Bloc3 UML
Fiche méthodo 13 – Comprendre UML
Objectif
Comprendre le rôle d’UML et identifier les principaux diagrammes utilisés pour modéliser un système d’information orienté objet.
UML (Unified Modeling Language) est un langage de modélisation permettant de représenter graphiquement les composants et le fonctionnement d’un système informatique.

1. Définition d’UML
UML est un langage normalisé de modélisation.
Il permet de représenter :
· les besoins utilisateurs ;
· les objets ;
· les interactions ;
· les traitements ;
· l’architecture d’un système.
UML est utilisé :
· lors de l’analyse ;
· lors de la conception ;
· lors du développement informatique.

2. Objectifs d’UML
UML permet :
· de visualiser un système ;
· de faciliter la communication ;
· de structurer les développements ;
· de documenter les applications ;
· de modéliser les comportements et les données.
Le document UML présente UML comme un langage graphique standardisé utilisé dans la conception des systèmes informatiques.

3. UML et l’approche orientée objet
UML repose sur la logique orientée objet.
Le système est représenté à partir :
· d’objets ;
· de classes ;
· de relations ;
· d’interactions.

4. Les notions fondamentales
A. L’objet
Définition
Un objet représente une instance concrète possédant :
· des données ;
· des comportements.

Exemple
Objet :
· Client Dupont.
Caractéristiques :
· nom ;
· adresse ;
· téléphone.

B. La classe
Définition
Une classe représente une catégorie d’objets partageant :
· les mêmes propriétés ;
· les mêmes comportements.

Exemple
Classe :
CLIENT
Attributs :
· nom ;
· adresse ;
· téléphone.
Méthodes :
· passerCommande() ;
· modifierAdresse().

C. Les attributs
Les attributs correspondent :
· aux caractéristiques ;
· aux données de la classe.

Exemple
	Classe CLIENT

	NumClient

	Nom

	Adresse



D. Les méthodes
Les méthodes correspondent :
· aux actions réalisables par la classe.

Exemple
	Méthode

	ajouterCommande()

	calculerTotal()



5. Les relations entre classes
A. Association
Lien entre deux classes.
Exemple
CLIENT passe COMMANDE.

B. Héritage
Une classe peut hériter des caractéristiques d’une autre classe.
Exemple
SALARIÉ hérite de PERSONNE.

C. Agrégation / composition
Relation de dépendance entre objets.
Exemple
Une COMMANDE contient plusieurs LIGNES_COMMANDE.

6. Les principaux diagrammes UML
Le document UML présente plusieurs types de diagrammes.

A. Diagramme de cas d’utilisation
Rôle
Représenter :
· les besoins utilisateurs ;
· les interactions entre acteurs et système.

Exemple
	Acteur
	Cas d’utilisation

	Client
	Passer commande

	Gestionnaire
	Valider commande



B. Diagramme de classes
Rôle
Représenter :
· les classes ;
· les attributs ;
· les méthodes ;
· les relations.

C. Diagramme de séquence
Rôle
Représenter :
· les échanges entre objets ;
· l’ordre chronologique des interactions.

D. Diagramme d’activités
Rôle
Représenter :
· les traitements ;
· les enchaînements ;
· les flux d’activités.

E. Diagramme d’états
Rôle
Représenter :
· les différents états d’un objet ;
· les transitions possibles.

7. UML et MERISE
	UML
	MERISE

	Approche orientée objet
	Approche données/traitements

	Utilisé en développement logiciel
	Utilisé pour l’analyse SI

	Classes et objets
	Entités et associations

	Interactions dynamiques
	Flux et traitements



8. Méthode d’utilisation d’UML
Étape 1 – Identifier le besoin
Déterminer :
· les utilisateurs ;
· les objectifs ;
· les fonctionnalités.

Étape 2 – Choisir le diagramme adapté
	Besoin
	Diagramme

	Représenter les utilisateurs
	Cas d’utilisation

	Représenter les données
	Diagramme de classes

	Représenter les échanges
	Diagramme de séquence

	Représenter les traitements
	Diagramme d’activités



Étape 3 – Construire le diagramme
Respecter :
· les conventions UML ;
· la cohérence des relations ;
· la lisibilité.

