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UML

UML  (Unified  Modeling  Langage)  est  un  langage 
graphique  de  modélisation  objet  qui  permet  à  divers 
intervenants d'échanger de l'information. 

Le  langage  a  été  normalisé  par  l'OMG  (actuellement 
version 2 depuis 2004, version 2.5 en béta en 2015).Il ne 
s'agit  pas  d'une  méthode,  mais  d'un  outil  de 
communication. 

UML  offre  14  diagrammes  différents,  couvrant  divers 
domaines touchant aux systèmes d'informations.
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Les différents niveaux

UML est conçu comme un langage d'échange. 
Bien que son formalisme soit très précis, 
certains auteurs encouragent son utilisation à 
différents niveaux de profondeur. En première 
approche, simple esquisse, griffonnée sur un 
papier, à des niveaux plus précis, plus 
exhaustifs.

Différentes granularités, différents usages... Les 
méthodes agiles de type RUP, XP usent de ce 
coté ”jetable”.
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Les différents diagrammes

Les diagrammes statiques (ou de structure) : ils 
montrent l'organisation des données.

Les deux principaux :
Diagramme de classes : permet de visualiser 
les classes et leurs interactions, les 
hiérarchies d'arborescences de classes,

Diagramme d'objets : pour illustrer, avec des 
instances. À utiliser pour renforcer le propos, 
dans le cas où la compréhension s'avère 
ardue. 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Diagramme_de_classes
http://fr.wikipedia.org/wiki/Diagramme_d%27objets
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Exemple Diagramme 
Classes/Objets

 

Diagramme d'objets, une 
voiture, ses 4 roues, et son 
moteur...

Un diagramme de classe, une classe abstraite et sa 
concrétisation, avec un petit commentaire...



10.10.16 Sylvain Cherrier

Diag de classe d'UML

   

[[File:Uml diagram-fr.png|thumb|La hiérarchie des diagrammes UML 2.0 sous forme d'un 
diagramme de classes.]] -(source Wikipédia)
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Diagramme de classe

 

Source : http://www.esiee.fr/~bureaud/Unites/Old/In413/Java_Beans
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Diagramme de classe

Source : miage.univ­nantes.fr
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Diagramme de classe
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Les différents diagrammes 2

Diagrammes comportementaux : services attendus 
par les utilisateurs (humain/système).

* Diagramme des cas d'utilisation (use-cases) : 
décrit toutes les fonctionnalités que doit fournir le 
système.

* Diagramme états-transitions  : décrit les 
différents stades rencontré par un objet (de sa 
naissance à sa mort)

* Diagramme activités : même chose, mais pour 
une activité (plusieurs classes, acteurs...)
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Les différents diagrammes 3

Diagrammes d'interactions ou Diagrammes 
dynamiques :

* Diagramme de séquence : représentation 
séquentielle du déroulement des traitements et 
des interactions entre les éléments du système 
et/ou de ses acteurs.
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Use-cases (cas d'utilisation)
Deux formes : Une forme graphique (trés typique), 
et une forme textuelle (Craig Larman insiste sur 
cette deuxième forme).

La finalité du use-case est de détecter et de décrire 
les besoins fonctionnels -> Comment un système 
est utilisé par un utilisateur pour atteindre ses 
objectifs.

Il y a toujours un (ou plusieurs) acteur(s), et le use-
case montre les scénarii entre ce(s) acteur(s) et le 
système décrit. Certains scénarii sont des succés, 
et d'autres des échecs...

Les use-cases peuvent être abrégés, ou plus 
détaillés (granularité)...
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Use case : les acteurs

Un acteur est une entité quelconque ayant un 
comportement, ce qui inclut le système lui-
même quand il fait appel aux services d'autres 
systèmes. (C. Larman)

un acteur permet de décrire les buts de 
l'utilisateur, ses attentes, son action.

Il y a en général un acteur principal (pour un 
use-case), et parfois un (ou des) acteurs 
auxiliaires (humains ou système). Le rôle de 
chacun est différent selon le use-case.
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             <<extend>>

Use-case graphique
Le ou les acteurs principaux sont 
habituellement à gauche, les acteurs auxiliaires 
à droite. Le cas d'utilisation est indiqué dans un 
ovale. 



