fragments combinés sous StarUML

Properties

(UMLCombinedFragment) CombinedFragment1

Bl General
# Mame CombinedFragment 1
¥ Stereabype
- Visibility g PUBLIC
InteractionOperator [l
E Detail sen
# IsSpecification alt
opk
breal
par

loop

[ |,,,

b

Properties

{UMLCombinedFragment) CombinedFragment1

E General
# Mame ombinedFragment 1
4 Skereotype
+ Wisibility § PUBLIC
InteractionCperator [l hal
B Detail shrick A
@ I=5pecification 0
reqion
neg
asserk
igriore:
consider E




Diagrammes de séquence (6)

® [es opérandes d’interaction permettent de créer des

catégories de traitements dans les fragments

e Par exemple :

| class1:Class1 | class2:Class2

4 Interactionl

class1:Class1 class2:Class2 Combined
. fragment
Interaction
operator ~—
’/’T}JS]
Guard Interaction
conditions operands

\}{}5]
[x==5]

Combined
fragment




Diagrammes de séquence (7)

® En fait les fragments permettent se s’affranchir de
certaines limites des diagrammes de sequence en
rajoutant
® [ es boucles
* La logique conditionnelle

® Break

® Fonctionnement paralléle

® Mais ce sont les diagrammes de collaboration qui sont le
plus adapté au cas des procédures complexes.




Diagrammes de collaboration (1)

o Appelés aussi de maniere plus moderne diagrammes de

communication

® [es diagrammes de collaboration se focalisent en priorité sur

la relations entre objets (via les liens). Les stimulis sont alors

secondaires

® On dessine ainsi ditferentes instances d’objets et on les relie
par des liens sur lesquels on pourra mettre un ou plusieurs
stimulis




Diagrammes de collaboration (2)

* Exemple de diagramme de collaboration

Figure 37. Collaboration diagram

redisplay() —am- window

«parameter»window

* 1; displayPositions{window) * 1.1.3.1: add(self)

wire y contents {new}
are ) . , ) «local=ling ,
+1_1 li=1..n]: drawSegmentn}C wire: Wire 377 2. create(r.r1) —pm :Line {new}
«self) T T 1.1.3: display(window) —=
i- i
+1,1 Aa: r0 := position() * 1.1.1b: r1:=position()

left: Bead right: Bead




Diagrammes de collaboration (3)

* Comparaison palettes séquence et de collaboration dans

StarUML

 Toolba:x  Toolbax o x|
Annokation Annokation |
Sequence Zollaboration |J
[T_g‘ Select [} Select
=1 Object =1 Object
—+ Stimulus v | Link
L SelfLink

+ SelfStimulus

] Combined Fragment
[-] Interaction Cperand
] Frame

—+ ForwardStimulus
+— Reversestimulus

] Frame




Diagrammes de collaboration (4)

® [ es stimulis correspondent a l’appel d’une méthode sur
|’objet cible.
e ] peuvent etre adaptés pour :

® Passer des paramétres qui sont des instances d’objets présent

dans le diagramme

® Retourne des valeurs nommeées, utilisables elles aussi dans

d’autres stimulis
A
® Etre répétées un certain nombre de fois

° S’appliquer sous certaines conditions




Diagrammes de collaboration (5)

o Propriétés d’un stimuli

(UMLStimulus)

Eleeneral
# Mame
4 Stereabype
- Wisibility g PUBLIC
* Actionkind B CALL

E Detail
# IsSpecification
4 Argurnents
4 Return
4 Ikeration
4 Branch

¢ Un stimuli avec comme nom monStimuli, valeur de
retour s, condition (branch) a>0, iteration de 1a 5 et
arguments (a,3) s affiche comme :

® *[1..5][a>0] s := monStimuli(a, 3)




Diagrammes de collaboration (6

/ o, . .
® DGCOIIlpOSlthD des rnessages €n messages secondaires etc.