Étape 4 – Vérifier la cohérence globale
Contrôler :
· les relations ;
· les interactions ;
· les règles métier.

9. Exemple simplifié
Gestion d’une commande

Classes
	Classe

	CLIENT

	COMMANDE

	PRODUIT



Relations
	Relation

	CLIENT passe COMMANDE

	COMMANDE contient PRODUIT



10. Erreurs fréquentes
	Erreur
	Correction

	Confondre classe et objet
	Une classe décrit un type d’objet

	Mélanger UML et MERISE
	Respecter les approches

	Utiliser trop de détails
	Simplifier les diagrammes

	Oublier les relations
	Vérifier les liens entre classes



11. Bonnes pratiques
Utiliser des noms explicites
Les classes doivent être compréhensibles immédiatement.

Limiter la complexité
Un diagramme doit rester lisible.

Respecter les conventions UML
Utiliser :
· les symboles normalisés ;
· les relations adaptées ;
· les notations UML officielles.

12. Synthèse
UML est un langage de modélisation permettant de représenter :
· les objets ;
· les traitements ;
· les interactions ;
· les composants d’un système.
Les principaux diagrammes UML sont :
· le diagramme de cas d’utilisation ;
· le diagramme de classes ;
· le diagramme de séquence ;
· le diagramme d’activités.
UML constitue un outil central dans l’analyse et la conception des systèmes informatiques orientés objet.
Fiche méthodo 14 – Construire un diagramme de cas d’utilisation
Objectif
Construire un diagramme de cas d’utilisation UML afin de représenter les interactions entre les utilisateurs et le système d’information.
Le diagramme de cas d’utilisation permet de modéliser les besoins fonctionnels d’un système du point de vue des utilisateurs.

1. Définition du diagramme de cas d’utilisation
Le diagramme de cas d’utilisation représente :
· les acteurs ;
· les fonctionnalités du système ;
· les interactions entre acteurs et système.
Il répond à la question :
« Quelles fonctionnalités le système doit-il fournir aux utilisateurs ? »

2. Rôle du diagramme
Le diagramme de cas d’utilisation permet :
· d’identifier les besoins fonctionnels ;
· de définir le périmètre du système ;
· de faciliter la communication avec les utilisateurs ;
· de préparer l’analyse détaillée du système.
Le document UML présente ce diagramme comme un outil de représentation des interactions entre utilisateurs et système.

3. Les composants du diagramme
Le diagramme repose principalement sur :
· les acteurs ;
· les cas d’utilisation ;
· les relations.

4. Les acteurs
A. Définition
Un acteur représente :
· une personne ;
· un service ;
· une organisation ;
· un autre système,
interagissant avec le système étudié.
L’acteur est extérieur au système.

B. Exemples
	Acteur

	Client

	Gestionnaire

	Administrateur

	Banque

	Fournisseur



C. Représentation
Un acteur est représenté par :
· un personnage simplifié ;
· ou un rectangle selon certaines conventions.

5. Les cas d’utilisation
A. Définition
Un cas d’utilisation représente une fonctionnalité fournie par le système.
Il décrit :
· une action ;
· un service rendu à l’utilisateur.

B. Exemples
	Cas d’utilisation

	Passer commande

	Consulter catalogue

	Valider paiement

	Gérer utilisateurs



C. Représentation
Le cas d’utilisation est représenté par une ellipse.

6. Les relations
A. Relation d’association
Elle relie :
· un acteur ;
· à un cas d’utilisation.
Elle indique qu’un acteur utilise une fonctionnalité.

B. Relation « include »
Principe
Un cas d’utilisation appelle systématiquement un autre cas.

Exemple
Passer commande
→ inclut
Valider paiement.

C. Relation « extend »
Principe
Un comportement complémentaire peut être ajouté dans certaines conditions.

Exemple
Passer commande
→ étendu par
Appliquer réduction.

D. Généralisation
Principe
Un acteur ou un cas d’utilisation peut hériter d’un autre.

Exemple
Administrateur hérite de Gestionnaire.

7. Le périmètre du système
Le diagramme comporte généralement :
· une frontière représentant le système ;
· les acteurs placés à l’extérieur ;
· les cas d’utilisation placés à l’intérieur.
Cela permet de distinguer :
· ce qui appartient au système ;
· ce qui appartient à l’environnement externe.

