Analyse et Conception
par Objets

TP5 : Diagrammes d'interaction




Correction
Command Pattern




Conceptuel vs Design




Diagramme de Classe

® Notation UML
® Represente : concepts, proprietes, relations
® C(Classe : prototype des objets

® Obijet :instance de Classe




Client Account
Name amount
Birthday
Street Address

| Checking | | Savings |




Notation # Modele

® Modele conceptuel
® Design Class Diagram

® Schema de Bases de donnees




Client

Name
Birthday

Street Address

Account




public class Client { public class Account {
String name; Client client;
Date birthday; }
String streetAddress;
List<Accounts> accounts;

}

Client Account

Name
Birthday
Street Address




cID | cName cBirthDay cStreetAddress
alD | cID
Ered 3/4/1983 23, rue d_e la montagne | |
qui monte
2 |2
2 | Serge 18/12/1981 281,Av. de la couronne 3 I
. 1
Client Account
Name
Birthday
Street Address




Conceptuel vs Design

® Modele conceptuel

® Modelise la realite, pas I'application

® Optionnel : méthodes, direction, visibilite
® Modele design

® Signature complete des methodes

® Correspondance stricte modele - code
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Cashier

Sale

Cashier

Sale

TotalPrice

Lineltem

Quantity

Product

Price
_-____________________

+getTotal : Decimal

*

Lineltem

-quantity : int

+getValue : Decimal

1
1

Product

-price : Decimal

+getPrice : Decimal
T —




Diagrammes
d’interaction




Diagrammes
d'interaction

® Description dynamique

® Decrit une interaction particuliere du
systeme

® |[nsiste sur les echanges de messages entre
objets
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Class vs Communication

Cashier

Sale

+getTotal : Decimal

1

Lineltem

-quantity : int

+getValue : Decimal

1

Product

-price : Decimal

+getPrice : Decimal
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Class vs Communication

Cashier

Sale

+getTotal : Decimal

1

*

Lineltem

-quantity : int

+getValue : Decimal
*

1

Product

-price : Decimal

+getPrice : Decimal

—>
total = getTotal

‘ - Cashier

{

* : getValue

: Sale \

: Lineltem

¢ 1.1 : getPrice

‘ : Product \




Deux types

® Diagramme de communication
(collaboration en UML | .x)

® [nsiste sur les relations entre objets
® Diagramme de séquence

® |Insiste sur l'ordonnancement temporel
® Semantiquement equivalents

® Conversion automatique possible entre
les deux types
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Sequence vs Communication

‘ : Cashier \
. ‘ : Sale \ ‘ : Product \
Etotal = qetTotaLi ‘ : Lineltem \

—>
‘ . Cashier total = getTotal : Sale

i

¢ 1 *: getValue

|

|

|

|

|

|

|

|

|

: getPrice | * 1.1 : getPrice }
|

' .

: < - -Price___

' | |
: \___value ___ : Product
|

|

< - -0

|

|

|

|
|
|
|
|
|
|
|0_OPJ ' getValue > ! | : Lineltem
|
|
|
|
|
|
|




Notation




| unObjet : Classe |

Objets

|un0bjet : Interface |

| : Classe |
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Messages

unObjet : _
Obiet : AutreClasse
unMessage )i

|
|
|
|
-
|
|
|
|
|
|

| unObjet : Objet |

¢ unMessage

| : AutreClasse |
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Enchalnement

unObjet :
Objet

unMessage _»

‘ : AutreClasse \ ‘: EncoreAutre\

deuxiemeMessage

|
troisiémel\/l:essaqe

—q----q----

I 2 A

—>
2. troisiemeMessage

| unObjet : Objet

¢ 1. unMessage

—>
1.1 deuxiemeMessage

| : AutreClasse

: EncoreAutre |
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Valeurs de retour

‘ unObjet : \ ‘ \
Obiet : AutreClasse

| unObjet : Objet |

1. retour = unMessage
2. autreRetour = unAutreMessage *

| : AutreClasse |

retour = unMessage

unAutreMessage

Y

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
! autreRetour
|
|
|
|
|
|
|
|

R |




Self-message

unObjet : Objet

|
! | retour = unMessageAMoiMeme
|

| unObijet : Objet |

retour =
unMessageAMoiMeme
—>
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Création d'objet

créateur :
Factory

‘ créateur : Factory \

1 _create(valeur)_ | créature :
MaClasse 1. <<create>> create(machin)
2. <<destroy>>¢

<<destroy>> »l(
créature :
MaClasse

v

24



Messages conditionnels

‘ : NervousPerson \ ‘ : Mouth \ ‘ : NervousPerson \

opt | [ran;:i()>0.2] i 1 [rand()>0.2] :setBegaye(true)*

‘ : Mouth \

setBeqgaye(true)

|
»I
|

25



Messages mutuellement
exclusifs

| |

| |

| |

1 1

alt | [rand()>0.2] :

| |

| |

: setBegaye(true) >

! :

| |
IR

[else] :

| |

! setBegaye(false) >

! :

| |

| |
#

‘ : NervousPerson \

1a [rand()>0.2] : setBegaye(true) *
1b [rand()<=0.2] : setBegaye(false) ¢

‘ : Mouth \
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Boucles

‘ : NervousPerson \ ‘ : Mouth \ :

loop | [ranzj()>0.2]

say(word)

NervousPerson

1 * [rand()>0.2] : say(word) ¢

‘ : Mouth \
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Cadres imbriques

. 1 [begaye]
‘ NervousPerson\ ‘ : Mouth \ ‘.NervousPerson nop *

opt [begaye]

1.1 * [rand()>0.2] : say(word)¢

loop| [rar?d()>0.2] say(word) \
‘ : Mouth \

I N N R
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Messages asynchrones

. n
‘ : NervousPerson H : FastTalker \ | NervousPerso |

! |

! |

|

i interrupt

|

|

\l/ interrupt
| : FastTalker |

-1




Messages perdus / trouves

®

‘ : NervousPerson \ 1-3%“4

|
o SCEE ‘ : NervousPerson \

|
E freakOut >e 2. freakOut¢




Communication vs
Sequence

e Communication :
® [nsiste sur les relations entre objets
® Peu de messages, beaucoup d’objets
® Sequence
® |nsiste sur l'ordonnancement temporel

® Beaucoup de messages, peu d’objets
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