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Diagramme d’étatsDiagramme de communication Diagramme de structure composite Diagramme de composantsDiagramme d’activité Diagramme d’activité

■ Effet : action ou activité qui s’exécute lorsqu’une transition se déclenche. L’exé-
cution de l’effet est unitaire et ne permet de traiter aucun événement supplémentaire 
pendant son déroulement.

 Trucs et astuces
■ Le pseudo-état initial ne peut avoir que des transitions qui sortent, le 
pseudo-état final ne peut avoir que des transitions qui entrent.
■ Tous les éléments d’une transition sont optionnels. Même l’événement 
déclencheur est optionnel : cela signifie que l’activité finie de l’état 
source s’est terminée normalement.
■ Un état peut contenir une activité durable do-activity. Cette activité 
durable est interruptible par un événement, mais peut également se 
terminer d’elle-même. On parle dans ce cas d’activité finie, par oppo-
sition à une activité continue. La transition de complétion d’une activité 
finie, aussi appelée transition automatique, est représentée sans nom 
d’événement ni mot-clé.
■ UML propose de déclarer les événements internes à un objet par les 
mots-clés when condition, after durée, ou at date.
■ Un événement comme une transition est par convention instantané, ou 
en tout cas ininterruptible atomique.
■ Attention, sur une transition, l’effet est toujours déclenché si la condi-
tion de garde est vraie.

■ Sous-état : état englobé dans un 
super-état ou état composite. Les 
sous-états peuvent être séquentiels 
ou concurrents si l’état est découpé 
en régions concurrentes.

 Trucs et astuces
■ Les effets d’entrée entry et de sortie exit sont exécutés respectivement 
lors de toute entrée ou de toute sortie de l’état concerné.
■ Les états peuvent réagir à des événements sans utiliser de flèche de 
transition. On parle alors de transition interne, notée à l’intérieur de 
l’état. Une transition interne est semblable à une transition qui reboucle 
sur l’état, mais sans effet secondaire entry, exit, etc.
■ Utilisez le concept d’état composite ou super-état pour factoriser des tran-
sitions déclenchées par le même événement et amenant au même état.
■ L’intérieur d’un état composite complexe peut être décrit dans un autre 
diagramme. Dans ce cas, une notation particulière o-o symbolisant deux 
états reliés est présente en bas à droite de l’état composite non expansé.
■ Les régions concurrentes permettent d’exprimer du parallélisme au sein 
d’un objet.
■ Ne perdez pas de temps à dessiner des diagrammes d’états qui ne 
contiennent que deux états de type « on/ off », voire un seul…
■ N’utilisez pas forcément toutes les subtilités du diagramme d’états : 
pensez à votre lecteur !

Montre l’enchaînement 
des actions au sein 
d’une activité à l’aide de 
flots de contrôle et d’objets.
■ Action : unité fondamentale de spécification comportementale qui repré-
sente un traitement ou une transformation. Les actions sont contenues dans les 
activités, qui fournissent leur contexte.

■ Flot : contrôle de séquençage pendant l’exécution de nœuds d’activité. Les 
flots de contrôle sont de simples flèches reliant deux nœuds actions, décisions, 
etc. Le diagramme d’activité permet également d’utiliser des flots d’objets reliant 
une action et un objet consommé ou produit.

■ Décision : nœud de contrôle structuré représentant un choix dynamique 
entre plusieurs conditions. Il possède un arc entrant et plusieurs arcs sortants. 
À l’inverse, une fusion merge représente un emplacement où plusieurs chemins 
de contrôle alternatifs s’assemblent.

 Trucs et astuces
■ Une activité représente l’exécution d’un calcul complexe, alors qu’une 
action est un comportement élémentaire.
■ Les activités servent à modéliser à la fois le comportement séquentiel 
et simultané.
■ Une action est activée dès que tous ses flots d’entrée possèdent un jeton, 
s’exécute de façon unitaire et met à disposition un jeton sur chaque flot 
de sortie quand elle est terminée sémantique inspirée des réseaux de Petri.

■ Débranchement fork : nœud de contrôle structuré représentant le démarrage 
d’actions concurrentes. Il possède un arc entrant et plusieurs arcs sortants. À l’inverse, 
une jointure join repré-
sente un emplacement 
où plusieurs chemins 
de contrôle parallèles 
s’assemblent pour se 
synchroniser.

■ Région interrup-
tible : permet de spé-
cifier un ensemble de 
nœuds d’activité au 
sein duquel l’activité 
se termine si un certain 
événement d’interrup-
tion se produit.

 Trucs et astuces
■ Un nœud initial possède un arc sortant et pas d’arc entrant. La fin 
d’activité possède un ou plusieurs arcs entrants et aucun arc sortant. Dès 
que l’un des arcs entrants est activé, l’exécution de l’activité s’interrompt 
complètement. Une fin de flot flow final permet de terminer une branche 
autonome sans interrompre complètement l’activité englobante.
■ Un flot d’objet représente l’existence d’un objet, générée par une 
action et utilisée par d’autres. Il est noté par un rectangle contenant un 
nom et indiquant optionnellement un type et un état.
■ Trois actions particulières ont des notations graphiques spécifiques : 
la réception d’événement AcceptEvent, l’envoi de signal SendSignal et 
le timer AcceptTimeEvent.

 Trucs et astuces
■ Un composant est une sorte de 
classe structurée.
■ Le diagramme de composants 
montre les unités logicielles à 
partir desquelles on construit le 
système informatique ainsi que 
leurs dépendances.

Diagramme de déploiement
Montre le déploiement physique des artéfacts
sur les ressources matérielles
■ Artéfact artifact : spécification 
d’un élément physique d’informa-
tion modèle, fichier ou logiciel 
pouvant être lié à un composant 
relation <<manifest>> et 
déployé sur un nœud.