8. Méthode de construction
Étape 1 – Identifier le système étudié
Définir :
· le périmètre ;
· les objectifs ;
· les fonctionnalités attendues.

Étape 2 – Identifier les acteurs
Lister :
· les utilisateurs ;
· les services ;
· les systèmes externes.

Étape 3 – Identifier les besoins fonctionnels
Repérer :
· les actions réalisées ;
· les services attendus.
Question à se poser :
« Que veut faire l’utilisateur avec le système ? »

Étape 4 – Créer les cas d’utilisation
Transformer les besoins en fonctionnalités.

Exemple
	Besoin
	Cas d’utilisation

	Commander un produit
	Passer commande

	Payer une commande
	Valider paiement



Étape 5 – Relier acteurs et cas d’utilisation
Tracer les associations.

Étape 6 – Ajouter les relations spécifiques
Ajouter si nécessaire :
· include ;
· extend ;
· généralisation.

Étape 7 – Vérifier la cohérence
Contrôler :
· la lisibilité ;
· le périmètre ;
· les relations ;
· les fonctionnalités.

9. Exemple simplifié
Gestion d’une commande

Acteurs
	Acteur

	Client

	Comptable



Cas d’utilisation
	Cas d’utilisation

	Consulter catalogue

	Passer commande

	Valider paiement



Relations
	Relation

	Client → Passer commande

	Comptable → Valider paiement



10. Conseils de rédaction
Utiliser des verbes d’action
Correct
· Passer commande ;
· Modifier profil.
Incorrect
· Commande ;
· Profil.

Rester centré sur les besoins utilisateurs
Le diagramme doit représenter :
· les fonctionnalités visibles ;
· pas les détails techniques.

Limiter le niveau de détail
Le diagramme doit rester :
· lisible ;
· synthétique ;
· compréhensible rapidement.

11. Erreurs fréquentes
	Erreur
	Correction

	Confondre acteur et utilisateur interne
	Un acteur est extérieur au système

	Décrire des traitements techniques
	Rester fonctionnel

	Utiliser des noms imprécis
	Employer des verbes d’action

	Diagramme surchargé
	Simplifier ou découper



12. Bonnes pratiques
Identifier clairement le périmètre
Le système doit être délimité explicitement.

Vérifier les interactions réelles
Chaque cas d’utilisation doit répondre à un besoin métier réel.

Respecter les conventions UML
Utiliser :
· les ellipses ;
· les associations ;
· les relations UML normalisées.

13. Synthèse
Le diagramme de cas d’utilisation permet de représenter :
· les acteurs ;
· les fonctionnalités du système ;
· les interactions entre utilisateurs et système.
Sa construction repose sur :
1. l’identification des acteurs ;
2. l’identification des besoins fonctionnels ;
3. la création des cas d’utilisation ;
4. la représentation des relations.
Il constitue une étape essentielle dans l’analyse fonctionnelle d’un système d’information.
Fiche méthodo 15 – Construire un diagramme de classes
Objectif
Construire un diagramme de classes UML afin de représenter la structure des données et les relations entre les objets d’un système d’information.
Le diagramme de classes est l’un des principaux diagrammes UML. Il permet de modéliser les éléments statiques d’un système orienté objet.

1. Définition du diagramme de classes
Le diagramme de classes représente :
· les classes ;
· les attributs ;
· les méthodes ;
· les relations entre classes.
Il décrit :
· la structure du système ;
· l’organisation des objets ;
· les liens entre les différentes données.

2. Rôle du diagramme de classes
Le diagramme de classes permet :
· d’analyser les données ;
· de structurer les objets ;
· de préparer le développement informatique ;
· de représenter les relations métier.
Il constitue une base importante :
· pour la programmation ;
· pour la création de bases de données ;
· pour la conception logicielle.

3. Les composants du diagramme
Le diagramme repose principalement sur :
· les classes ;
· les attributs ;
· les méthodes ;
· les relations.

4. Les classes
A. Définition
Une classe représente une catégorie d’objets partageant :
· les mêmes caractéristiques ;
· les mêmes comportements.