10.10.16 Sylvain Cherrier

Use-case graphique
Ce use-case représente l'enregistrement d'une 
vente par le système d'information. Ici, le vendeur, 
utilisateur du système, doit pouvoir traiter sa 
vente, et peut éventuellement mettre en place une 
solution de crédit. Selon le schéma, ce crédit est 
soumis à l'acceptation d'un autre acteur 
(auxiliaire, celui-là, dans ce cas précis).

Ce crédit est optionnel, on dit que ”Mettre en place 
le crédit” est une EXTENSION du cas ”Réaliser la 
vente”. Certains clients vont payer à crédit, mais 
d'autres non. On remarquera qu'on ne sait pas si 
l'acteur auxiliaire est un humain ou un système...
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Use case : fiche de scénario
Le use-case peut (et doit, selon certains auteurs) être 
accompagné du scénario sous forme de texte..

Le use-case détaillé est automatiquement sous forme 
textuelle : toutes les étapes, et les possibilités de 
réaction du système...

Ici, on ne s'intéresse pas au 'Comment' le système 
résoud le problème, mais on décrit le 'Quoi'.. 
Qu'est-ce qui se passe ? Qui fait Quoi ?

Il ne s'agit pas d'algorithme, mais simplement de la 
liste détaillée des interactions entre le système et 
les autres acteurs (le principal, et les acteurs 
auxiliaires, qui sont souvent d'autres systèmes).
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fiche de scénario Use-Case
Périmètre : Système Commercial
Niveau : but utilisateur
Acteur Principal : le Vendeur
Parties prenantes et intérets :
 le Vendeur veut enregistrer sa vente, qu'elle soit validée par le système, enregistrée pour

 sa prime, et que le tout soit simple d'utilisation.
L'entreprise veut que les Ventes soient enregistrées, que le système de crédit soit fiable,

ne déclenche pas d'impayés, et que le tout soit rapide.
Le Service autorisation Crédit  souhaite valider le Client auprès de la Banque de France.
Pré-conditions : le Vendeur est identifié et authentifié.
Post-Conditions : la Vente est enregistrée, le Crédit, si il a été demandé, a été accordé.
Scénario principal (succés)
1 : le Vendeur commence sa vente
2 :le Vendeur saisit la quantité, puis le code de l'article.
3 : le système recherche l'article et affiche sa description, son prix et le total
4 : le Vendeur vérifie la cohérence
le Vendeur répete 2, 3 et 4 jusqu'à ce que tous les articles soient saisis.
5 : le Système affiche le total, taxes comprises.
6 : Le système génère le ticket
Extensions
5a : Demande de Crédit
1 : le Vendeur saisit le numero du compte banquaire du client
2 : le système interroge le système Service autorisation Crédit
etc...         
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forme textuelle - détails
Périmètre : indique sur quel système on travaille. 
Niveau : en général, utilisateur (pour un acteur principal). 
sinon, cela peut être niveau sous-fonction (pour 
expliciter le détail de comportement  d'un comportement particulier qui 
pourrait être capitalisé, par exemple la procédure pour le crédit, qui pourrait 

apparaitre dans d'autres use-cases)
Acteur principal : en général, un seul
Partie prenante : tous les acteurs (humain ou système)
Pré et Post Conditions : Les points importants (inutile 

de dire que le système est en route)...
Scénario : détail des interactions entre le système, 
acteurs, changement d'états du système.

Extension : trés important, les branches alternatives
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Conseils pour le Use-Case
Concentrez vous sur l'essentiel : Laissez de coté 
l'interface utilisateur, il faut plutot penser à ce que 
veut obtenir l'utilisateur. N'oubliez pas qu'il a un but. 

Trop souvent, un use-case est une suite d'action 
sans ”tête”. Un utilisateur ne met pas sa carte bleue 
dans un DAB pour le plaisir de taper son code. Son 
but, c'est de retirer de l'argent. Le reste, ce sont les 
actions qu'il exécute pour y parvenir. L'important, 
c'est l'intention !

Pas de COMMENT : ne jamais indiquer comment le 
système s'y prend : par exemple JAMAIS :

6 : le système fait un INSERT dans la BdD !! NON !! 
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Conseils suite
Identifiez bien les acteurs. Souvent, il y a des 
acteurs qui sont eux même d'autres systèmes (par 
exemple, quand on retire de l'argent à un DAB, ce 
n'est pas lui qui vérifie le compte : Il interroge un 
autre système, la banque).

Identifiez bien leurs buts (ne posez pas la question 
: ”que faites vous ?”, mais plutôt ”que voulez 
vous ?”)

