ExercicesUML

M odéle des états et modéle d’interaction

Exercice « Téléphone »

Dans cet exercice, on souhaite élaborer le modéle des états et d interaction d un appareil
téléphonique.

1) Dessiner le diagramme de séquence correspondant au cas ou un utilisateur (I’ appel ant)
appelle un autre utilisateur (I’ appelé). On supposera que le cas est normal (I’ appelant fait
un numéro valide et |” appel € N’ est pas occupé et répond). On supposera que les entités du
scénario sont I’ appelant, |’appareil téléphonique de I'appelé, la ligne téléphonique,
I"appareil téléphonique de I'appelé et enfin I'appelé. On supposera que |’ appelant
raccroche le premier.

(Cette question permet d'identifier les différents événements émis et regus par un appareil
téléphonique en provenance ou a destination de la ligne téléphonique et de I’ utilisateur, que
I" appareil soit appelé ou appelant.)

2) Compléter le scénario précédent avec le cas ou |'appelé est occupé et ou I’ appelant
effectue un faux numeéro.

3) Dessiner un diagramme de collaboration autour de la classe ‘Appareil Téléphonique’
synthétisant tous les événements identifiés par |es questions précédentes.

4) Dessiner le diagramme d’ états-transitions de |” appareil téléphonique. Conseil : on pourra
avoir le macro-état « raccroché » avec les sous-états « silence » et « sonne », et le macro-
état «décroché» avec les sous-états «tonaditéBase», «rechercheAutre »,
« fauxNuméro », « autreOccupé », « autreSonne », « autreRaccroché » et
« communication ».
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UML Modéle des états et modéle d' interaction

Exercice « Tamaguchi »

On souhaite modéliser des « Tamaguchi » avec le modéle d'interaction et le modeles de états
de UML.

Un Tamaguchi en état normal n'a pas faim pendant un certain temps (appelé temps
d'autonomie). Au bout de ce temps, le Tamaguchi a faim et il pleure. Pour lui donner a
manger, I'utilisateur du Tamaguchi le met a table et le Tamaguchi sarréte de pleurer. Un
Tamaguchi mange pendant un certain temps (appelé temps de restauration). Au bout de ce
temps, il se remet a pleurer. Il pleure jusgu'a ce que I'utilisateur le sorte de table. Quand il
sort de table, le Tamaguchi revient dans I'état normal... et ains de suite tant que le
Tamaguchi ne meurt pas. Si le Tamaguchi pleure plus de 5 minutes d'affilée, il meurt.

On suppose que les événements émis par le Tamaguchi vers |'utilisateur sont : « avoir
faim », «ne plus avoir faim », « mourir » et que les événements émis par |'utilisateur et
recus par le Tamaguchi sont « étre mis atable » et « sortir de table ».

1) Dessiner un automate a 5 états modélisant le comportement du Tamaguchi. On utilisera
les noms « pas faim pleure pas », « faim pleure », « a table pleure pas », « atable pleure » et
«mort » pour ces 5 états. On fera figurer les événements nommés a la question précédente
sur les transitions de l'automate. Une fléche vers le haut (resp. bas) a cété d'un événement
indiquera que I'événement est émis (resp. regu) par le Tamaguchi.

2) Un Tamaguchi est une agrégation de matériels : 1 horloge, 1 bip, 2 boutons. Dessiner le
diagramme d'agrégation du Tamaguchi.

3) Quand I'utilisateur appuie sur le bouton «a table» (resp. «sortie de table»), le
Tamaguchi recoit I'événement correspondant a sa mise a table (resp. a sa sortie de table).
L'horloge se présente sous forme d'une instance de la classe Horloge avec une méthode
lancerTempo(int durée). Si le Tamaguchi appelle la méthode lancerTempo(durée) a un
instant t, il recevra un événement « tempo écoulée » al'instant t+durée.

Préciser l'automate de la question 1-1) en ragoutant les appels a la méthode
lancerTempo(int t) et les événements « tempo écoul ée » regus par le Tamaguchi.

4) Le hip se présente sous forme d'une instance de la classe Bip. Si le Tamaguchi appelle la
déclencherPleurs(), le bip commence a émettre des pleurs sans interruption. Si le Tamaguchi
appelle la arreterPleurs(), le bip sarréte. Les méhodes lancerTempo(durée),
déclencherPleurs() et arreterPleurs() sexécutent instantanément. Au sens donné par UML,
sont-elles des activités ou des actions ?