B. Exemples
	Classe

	CLIENT

	COMMANDE

	PRODUIT



C. Représentation
Une classe est représentée par un rectangle divisé en trois parties :
1. nom de la classe ;
2. attributs ;
3. méthodes.

5. Les attributs
A. Définition
Les attributs correspondent aux données décrivant la classe.

B. Exemples
Classe CLIENT
	Attribut

	NumClient

	Nom

	Adresse

	Téléphone



C. Caractéristiques possibles
Les attributs peuvent comporter :
· un type ;
· une visibilité ;
· une valeur par défaut.

Exemple
Nom : String
Prix : Decimal

6. Les méthodes
A. Définition
Les méthodes représentent les actions réalisables par la classe.

B. Exemples
	Méthode

	ajouterCommande()

	calculerTotal()

	modifierAdresse()



C. Rôle
Les méthodes permettent :
· de manipuler les données ;
· de réaliser des traitements ;
· d’assurer le comportement des objets.

7. Les relations entre classes
A. Association
Définition
Lien simple entre deux classes.

Exemple
CLIENT passe COMMANDE.

Multiplicités fréquentes
	Multiplicité
	Signification

	1
	Une seule occurrence

	0..1
	Occurrence facultative

	*
	Plusieurs occurrences

	1..*
	Au moins une occurrence



B. Agrégation
Définition
Relation de regroupement faible entre objets.
L’objet contenu peut exister indépendamment.

Exemple
SERVICE contient SALARIÉ.
Le salarié peut exister sans le service.

C. Composition
Définition
Relation forte entre objets.
L’objet contenu dépend de l’objet principal.

Exemple
COMMANDE contient LIGNE_COMMANDE.
La ligne de commande n’existe pas sans la commande.

D. Héritage
Définition
Une classe hérite :
· des attributs ;
· des méthodes,
d’une autre classe.

Exemple
PERSONNE
↓
SALARIÉ

8. Méthode de construction
Étape 1 – Identifier les objets métier
Repérer :
· les objets importants ;
· les informations manipulées.

Exemple
	Objet métier

	Client

	Produit

	Commande



Étape 2 – Créer les classes
Transformer les objets métier en classes.

Étape 3 – Identifier les attributs
Lister :
· les caractéristiques ;
· les informations nécessaires.

Étape 4 – Identifier les méthodes
Repérer :
· les traitements ;
· les actions réalisées par les objets.

Étape 5 – Identifier les relations
Déterminer :
· les associations ;
· les dépendances ;
· les héritages.

Étape 6 – Déterminer les multiplicités
Analyser :
· le nombre minimal ;
· le nombre maximal de relations.

Étape 7 – Vérifier la cohérence
Contrôler :
· les noms ;
· les relations ;
· les dépendances ;
· la lisibilité.

9. Exemple simplifié
Classe CLIENT
	CLIENT

	NumClient

	Nom

	Adresse


Méthodes :
· ajouterCommande()
· modifierAdresse()

Classe COMMANDE
	COMMANDE

	NumCommande

	DateCommande


Méthodes :
· calculerTotal()
· validerCommande()

Relation
CLIENT
1 -------- *
COMMANDE
Interprétation :
· un client peut passer plusieurs commandes ;
· une commande appartient à un seul client.

10. Diagramme de classes et MCD
	Diagramme UML
	MCD MERISE

	Classe
	Entité

	Attribut
	Propriété

	Association
	Association

	Multiplicité
	Cardinalité



11. Erreurs fréquentes
	Erreur
	Correction

	Confondre attribut et méthode
	Les méthodes représentent des actions

	Ajouter trop de détails techniques
	Rester au niveau de conception

	Oublier les multiplicités
	Toujours préciser les relations

	Utiliser des noms imprécis
	Employer un vocabulaire métier clair



12. Bonnes pratiques
Utiliser des noms explicites
Les classes doivent être compréhensibles immédiatement.

Respecter les conventions UML
Utiliser :
· les rectangles UML ;
· les relations adaptées ;
· les multiplicités normalisées.

Limiter la complexité
Un diagramme doit rester :
· lisible ;
· structuré ;
· cohérent.

