DIAGRAMME DE SEQUENCE

Représentent des interactions entre objets de manière temporelle

Représentation d’un objet :
objet + ligne de vie de l’objet 
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Diagramme de séquence utilisé pour documenter des cas d’utilisation
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Diagramme de séquence utilisé pour documenter des cas d’utilisation
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Diagramme de séquence utilisé représenter les interactions entre objets


2 catégories de messages : synchrone et asynchron
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I    Message synchrone
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I    Message asynchrone
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La flèche peut être représentée en oblique pour représenter un délai de transmission
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Un objet peut s’envoyer un message
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I    Message réflexif
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Création d’un objet
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Destruction d’un objet
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Période d’activité d’un objet (temps pendant lequel un objet effectue une action)


Une bande rectangulaire placée sur la ligne de vie de l’objet
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début de la période
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Un objet A qui active un objet B


I



I







  



I






 












I






I



I

Si l’envoi de message est synchrone, le retour est implicite en fin d’activité

Si l’envoi est asynchrone, le retour doit être représenté s’il existe :
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Récursivité :
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La forme du diagramme de séquence reflète le mode de contrôle de l’interaction
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Contrôle centralisé
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Contrôle décentralisé


Transition : Instant d’émission d’un message










I Message
I


I






x


  
 Message
I



{x-y<2s}
y

{z-y<1s}



z


I


t
  Message
I


I


{t’-t<2s}

I

I


I





t’
I




I





I




I





I

I


I

“Boucle While”

Soit :


While X
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Branchement conditionnel

Soit :





if X
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  [non X] Message
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Conditions exclusives

Alternatives du coté du destinataire 
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