Utilisez des verbes à l'infinitif pour vos use-case.
Parfois, on peut regrouper : par exemple, ”ajouter 
un produit”, ”modifier un produit”, etc peut être 
remplacé par ”Gérer les produits” (CRUD)
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conseils Use-Case
Vous pouvez évaluer vos use-cases à l'aide de 
tests validants. Selon Craig Larman, voici des 
tests à appliquer :

le Test du patron : votre use-case doit pouvoir 
répondre à la question du patron suivante : A 
quoi avez vous passé la journée ?

Le test PME  : un peu comme le test du patron,à 
l'inverse : ”Ecrire un programme” n'est pas un 
use-case (trop gros, trop de temps, ou/et trop 
d'acteurs). Ce use-case n'est pas un PME 
(Processus Métier Elementaire).
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Les éléments du schéma use-
case

Le schéma use-case est un 
outil de dialogue. Il est 
inutile d'en faire un outil 
de description pérenne de 
l'application. Cela, c'est le 
code qui le fera (selon la 
théorie Xtreme 
Programming). Le cas 
d'utilisation sert à 
l'échange entre individus 
qui travaillent sur le 
système d'information.
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Les éléments
Les acteurs : le stick-man, à gauche (acteur 
principal) ou à droite (acteur auxiliaire)

le use-case : un ovale, avec un verbe.
l'association (entre acteur et use-case) : une ligne.
Extension : Un cas particulier, un comportement qui 
apparait de temps en temps

Inclusion : un bout de comportement, qu'on 
capitalise en le mettant à part (un fragment).

spécialisation : variation du cas. Contrairement à 
extends, il peut couvrir tout le cas (et non un point 
particulier)

On peut ajouter un commentaire sur une association 
grâce à des pointillés.
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Un exemple d'inclusion

Par exemple, une 
opération de retrait 
et une opération de 
transfert nécessitent 
toutes deux une 
opération de 
vérification de 
l'identité du client.
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Un exemple d'extension
Par exemple, lors de la conception d’un site 
marchand pour un fabricant de produit de 
beauté, on souhaite proposer à certains 
visiteurs de promouvoir la marque dans leur 
région.
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Une généralisation

Dans l'UC "Retirer de l'argent", s'il s’agit de retirer 
de l’argent sur un compte sur livret, le 
comportement de l'UC peut être tout à fait différent.
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Exemple Use-Case
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Use Case                            

Source : http://slideDECK.io 
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Exercices Use-Case

Le Distributeur Automatique de Billets:
Qui s'en sert ? Pourquoi faire ?
Que se passe t'il si le Client du DAB est un client 
de la Banque à laquelle appartient le DAB ? 
Que peut il faire de plus ?

Quelqu'un d'autre a-t'il accès au DAB ?
Qui valide le retrait d'un client d'une autre 
banque ?
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Diagramme de séquence 
système

●Permet de mettre en valeur les échanges entre 
les intervenants
●Il illustre le cas d'utilisation
●Le système est toujours une ”boite noire”, on ne 
sait pas ”comment” il fait, on ne définit que les 
messages envoyés, et leurs réponses.
●Il rend compte de la séquence des événements 
que le système reçoit et produit.
●C'est une sorte d'organigramme, entre les 
différents acteurs et le système, qui peut 
comporter des boucles par exemple.
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le DSS
le schéma DSS affiche les différents acteurs et 
le système sous forme de ligne de vie (un trait 
vertical).

Les échanges entre les différents intervenants  
sont symbolisés sous forme de messages, 
représentés par une flèche, indiquant le sens 
du message. Chaque message doit être 
nommé (avec un verbe à l'infinitif), et ses 
arguments fournis (du moins, une idée de ceux-
ci).

Les réponses du système sont elles en 
pointillés.
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Un exemple de DSS
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Autre  exemple avec un 
vendeur
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Le DSS en détail...

Sur le diagramme précedent, on remarquera :
●Les messages synchrones (avec le rectangle 
coté destinaire) et asynchrones (de simples 
messages)

●On peut décrire un message synchrone en 
indiquant directement une variable de 
stockage de la réponse 
(tva=calculTaxes(Vente)).

●D'autre part, les actions combinés (ici avec 
l'opérateur loop.. Mais il existe aussi alt, else, ...) 
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DSS avec alt et else
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D'autres DSS
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D'autres DSS

●Source developpez.com
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