13. Synthèse
Le diagramme de classes permet de représenter :
· les objets ;
· les données ;
· les comportements ;
· les relations d’un système orienté objet.
Sa construction repose sur :
1. l’identification des classes ;
2. la définition des attributs ;
3. la définition des méthodes ;
4. l’analyse des relations ;
5. la détermination des multiplicités.
Le diagramme de classes constitue un outil central de conception dans UML.
Fiche méthodo 16 – Lire un diagramme de séquence
Objectif
Lire et interpréter un diagramme de séquence UML afin de comprendre les échanges entre les objets d’un système d’information.
Le diagramme de séquence permet de représenter les interactions entre objets selon un ordre chronologique.

1. Définition du diagramme de séquence
Le diagramme de séquence représente :
· les objets intervenant dans un traitement ;
· les messages échangés ;
· l’ordre chronologique des interactions.
Il permet de visualiser :
· le déroulement d’un scénario ;
· les échanges entre composants ;
· les traitements réalisés étape par étape.

2. Rôle du diagramme de séquence
Le diagramme de séquence permet :
· de comprendre le fonctionnement dynamique du système ;
· d’analyser les échanges entre objets ;
· de représenter les traitements chronologiques ;
· de préparer le développement logiciel.
Le document UML présente ce diagramme comme un outil de représentation des interactions temporelles entre objets.

3. Les composants du diagramme
Le diagramme repose principalement sur :
· les acteurs ;
· les objets ;
· les lignes de vie ;
· les messages ;
· les activations.

4. Les acteurs
A. Définition
Un acteur représente :
· un utilisateur ;
· un système externe ;
· un élément déclenchant le scénario.

B. Exemple
	Acteur

	Client

	Gestionnaire

	Banque



5. Les objets
A. Définition
Les objets correspondent aux instances participant au scénario.
Ils interagissent entre eux par l’échange de messages.

B. Exemples
	Objet

	:Client

	:Commande

	:Paiement



C. Représentation
Les objets sont représentés en haut du diagramme.

6. Les lignes de vie
A. Définition
La ligne de vie représente l’existence de l’objet pendant le scénario.
Elle est représentée par une ligne verticale en pointillés.

B. Principe de lecture
Le temps s’écoule :
· du haut vers le bas.
Les événements les plus récents apparaissent plus bas dans le diagramme.

7. Les messages
A. Définition
Un message représente une communication entre objets.
Il correspond généralement :
· à une demande ;
· à un appel de méthode ;
· à une transmission d’information.

B. Exemples
	Message

	verifierStock()

	validerPaiement()

	creerCommande()



C. Représentation
Les messages sont représentés par des flèches horizontales.

8. Les principaux types de messages
A. Message synchrone
Principe
L’émetteur attend la réponse avant de poursuivre.

Exemple
Client → validerPaiement()
Le traitement doit être terminé avant la suite du scénario.

B. Message asynchrone
Principe
L’émetteur continue sans attendre la réponse.

Exemple
Envoi d’une notification.

C. Message de retour
Principe
Il représente la réponse d’un objet après traitement.

Exemple
Paiement validé.

9. Les activations
A. Définition
Une activation représente la période pendant laquelle un objet exécute un traitement.

B. Représentation
Elle apparaît sous forme d’un rectangle vertical sur la ligne de vie.

10. Méthode de lecture d’un diagramme de séquence
Étape 1 – Identifier le scénario étudié
Déterminer :
· le traitement représenté ;
· l’objectif du scénario.

Étape 2 – Identifier les acteurs et objets
Repérer :
· les participants ;
· leurs rôles.

Étape 3 – Lire les messages dans l’ordre chronologique
Lire :
· du haut vers le bas ;
· message après message.

Étape 4 – Identifier les traitements réalisés
Repérer :
· les appels ;
· les validations ;
· les échanges de données.

Étape 5 – Identifier le résultat final
Déterminer :
· le résultat obtenu ;
· la fin du scénario.

11. Exemple simplifié
Gestion d’une commande

Étape 1
Le client envoie une demande de commande.
Client → creerCommande()

Étape 2
La commande vérifie le stock.
Commande → verifierStock()

Étape 3
Le système valide le paiement.
Commande → validerPaiement()

Étape 4
Le système confirme la commande.
Commande → confirmerCommande()

12. Diagramme de séquence et diagramme de classes
	Diagramme de classes
	Diagramme de séquence

	Représente la structure
	Représente le comportement

	Vue statique
	Vue dynamique

	Classes et relations
	Objets et échanges



13. Utilisation du diagramme de séquence
Le diagramme de séquence est utilisé pour :
· analyser les traitements ;
· détailler un cas d’utilisation ;
· préparer le développement ;
· comprendre les interactions logicielles.