■ Nœud node : élément phy-
sique existant à l’exécution et 
représentant une ressource de 
calcul, doté de mémoire et souvent 
de capacités de traitement. Un 
nœud peut être soit un simple élé-
ment matériel device, soit un envi-
ronnement d’exécution logiciel.

 Trucs et astuces
■ Le diagramme de déploiement doit rester simple. Il permet de faire le 
lien entre le monde physique, matériel, et les abstractions logiques que 
sont les composants et les classes.
■ Cette vue permet de traiter les conséquences de la distribution de 
l’architecture informatique et de l’allocation de ressources.
■ Un artéfact peut être déployé sur un nœud en montrant l’imbrication 
graphique ou en le reliant par une relation « deploy ». Il peut être utile de 
montrer aussi la relation « manifest » entre un artéfact et un composant.

2.
5Montre la communication entre éléments

dans le plan au sein d’une interaction

■ Lien : connexion sémantique entre éléments par laquelle un émetteur peut 
communiquer avec un récepteur par envoi de message.

 Trucs et astuces
■ La notation de base messages, participants est la même que pour le dia-
gramme de séquence. La spécificité du diagramme de communication 
consiste à la représentation explicite des liens entre participants et à la 
nécessité des numé-
ros de messages.
■ La numérotation 
décimale permet de 
montrer l’imbrication 
des envois de mes-
sages.
■ Les cadres d’interac-
tion des diagrammes 
de séquence n’ont 
pas  d ’équ i va len t 
dans le diagramme de communication. Une boucle se représente par 
une notation de multiplicité * et une condition d’itération optionnelle 
avant le nom du message. La condition entre crochets permet aussi de 
pallier l’absence des opérateurs opt et alt.

Diagramme d’états
Montre les différents états et transitions possibles 
des objets d’une classe à l’exécution
■ État : condition ou situation qui se 
produit durant la vie d’un objet pendant 
laquelle il satisfait une certaine condition, 
exécute une activité particulière ou attend 
certains événements.

■ Événement : spécification d’une occurrence remarquable qui a une localisation 
dans le temps et l’espace. Un événement peut porter des paramètres qui matéria-
lisent le flot d’information ou de données entre objets.

■ Transition : connexion entre deux états d’une machine à états finis (ou un 
seul), qui est déclenchée par l’occurrence d’un événement, et conditionnée par une 
condition de garde, induisant certains effets.

■ Une action peut représenter l’appel d’une autre activité. On le repré-
sente par un symbole de râteau en bas à droite de l’action.
■ Les nœuds d’une activité peuvent être organisés en partitions verticales 
ou horizontales permettant de séparer les responsabilités. C’est particu-
lièrement utile pour modéliser des processus d’entreprise.
■ N’utilisez pas forcément toutes les subtilités du diagramme d’activité : 
pensez à votre lecteur !

Diagramme de vue 
globale d’interaction
Combine les diagrammes 
d’activité et de séquence 
pour organiser des 
fragments d’interaction 
avec des décisions 
et des flots

 Trucs et astuces
■ L’utilisation de ce type de dia-
gramme Interaction Overview est 
intéressante au niveau des cas 
d’utilisation, voire de la dynamique 
du système global. Il permet de re-
lier des diagrammes de séquence 
entre eux afin de montrer le cadre 
global dans lequel ils s’exécutent.
■ Il peut être aussi une manière plus 
lisible d’exprimer des alternatives 
en comparaison avec l’opérateur alt 
du diagramme de séquence.

Diagramme de temps
Combine les diagrammes d’états et de séquence 
pour montrer l’évolution de l’état d’une ligne de vie 
au cours du temps et les messages qui modifient cet état

 Trucs et astuces
■ Le diagramme de temps timing 
diagram est une autre variante 
de diagramme d’interaction dans 
lequel l’accent est mis sur l’expres-
sion des contraintes temporelles.
■ Il ressemble à un diagramme de 
séquence dans lequel les lignes 
de vie seraient horizontales et le 
temps proportionnel. Il montre les 
oscillations entre différents états 
ou conditions, avec une échelle de 
temps concrète. 
■ Il est surtout destiné aux systèmes 
informatiques dits « temps réel » et 
s’apparente au classique « chrono-
gramme ».

Montre l’organisation interne 
d’un élément structurel complexe

■ Classe structurée : classe contenant des parties parts, des connecteurs et des 
ports qui définissent à eux tous sa structure interne.

■ Partie part : fragment 
structuré d’une classe qui 
décrit le rôle joué par une 
instance dans le contexte 
de la classe structurée. 
Elle possède un nom, un 
type et une multiplicité. 

■ Connecteur : rela-
tion contextuelle entre des 
parties dans le contexte 
d’une classe structurée. 
Contrairement à une 
association, il s’agit d’une relation entre rôles et non entre classes.

■ Port : point d’interaction individuel entre une classe (ou un composant) et son 
environnement. Dans une classe structurée, on peut connecter les ports à des 
parties internes delegate ou à la spécification de comportement de l’objet dans 
son ensemble.

 Trucs et astuces
■ La relation de composition classique fonctionne bien pour modéliser de 
la décomposition hiérarchique. Cependant, elle présente des limitations 
significatives lorsqu’il s’agit de relier des éléments au même niveau de 
décomposition. Préférer alors la classe structurée.
■ La différence entre un connecteur et une association classique est la 
suivante : chaque association est indépendante des autres, alors que tous 
les connecteurs d’une classe structurée partagent un contexte unique.

Diagramme de composants
Montre des structures complexes,
avec leurs interfaces fournies et requises

■ Composant : partie modulaire d’un système qui encapsule son contenu. Un 
composant définit son comportement en termes d’interfaces fournies et requises.
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