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Décrire le comportement du systeme par des diagrammes de séquence systéme
(DSS) ou le systeme est vu comme une « boite noire ».

Le systeme est donc vu de I'extérieur (par les acteurs) sans préjuger de comment
il sera réalisé. La « boite noire » sera ouverte (décrite) seulement en conception.

Le fonctionnement d'un cas d'utilisation est notamment décrit sous la forme d’une
séquence de messages échangés entre les acteurs et le systeme.

I Exemple I—\

Le joueur passe son temps a découvrir ou (alt) marquer des cases. Dans la
boucle (loop) de jeu, il y a trois possibilités (alt) : perte, gain ou cas normal. Les
cas de perte ou de gain arrétent la partie (break). En cas de gain, il pourra (opt)
entrer son nom dans les meilleurs scores si ([]) il a le meilleur temps en fonction
du niveau choisi.

Cas d'utilisation principal : Jouer une partie de démineur

On peut ajouter la configuration du jeu comme étape optionnelle (opt) avant de
peut aj g J pe op
\ commencer a jouer. )

Joueur Jouer une partie de démineur

Démarrer une partie Joeur Systeme
. et état de la partie '
Nombre de mines P Temps | |
\ / Clic |
Choix du niveau “ m
— M S
™ | [gauche]
® Debutak  Intemédzie © Evpert
Decopyrir une case
1 I
Case humeérotée | N I D
| [droit]
™ . | MarduEr une case
T Case marquée
| I —
! I
12 L |
1 1 1 | —
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% :Demineur

wJoueur

opt confkg uration /I

Configurer le jeu

loop partie J
alt J

[mine]I
bﬁak J
decouvrirCase(pt)
perdu T
< ____________________________________________________________________
Bl

brbak ) |

e decouvrirCaselpt)
gagné | i-l

( ....................................................................
- |

I

decouvrirCase(pt)

affichage du contenu de la case
marquerCase(pt) ='|j
1 1
| I
Pt~ | I
[niveau et meilleur temps]
entrerMominom)
affichage des meilleurs scores

Diagramme de séquence « systeme » de Jouer une partie de démineur v.1.2

{ Passer de I'analyse a la conception

Ensuite, on remplacera le systtme vu comme une « boite noire » (du point de vue
de 'analyse) par des objets logiciels (du point de vue de la conception).

Joueur
decouvrir une case

| |
D ﬂ decouvrirCase() |

trouver()
| | 1§J+Lecuuurr
| | 0
| |

|
|
|
|
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