14. Erreurs fréquentes
	Erreur
	Correction

	Lire horizontalement
	Le temps se lit verticalement

	Confondre classe et objet
	Le diagramme utilise des objets

	Oublier les messages de retour
	Représenter les réponses importantes

	Ajouter des détails inutiles
	Simplifier le scénario



15. Bonnes pratiques
Respecter l’ordre chronologique
Le diagramme doit suivre :
· la logique réelle du scénario ;
· le déroulement temporel.

Utiliser des noms explicites
Les messages doivent être formulés avec des verbes d’action.
Correct
· verifierStock()
· validerPaiement()
Incorrect
· stock
· paiement

Limiter le nombre d’objets
Un diagramme trop chargé devient difficile à lire.

16. Synthèse
Le diagramme de séquence permet de représenter :
· les objets ;
· les échanges ;
· les messages ;
· le déroulement chronologique d’un traitement.
Sa lecture repose sur :
1. l’identification des participants ;
2. l’analyse des messages ;
3. le suivi chronologique des interactions ;
4. la compréhension du scénario global.
Le diagramme de séquence constitue un outil essentiel d’analyse dynamique dans UML.
Fiche méthodo 17 – Construire un diagramme d’activités
Objectif
Construire un diagramme d’activités UML afin de représenter le déroulement d’un processus, d’un traitement ou d’un scénario dans un système d’information.
Le diagramme d’activités permet de représenter les enchaînements d’actions et les flux de contrôle au sein d’un processus.

1. Définition du diagramme d’activités
Le diagramme d’activités représente :
· les actions ;
· les décisions ;
· les enchaînements ;
· les traitements parallèles ;
· les flux d’exécution.
Il décrit :
· le fonctionnement dynamique d’un processus ;
· les étapes successives d’un traitement.

2. Rôle du diagramme d’activités
Le diagramme d’activités permet :
· de représenter un processus métier ;
· de décrire un traitement ;
· de modéliser un scénario ;
· d’analyser les flux d’activités ;
· de visualiser les décisions et parallélismes.
Il constitue un outil proche :
· des logiques BPMN ;
· des algorithmes ;
· des workflows.

3. Les composants du diagramme
Le diagramme repose principalement sur :
· les activités ;
· les transitions ;
· les décisions ;
· les synchronisations ;
· les événements de début et de fin.

4. Les activités
A. Définition
Une activité correspond à une action ou un traitement réalisé dans le système.

B. Exemples
	Activité

	Vérifier la commande

	Contrôler le paiement

	Préparer le colis

	Envoyer une notification



C. Représentation
Une activité est représentée par un rectangle à coins arrondis.

5. Les transitions
A. Définition
Une transition représente le passage :
· d’une activité à une autre.

B. Représentation
Les transitions sont représentées par des flèches orientées.
Le sens de la flèche indique :
· l’ordre d’exécution.

6. Les événements de début et de fin
A. Événement de début
Il indique :
· le démarrage du processus.
Il est représenté par un cercle noir.

B. Événement de fin
Il indique :
· la fin du processus.
Il est représenté par un cercle entouré.

7. Les décisions
A. Définition
Une décision permet de choisir un chemin selon une condition.

B. Exemple
	Condition

	Paiement validé ?

	Stock disponible ?



C. Représentation
Une décision est représentée par un losange.

8. Les traitements parallèles
A. Définition
Le diagramme peut représenter des activités réalisées simultanément.

B. Exemple
Après validation :
· préparer le colis ;
· éditer la facture.
Ces activités peuvent être exécutées en parallèle.

C. Représentation
Les synchronisations utilisent :
· des barres horizontales ou verticales.

9. Les couloirs d’activités
A. Définition
Les couloirs permettent de répartir les activités selon :
· les acteurs ;
· les services ;
· les responsabilités.

B. Exemple
	Couloir

	Commercial

	Comptabilité

	Entrepôt



10. Méthode de construction
Étape 1 – Définir le processus étudié
Identifier :
· l’objectif ;
· le périmètre ;
· le scénario étudié.

