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UML : 

DIAGRAMME DE SEQUENCE 
 

 
 
Un scénario - diagramme de séquence - utilise 3 types de concepts : 

 des instances des classes (objets du système étudié) qui interviennent lors du scénario 

 des acteurs qui reçoivent ou émettent des événements lors du scénario 

 les appels aux méthodes ou flux d’information vers un acteur externe. 

 

Les scénarios représentent les exécutions du système. Elles sont très utiles pour les phases de tests et 

de maintenance. 

 

Les entités (objet ou acteur) sont représentées par une barre verticale (ligne de vie de l’entité). La 

barre a deux représentations : l’une indiquant que l’entité est active, l’autre indiquant que l’entité est 

inactive. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Les interactions entre ses entités sont des appels aux méthodes précis. Un événement est représenté 

par une flèche horizontale reliant l’entité émettrice à l’entité réceptrice. Cette flèche porte le nom de 

l’événement. 

 

Un scénario est une suite d’événements ordonnés dans le temps. Le temps s’écoule de haut en bas. 

 

ENV-res1 

ARR_mR 

entité active 

entité inactive 

xxx:ClA 

 

 

Cette entité est une instance de 

la classe A de nom xxx 

 :ACT 

yyy:ClB 

 

 methodeS 

Fin de l’exécution de la méthode 

(return implicite) 

zzz:ClD 

 

 

methodeT 
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Représentation de la destruction d’un objet : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cohérence avec diagramme de classes : 

La classe ClA dépend de la classe ClB . La classe ClB dépend de la classe ClD. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cohérence entre le diagramme de communication et les autres diagrammes  

 
Un diagramme de communication contient uniquement : 

 des instances de classe (objets) qui sont dans le diagramme de classes. 

 des instances d’acteurs qui sont dans le diagramme de contexte statique. 

 un événement (flux) reçu par un objet d’une classe correspond à l’appel d’une 

opération/méthode de cette classe (elle porte le même nom que l’événement ou flux). 

 Un événement reçu par un acteur externe est un événement résultat. 

 Un événement émis par l’HORLOGE est un événement temporel. 

 Un événement émis par un acteur externe hors horloge est un événement externe. 

 

 

 

 

 

 

X 

:A 

ClA 

 

 

+ARR-mR() 

 

 

ClB 

 

 

+methodS() 

 

 

 

ClD 

 

 

+methodT() 

 

 

 


