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UML : Exemple de diagramme de classes
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Classes, méthodes et attributs : Les bases

Nom de la classe

Attributs
Méthodes

* Les types de retour des parametres et attributs des
méthodes sont précisés a 'aide d'un " : "

* Le constructeur est précédé par « constructor »

* Les membres statiques sont soulignés.



Classes, méthodes et attributs : Encapsulation
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~: Acces package (package-private)

Donc, que ce soit pour des attributs ou les méthodes :

Public : Toutes les autres classes ont acces.

Private : Seule la classe elle-méme a acces.

Protected : Seules la classe elle-méme et les classes filles (par héritage) ont acces

a cet attribut.

Nom de la classe

Attributs
Méthodes

Package Private : Visible uniquement au sein du méme package.



Classes abstraites

Une classe ou une méthode abstraite doit étre indiquée en italique.

AnAbstractClass
- aField
+ doSomething()
+ daAnd i

public abstract class AnAbstractClass {
private int aField;

public void doSomething () {...}
public abstract void doAnotherThing();



Héritage

Form

- color - char
- filled : boolean

<<CONStUChor=2 Formiongin : pount, Color : char)

+ getColor() : ehar

+ getFilled() : boolean

+ soiFiled(filled : boclean)
+ Pnowa(x - int, y : in

+ isOn(p : Point) : boolean

Symbole d'héritage

Les méthodes redéfinies sont réécrites dans la classe fille ainsi
que les méthodes et attributs supplémentaires.



Association, composition, agrégation

* Une association est une relation sémantique entre des classes
qui définit un ensemble de liens. L'invocation d'une méthode,
par exemple, est une association.

® Un homme est associé a son épouse

* Une agrégation est une association dans laquelle il y a un lien
d’appartenance entre les deux objets associés
(contenant/contenu, possession,...). "Un objet utilise une
instance de 'autre classe"

¢ Un homme possede un compte en banque

* Une composition (ou agrégation forte) est une agrégation dans
laquelle la disparition du composite entraine la disparition des
composants. (Cycle de vie dépendant)

® Siun arbre meurt, ses feuilles ne servent plus a rien (on ne peut pas les
mettre sur un autre arbre, au contraire de roues sur une voiture)

Il s’agit surtout d'une différente sémantique qui impliquera des
changements dans votre implémentation au niveau du cycle de vie
des objets.



Association, composition, agrégation (suite)

* Association : Une personne travaille pour une et une
seule compagnie. Une compagnie emploie 0 a n personnes.
T

* Agrégation : Une personne a entre 0 et n comptes en
banque. Un compte en banque est possédé par une a deux
personnes (compte commun)

[Pemon Jot o { hecount |

e Composition : Une personne a un et un seul cerveau. Un
cerveau appartient a une et une seule personne.

1
Person Fas Brain



Association, composition, agrégation (et fin)

Navigabilité d"une association :

Class1 Class2

Class1 Class2

Classi Class2

® La premiere est bidirectionnelle
® Laseconde est mono-directionnelle (Il s’agit d"une invocation de méthode)

® La troisiéme interdit une association.

Cardinalités :

® Par défaut, la cardinalité est 1
® sx,n,m.xoun>0etm>=0

® Dans une composition, la cardinalité du coté de I'agrégat ne peut étre que 1 ou
0.1



Association multiples

En Java, les associations multiples peuvent par exemple
s'implémenter dans des collections comme ArrayList,
HashMap,...

Par exemple :

import java.util.x;

ArrayList<Person> myList = new ArrayList<Person>();
myList.add(new Person("Jean"));
myList.add (new Person ("Hugues"));

(Person p : myList) {
. . (p);




En résumé

* Un diagramme de classe permet de modéliser la structure
de vos classes et leurs associations, qu’elles soient simple
(un objet en utilise un autre), de type agrégation (un objet
possede un ou plusieurs autres objets) ou de type
agrégation forte (le cycle de vie des enfants est dépendant
de celui des parents).

* Le nom de l'association est facultatif (mais facilite
néanmoins la lecture).

* Une association de type "agrégation” n’est parfois pas
représentée au sein de la classe. Le lien d’agrégation
dénotant la présence d'une collection, 'information est
considérée redondante et n’est donc la collection n’est pas
reprise dans la classe mais uniquement par le lien ainsi
dessiné.



UML : Exemple de diagramme de séquence

| System ‘ ‘ PAN\ER‘ | Stock ‘

Client ! Systéme de paiement
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T 1
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5: commande envoyée |

® La dimension verticale représente le temps. Ce diagramme permet de visualiser
clairement I'enchainement des actions dans le temps et de spécifier la naissance
et la mort d’objets. Les périodes d’activité des objets sont symbolisés par des
rectangles. Ces objets dialoguent par le biais de messages.

® On réprésente toujours I'acteur principal a gauche du diagramme. Les acteurs
secondaires éventuels sont quant a eux placés a droite du systeme.

® Une fléche de retour en pointillé indique le retour d"une réponse.



Diagramme de séquence (suite)

Types de messages :

Simple : Le message n’a pas de spécificité particuliére d’envoi et de réception
Avec une durée de vie : L'expéditeur attend une réponse du récepteur pendant
une temps donné et reprend ses activités si aucune réponse n’a lieu dans un
délai prévu.

Synchrone : L'expéditeur est bloqué jusqu’au signal de prise en compte par le
destinataire. Ces messages sont symbolisés par des fleches barrées.

Asynchrone : Le message en envoyé et 'expéditeur poursuit son activité que le
message soit soit parvenu, pris en compte ou non. Ces messages sont symbolisés
par des demi-fleches.

Dérobant : Le message est mis en attendant dans une liste d’attente de
traitement chez le récepteur.

Cadres d’interactions :

loop : le fragment s’exécute plusieurs fois.

opt: le fragment est optionnel.

par: fragment paralléle.

ref : référence & une interaction dans un autre diagramme.

sd : fragment du diagramme de séquence en entier.