Étape 2 – Identifier les activités
Lister :
· les actions ;
· les traitements ;
· les étapes du processus.

Étape 3 – Déterminer l’ordre des activités
Identifier :
· la chronologie ;
· les dépendances ;
· les enchaînements.

Étape 4 – Ajouter les décisions
Repérer :
· les conditions ;
· les choix possibles ;
· les scénarios alternatifs.

Étape 5 – Identifier les parallélismes
Déterminer :
· les traitements simultanés ;
· les synchronisations nécessaires.

Étape 6 – Ajouter les acteurs ou couloirs
Répartir les activités selon :
· les services ;
· les utilisateurs ;
· les responsabilités.

Étape 7 – Vérifier la cohérence
Contrôler :
· le début ;
· la fin ;
· les transitions ;
· la logique globale.

11. Exemple simplifié
Gestion d’une commande

Début
Réception commande.
↓
Activité
Vérifier le stock.
↓
Décision
Stock disponible ?

Si oui
· Préparer le colis ;
· Éditer la facture.
↓
Fin
Commande expédiée.

Si non
Informer le client.
↓
Fin
Commande annulée.

12. Diagramme d’activités et BPMN
	Diagramme d’activités UML
	BPMN

	Représentation générale des traitements
	Représentation détaillée des processus métier

	Utilisé en UML
	Norme dédiée aux processus

	Plus simple
	Plus riche fonctionnellement



13. Utilisation du diagramme d’activités
Le diagramme d’activités est utilisé pour :
· décrire un processus ;
· représenter un workflow ;
· analyser un scénario ;
· modéliser des traitements métiers.

14. Erreurs fréquentes
	Erreur
	Correction

	Oublier le début ou la fin
	Toujours délimiter le processus

	Mélanger acteurs et activités
	Séparer responsabilités et traitements

	Diagramme trop chargé
	Simplifier ou découper

	Transitions incohérentes
	Respecter la chronologie réelle



15. Bonnes pratiques
Utiliser des verbes d’action
Les activités doivent être formulées clairement.
Correct
· Vérifier paiement ;
· Préparer commande.
Incorrect
· Paiement ;
· Commande.

Respecter la logique métier
Le diagramme doit représenter :
· les traitements réels ;
· les décisions réelles ;
· les échanges réels.

Limiter les croisements
Le diagramme doit rester lisible.

16. Synthèse
Le diagramme d’activités permet de représenter :
· les traitements ;
· les décisions ;
· les flux d’exécution ;
· les activités parallèles.
Sa construction repose sur :
1. l’identification des activités ;
2. l’organisation chronologique ;
3. l’ajout des décisions ;
4. l’analyse des parallélismes ;
5. la répartition des responsabilités.
Le diagramme d’activités constitue un outil important de modélisation dynamique dans UML.
Fiche méthodo 18 – Construire un diagramme d’états
Objectif
Construire un diagramme d’états UML afin de représenter les différents états possibles d’un objet ainsi que les transitions entre ces états.
Le diagramme d’états permet de modéliser le comportement dynamique d’un objet au cours de son cycle de vie.

1. Définition du diagramme d’états
Le diagramme d’états représente :
· les différents états d’un objet ;
· les événements provoquant des changements ;
· les transitions entre états.
Il permet de décrire :
· l’évolution d’un objet ;
· son comportement dans le temps ;
· les réactions du système aux événements.

2. Rôle du diagramme d’états
Le diagramme d’états permet :
· d’analyser les comportements dynamiques ;
· de représenter le cycle de vie d’un objet ;
· d’identifier les changements d’état ;
· de modéliser les réactions à des événements.
Il est particulièrement utile lorsque :
· un objet possède plusieurs états ;
· le comportement dépend du contexte ;
· les transitions sont importantes.

3. Les composants du diagramme
Le diagramme repose principalement sur :
· les états ;
· les transitions ;
· les événements ;
· les conditions ;
· les états initiaux et finaux.

4. Les états
A. Définition
Un état correspond à une situation dans laquelle peut se trouver un objet.
L’objet conserve cet état :
· jusqu’à l’apparition d’un événement ;
· ou jusqu’à l’exécution d’une action.

