 DIAGRAMME DE CAS D’UTILISATION (Use Cases)

Formalisés par Ivar Jacobson 

(méthode OOSE : Object-Oriented Software Engineering)

Permettent 

· d’exprimer les besoins

· de définir les limites du système 

· de définir les relations entre le système et son environnement

· de décrire le comportement d’un système du point de vue de l’utilisateur à partir d’actions et de réactions

Partitionnent les besoins d’un système en fonction des utilisateurs

Décrivent le futur système dans les termes des utilisateurs


Formalisme utilisé : langage naturel

Servent de fil conducteur à toutes les étapes du projet :

· l’utilisateur exprime le cas

· l’analyste comprend le cas

· le concepteur conçoit le cas

· le programmeur réalise le cas

· le testeur vérifie le cas

Un cas décrit une fonctionnalité et une interaction entre un acteur et un système sous la forme d’un flux d’événements

Les acteurs : déclenchent les cas

Un acteur représente un rôle joué par une personne ou une chose qui interagit avec un système




Acteur A









Acteur B

Un même utilisateur peut jouer plusieurs rôles d’acteurs (vendeur, client)

Quatre catégories d’acteurs :

(ex : distributeur de billets)

· principaux : utilisent les fonctions principales du système (clients)

· secondaires : effectuent les tâches administratives ou de maintenance (rechargent la caisse)

· matériel externe : dispositifs périphériques utilisés

(imprimante)

· autres systèmes avec lesquels le système interagit (système qui gère un parc de distributeurs

pour chaque acteur un cas décrit la séquence d’interactions (scénarios)

Un cas d’utilisation = une classe où une instance est un scenario

Les relations entre cas d’utilisation

· relation de communication








déclenche

               Acteur                     cas d’utilisation

· relation d’utilisation entre cas :

une instance du cas source comprend également le comportement décrit par le cas destination







<<utilise>>



cas A



cas B

· relation d’extension







<<étend>>

cas A



cas B

Exemple :










<<étend>>






virement

par minitel



   client 







distant

    <<utilise>>        virement


 





identification

client local

Description d’un cas d’utilisation

· le début du cas : l’événement qui déclenche le cas

le cas débute quand X se produit

· la fin du cas

quand Y se produit, le cas est terminé

· l’interaction entre le cas et les acteurs

· les échanges d’informations 

l’utilisateur se connecte au système et donne son nom et son mot de passe

· la chronologie et l’origine des informations

Collaboration : 


décrit :

des objets du domaine, 

les connexions entre ces objets

et les messages échangés par les objets

cas d’utilisation


collaboration





   <<réalise>>










<<participe>>




<<participe>>  <<participe>>























































































































































































































Système








Cas d’utilisation X











Cas d’utilisation Y





Objet





Objet





Objet
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