Analyse et Conception
par Objets

TP3 : Diagrammes d'interaction




Diagrammes
d'interaction

® Description dynamique

® Décrit une interaction particuliere du
systeme

® |nsiste sur les echanges de messages entre
objets




Class vs Communication

Cashier Sale

: Cashier

—>

total = getTotal

+getTotal : Decimal

:

*

Lineltem

-quantity : int

+getValue : Decimal

1
1

Product

-price : Decimal

+getPrice : Decimal

: Sale

¢ 1 *: getValue

: 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 équivalents

® Conversion automatique possible entre
les deux types




Sequence vs Communication

‘ : Cashier |

: Sale

|
|
ltotal = getTotgl i

: Product

: Lineltem

| |
| |
|
|

: I :
! : \ :
: loop | getvalue | : !
i l : :
. : ! _ :
| ! L___getPrice >
! : : l
|
| i i<---price___1
! I | I
i l<---value __ :
| #
| |
< TTTTTTTTS I I :
! I : I
|
|

: Cashier

—>

total = getTotal

: Sale

¢ 1™ :getValue

: Lineltem

¢ 1.1 : getPrice

: Product




Notation




Objets

‘ unObjet : Classe | ‘unObjet : Interface | ‘ : Classe |




Messages

unObjet :

Objet

: AutreClasse unObjet : Objet

unMessage

¢ unMessage

\/

‘ : AutreClasse |




Enchainement

unObjet :
) : AutreClasse : EncoreAutre
Objet
| ! I
| ! I
: i ’
| unMessage > '
: | __deuxiemeMessage >
| ! I
! troisiémeM:essaqe >:,
| ! !
—>

i . 2. troisiemeMessage
‘ unObjet : Objet

¢ 1. unMessage

—>

1.1 deuxiemeMessage
‘ : AutreClasse : EncoreAutre |




Valeurs de retour

unObjet :

Objet : AutreClasse

‘ unObjet : Objet |

1. retour = unMessage
2. autreRetour = unAutreMessage ¢

‘ : AutreClasse |

retour = unMessage

unAutreMessage

Y

autreRetour

|
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Self-message

unObijet : Objet [ unObjet : Objet |

retour =
retour = unMessageAMoiMeme unMessageAMoiMeme
—>




Création d'objet

créateur :

Factor ,
y créateur : Factory
_create(valeur) créature :
MaClasse 1. <<create>> create(machin) ¢
| 2. <<destroy>>¢
|
|

créature :
MaClasse

|

|

|

|

|

|

|

II

|

! <<destroy>> |
| X
|

|

|

|

|

|

I




Messages conditionnels

: NervousPerson

: NervousPerson : Mouth
|
opt | [rand()>0.2]
|
setBegaye(true) >:

1 [rand()>0.2] :setBegaye(true)¢

: Mouth
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Messages mutuellement
exclusifs

: NervousPerson : Mouth

: NervousPerson

>
—— . —— — — — — ]
[else]
I -
setBegaye(false) > : Mouth

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

‘ : NervousPerson | ‘ : Mouth \

: NervousPerson

loop [ranéi()>0.2]

say(word)

1 * [rand()>0.2] : say(word) ¢

: Mouth
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Cadres imbriques

. 1 [begaye]
‘ : NervousPerson\ ‘ - Mouth \ : NervousPerson || nop ¢

|
1
opt | [begaye]
|
|

1.1 * [rand()>0.2] : say(word)¢

I 1
oop [rar;d()>0.2] say(word)

|
|

: Mouth

I
|
s

I I S I I
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Messages asynchrones

: NervousPerson

: FastTalker

: NervousPerson

interrupt

\l, interrupt

: FastTalker
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Messages perdus / trouves

T

: NervousPerson 1. Scarﬂ

B L i
|
|
o ST ‘ : NervousPerson \
|

|
i freakOut o 2. freakOut¢
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