5) Préciser a nouveau l'automate en gjoutant les appels aux méthodes déclencherPleurs() et
arreterPleurs() sous forme d'actions d'entrée ou de sortie.
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UML Modéle des états et modéle d' interaction

Exercice « Thread »

En suivant le formalisme du modéle dynamique, dessiner un diagramme d’ éats-transition
correspondant ala dynamique d’ un « thread » définie de la maniére suivante :

lethread est :
« non démarré » au début,
« en cours » lorsgu’ il possede toutes ses ressources applicatives plus le processeur,
« en attente » lorsgu’il lui mangue une ressource applicative,
« prét » lorsqu’il atoutes ses ressources applicatives et pas e processeur,
« terminé » lorsgu’ il aterminé son exécution.
On supposera que les événements regus par le thread sont :

« début », « ressource attendue », « ressource OK », « processeur OK », « fin ».

« début » correspond au démarrage du thread (start en java, execlv en Unix, ...). avant la
réception de « début », le thread est « non démarré ».

« ressource attendue » correspond a |’ appel d’une réservation de ressource lorsgue celle-ci
n’'est pas disponible.

« ressource OK » correspond a la libération d' une ressource par un autre thread et donc a la
réservation effective de laressource par le thread qui |’ attendait.

« processeur OK » correspond a la libération du processeur par un autre thread et a
I’ utilisation effective du processeur par e thread qui |’ attendait.

« fin » correspond soit a |’ exécution de la derniére instruction du programme exécuté par le
thread soit a I’envoi d'un événement pour tuer définitivement le thread. Sur récéption de
«fin», lethread devient « terminé ».

On supposera qu’ un thread n’ envoie pas d’ événement. Il ne fait que les recevoir.
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Exer cice « Loge Démon »

Cet exercice sur le modéle dynamique est |a suite de I’ exercice 4 « DEMON LOGE » sur le
placement des informations dont il faut avoir fait le début pour étre capable de commencer
I’ exercice présent. Dans |’ exercice présent, on veut modéliser la dynamique du processus
d’ occupation d’ une « loge » par les « démons » avec un diagramme d’ états-transitions UML.

Les attributs d’ une loge

Une loge possede un attribut ‘ état’ . Pendant le processus d’ occupation, laloge est dans |’ état
‘I, Ccest-adire indéterminée. L’'état ‘I’ est un regroupement des sous-états
‘IV’(indéterminée et vide), ‘IB’ (indéterminée mais avec des bosons occupants), ‘IF
(indéterminée mais avec un fermion occupant). A la fin du processus, la loge devient soit
‘V’ (vide), soit ‘B’ (remplie de bosons), soit ‘F' (occupée par un fermion).

Une loge posséde aussi un degré d’ occupation, nommeé ‘do’, exprimé en %. ‘do’ est remis a
0 achague fois que I’ occupant de laloge est délogé.

L es événements temporels

Une loge posséde un temps d’ indétermination ‘ TI” égal a 100 secondes. Au bout de ce temps
‘TI’, un événement « Tl » est recu par la loge et |’état de la loge devient ‘B’, ‘F ou 'V’
selon qu'il était ‘I1B’, ‘IF" ou ‘IV’ juste avant la réception de « Tl ». Chaque seconde, un
événement « t » est recu par laloge. ‘do’ est incrémenté de 1 sur réception de I’ événement
«t»lorsque laloge n'est pasvide. Si ‘do’ est supérieur a 100 lorsqu’ un événement « t » est
recu, |’ état de laloge devient ‘B’ ou ‘F selon qu'il éait ‘IB’ ou ‘IF juste avant.

L’ énergie d’ occupation et de délogement

Un ensemble de bosons ou un fermion possédent une énergie. Quand un ensemble de bosons
ou un fermion est dans une loge, cette énergie est |I'énergie d occupation de la loge ‘eo0’.
Quand un ensemble de bosons ou un fermion n'est pas dans une loge, cette énergie est
I’ énergie de délogement ‘ed’.

L es événements démoniagues

Quand un fermion veut rentrer dans une loge, la loge recoit un événement « f ». Quand un
ensemble de bosons veut rentrer dans une loge, laloge recoit un événement « b ». Quand un
fermion ou un ensemble de bosons veulent rentrer dans une loge vide, ils y rentrent sans
probléme. Quand un ensemble de bosons veut rentrer dans une loge contenant dga des
bosons, ilsy rentrent aussi sans probléme. Quand un fermion veut déloger un fermion ou un
ensemble de bosons ou quand un ensemble de bosons veut déloger un fermion, I’ énergie
d occupation de la loge est comparée a I'énergie de délogement du délogeur. Si cette
derniére est supérieure, |’ occupant est délogé et la loge devient occupée par le délogeur et
‘do’ et remisa 0. Si elle est égale, I’ occupant est délogé et la loge devient vide. Si elle est
inférieure, I’ occupant reste dans laloge et le degré d’ occupation est doubl é.

Dessiner un diagramme d’ états-transitions UML qui représente le processus d occupation

d une loge décrit ci-dessus. On fera apparaitre explicitement, les états, les sous-états, les
événements, les actions d’ entrée ou de sortie et les conditions de transitions.

Bruno Bouzy 4 14/06/01