B. Exemples
	Objet
	États possibles

	Commande
	Créée, validée, expédiée

	Facture
	En attente, payée, annulée

	Ticket support
	Ouvert, en cours, clôturé



C. Représentation
Un état est représenté par un rectangle à coins arrondis.

5. Les transitions
A. Définition
Une transition représente le passage :
· d’un état ;
· vers un autre état.
Elle est déclenchée par :
· un événement ;
· une condition ;
· une action.

B. Représentation
Les transitions sont représentées par des flèches orientées.

C. Exemple
Commande créée
→ validationPaiement
→ Commande validée

6. Les événements
A. Définition
Un événement provoque un changement d’état.

B. Exemples
	Événement

	Paiement reçu

	Annulation client

	Validation responsable

	Livraison effectuée



7. Les conditions
A. Définition
Une condition limite l’exécution d’une transition.
La transition ne peut être réalisée que si la condition est respectée.

B. Exemple
[Stock disponible]

8. Les actions
A. Définition
Une action peut être exécutée :
· lors d’une transition ;
· ou lors de l’entrée/sortie d’un état.

B. Exemple
Commande validée
/
envoyerConfirmation()

9. Les états initial et final
A. État initial
Il représente :
· le début du cycle de vie.
Il est représenté par un cercle noir.

B. État final
Il représente :
· la fin du processus.
Il est représenté par un cercle entouré.

10. Méthode de construction
Étape 1 – Identifier l’objet étudié
Déterminer :
· l’objet concerné ;
· son cycle de vie.

Étape 2 – Identifier les états possibles
Lister :
· les situations possibles ;
· les états successifs.

Exemple
	Objet COMMANDE

	Créée

	Validée

	Expédiée

	Annulée



Étape 3 – Identifier les événements
Repérer :
· ce qui provoque un changement ;
· les actions déclenchantes.

Étape 4 – Déterminer les transitions
Relier :
· les états ;
· les événements ;
· les conditions éventuelles.

Étape 5 – Ajouter les états initial et final
Définir :
· le point de départ ;
· la fin du cycle.

Étape 6 – Vérifier la cohérence
Contrôler :
· les transitions ;
· les états atteignables ;
· les scénarios possibles.

11. Exemple simplifié
Gestion d’une commande

État initial
Commande créée.
↓
Événement
Paiement validé.
↓
État
Commande validée.
↓
Événement
Expédition réalisée.
↓
État
Commande expédiée.
↓
État final

Cas alternatif
Commande créée
→ Annulation client
→ Commande annulée

12. Utilisation du diagramme d’états
Le diagramme d’états est utilisé pour :
· représenter le cycle de vie d’un objet ;
· analyser des comportements complexes ;
· modéliser des workflows ;
· décrire des traitements dépendants d’états.

13. Diagramme d’états et diagramme d’activités
	Diagramme d’états
	Diagramme d’activités

	Centré sur un objet
	Centré sur un processus

	Représente des états
	Représente des activités

	Décrit le comportement
	Décrit le déroulement des traitements



14. Erreurs fréquentes
	Erreur
	Correction

	Confondre état et activité
	Un état est une situation stable

	Oublier les événements
	Chaque transition doit être déclenchée

	Ajouter des états inutiles
	Simplifier le cycle de vie

	Transitions incohérentes
	Vérifier la logique métier



15. Bonnes pratiques
Utiliser des noms explicites
Les états doivent être compréhensibles immédiatement.
Correct
· Commande validée ;
· Paiement refusé.
Incorrect
· Traitement ;
· Action.

Limiter le nombre d’états
Le diagramme doit rester :
· lisible ;
· structuré ;
· cohérent.

Vérifier les scénarios
Tester :
· les cas normaux ;
· les cas d’erreur ;
· les transitions exceptionnelles.

16. Synthèse
Le diagramme d’états permet de représenter :
· les états d’un objet ;
· les événements ;
· les transitions ;
· le cycle de vie d’un système.
Sa construction repose sur :
1. l’identification des états ;
2. l’identification des événements ;
3. la définition des transitions ;
4. l’analyse des scénarios possibles.
Le diagramme d’états constitue un outil important de modélisation comportementale dans UML.
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