Objectl

Y /T

Ce message suit le message 1 et

Object2

est au méme niveau

\ . 1.1 et 1.2 sont des sous-messages générés par la B‘

réalisation du message 1

Object5 Object3

Sous StarUML il faut désactiver l'affichage de la séquence qui
est toujours un nombre entier qui correspond a l'ordre

de I'enfant dans I'InteractionInstanceSet. On peut alors mettre
les numéros pointés avec des zones de texte




Diagrammes de collaboration (7)

* Transposition du Use Case : Occuper chambre

2 : ObtenirBadge{UnClient: Client): BadgeMagnetique

-—

: Receptionniste
1 UneChambre := AffecterChambre(Personne: Client) “mreater >

—
/ 31 BadgeMagnetique(Unlisnt UnBadge : BadgeMaanetique

LinClignt : Client

X & [! EstOurert] : ObtenirBadgelUnClient: Client): BadoeMagnetique
41 EstOuvert 1= OuvrirChambee{UnBadoe: BadgeMagnetique

\ 71 TraiterUneReclamation(nClient): void
5 [EskCuvert] : Acceptation := EstCkPour{UnClient) UneChambre : Chambre — : Manager




Diagrammes de collaboration (8)

® Exercice :

® Reproduire le diagramme precedent dans starUML

® Note : pour faire apparaitre le nom et le type d’un stimuli jouer

sur la propriété MessageSignature du diagramme




Diagrammes d’activités (1)

® [es diagrarnmes d’activiteés permettent de décrire un

workflow, i.e. un enchalnement de taches

e ]] sont proches des diagrammes d’états mais ils ont une
composante temporelle ou les diagrarnmes d’ états décrivent

des transitions au sein d’une « ontologie »




Diagrammes d’activités (2)

e Un exemple de diagramme d’activite

ad Activity [Example] /

-

[arder rejected]

Process Order
Fill Order Ship Order
[arder
acoceptead]

Send Make Accept
Invoice FPayrnent Payrnent

Requested Order

[

Receiwe
Order

Inwoice




Diagrammes d’activités (3)

® [ es activités sont représentées par des carrés au cotés

ad Actiwvity Y

arrondis [ p—

|

e Elles sont reliees entre elles par des transitions qui

Correspondent a une succession temporelle.

ad Activity Edge /

Send Accept
FPayrnert Fayrnent




Diagrammes d’activités (4)

® Noeeuds finaux :
o ] ya deux types de noeud finaux.

® Un noeud final lié a un parcours :

®

® Un noeud final général du worktlow. Lorsqu’il est atteint le

workflow entier s’arréte

¥




Diagrammes d’activités (4)

® Une activité est une opération « longue » qui se décompose

en taches
® Une ou plusieurs taches d’entrees (courtes)
® Une ou plusieurs taches interne

(DoAction qui sont longues)

Model Explorer

. HEEE- R AR R
® Une ou plu51eurs taches ESER M|

= 2| ActivityEraphl

[

. @ AckivityDiagraml
de sortie (courtes) o Top
2 Ackivityl
[=}- i Activity2
Ol E ity fction
g Dodctionl
g Exitactionl
#® Initiall

3]+ Synchronizationl

i+ Svnchronizationz
@ FinalStatel
== CollaborationInstanceSetl

L. i Callzher sbicnTackancaSak?

| €




Diagrammes d’activités (5)

® Noeud de decision (choix de branche suivant condition de

garde) et noeud de regroupement (merge node)

ad Decision or Merge /

[condition is true]




Diagrammes d’activités (5)

® Fork et Join : permettent un deroulement parallele et une

synchronisation

Etat Initial : Unique

Etat final : On peut en avoir plusieurs
dans le méme diagramme

Déroulement paralléle
des deux chemins




Diagrammes d’activités (4)

e Contraintes sur les transitions : une transition peut étre
munie d’une contrainte qui empeche son parcours si elle
n’est pas a vrai ( propriete GuardCondition).

® Une transition peut aussi declencher une action (courte)
appelee « effect » avant de passer a sa cible a condition que la

condition de garde soit verifiee.




Diagrammes d’activités (5)

® Les transitions peuvent étre declenchées par différents
declencheurs (triggers)

® Des signaux

IS Collection Editor - (UMLTransition) M=

e Un appel de fonction
Effects | Triggers |Relatians

® Un évenement de 7 | sk
type timer “l

e Un évenement de A
modification

Close l [ Help




Diagrammes d’activités (6)

® On peut décomposer une diagramme d’activiteé sous
forme hiérarchique en utilisant la notion de sous-activite

(Raquast Idanﬂﬂ:aﬂnn)

Authenticate |_|_|
Customer

(Shuw Account lnf-u)

® Une sous-activite fait appel a un autre diagramme
d’activité dans un diagramme donné. On a une logique
de réutilisation de diagrammes




Diagrammes d’activités (7)

® On peut indiquer des déclenchement asynchrones avec les

icones d’envoi (send) et de reception (accept) de signaux

Callback

<Gérer la command?

Demander le paiement : Revoir le paiment <
/ Envoyer le colis
Envoi du signal BI




