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Organisation

» 5CM de |h

Concepts théoriques
Définitions des diagrammes

5TD de 1h30

Exercices papier sur les diagrammes

5TDm de 3h

Logiciel Modelio (gratuit)
Logiciel Omondo pour reverse engineering avec Java

3TP de 3h

Projet en corrélation avec le cours de Programmation Orienté Objet

» Evaluation
| TDm note (coeff 1/6)
| projet noté (coeff 1/6)

| examen final (coeff 2/3) aucun document autorisé sauf | feuille taille
A4 recto verso avec vos notes personnelles
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Plan du cours

I.  Logique de la programmation orientée objet
Un besoin de modeélisation

Modeliser la structure avec UML

Modeliser le comportement avec UML

Modeliser les fonctionnalites avec UML

o U~ W N

Developper avec UML
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1. Logique de la programmation
orientée objet
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Vision objet (1/3)

» Systeme d’information = un ensemble d’objets qui collabore entre eux
Facilite la réutilisation et la maintenance du systeme

» Un objet = une instance du type abstrait « classe » et une classe est
caractérisé par :

Des frontieres précises

Une identité

Un ensemble d’attributs (propriétés) décrivant son état

Un ensemble d’opérations (méthode, fonction) définissant son comportement

Voiture %

- twingo : Voiture
+ margue ; string

+ couleur : string margue : string = "Renaut’
+immatriculation ; string couleur: string ="rouge”
immatriculation ; string ="AD1 254"

+ seDéplacer)
+ faireLeFleing

classe = regroupement de objet = instance d’une classe
données et de traitement ~



Vision objet (2/3)

» Heéritage : transmission des propriétés (attributs et opérations) d’'une classe

a une autre classe

évite la duplication de code
encourage la réutilisation
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Oewnvre

Chaque classe possede automatiquement

+ fitre ; string
+ auteur : Personne

les attributs et les opérations des classes

dont elle hérite.

I

I

1

Livr

Opéra

Film

+ editeur : string

+ acteurs : string [%] Description

I

Roman

I

BD

+imanes : string [7]

. |Posséde les
| attributs titre, auteur
et acteurs

Description

. |Posséde les attributs
~|titre, auteur, dditeur et

images o




Vision objet (3/3)

» Polymorphisme : factorisation de
comportement (opérations) commun
d’objet

regroupe les comportements communs

garde les variantes de comportement
spécifique a chaque objet

» Agregation : un objet peut étre composé
de plusieurs objets

composition d’objet complexe avec des
objets simples

Véhicule

+ seDéplaced

il
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Train

Voiture

Avion

i

Description

Description

seDeplacedf

}

sur des rails

seDeplacedy
sur la route

}

Description

seCeplacedy
dans les airs

3

Molécule Atome B

eau : Molécule

hydrogéne : Atorme
hydrogéne : Atorme
oxynEne | Atorme




Exercice 1

Avec une logique orientée objet, listez les principaux
objets qui constituent le cours dans lequel vous vous
trouvez.

2. Donnez quelques uns de leur attributs et operations.
3. Trouvez des relations d’agregation entre ces obijets.

4. Trouver des relations d’héritage entre ces obijets.



Solution



Exercice 2

» Vous avez tous une feuille differente devant vous avec une

description textuelles d’'un systeme informatique. Vous avez 5
minutes pour :

Lire cette description

Retournez la feuille et, sans recopier le texte, représentez ce systeme
avec tous les moyens que vous voulez (dessin, code, texte) afin qu’un
puisse étre compris par quelqu’un d’autre.

Donner votre feuille a la personne derriere vous
» Vous recevez une feuille

Essayez de comprendre le systeme a I'aide des explications dessinées

Retournez la feuille et comparez avec la version textuelle. Aviez-
vous compris la méme chose !

» Gardez bien cette feuille ! Elle vous servira par la suite.



Exercice 3

» Pour le prochain TD, lisez le code Java qui vous a ete
distribue. Des questions vous seront posees pour verifier
votre degre de comprehension du systeme.



2. Un besoin de modélisation
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Qu’est ce qu’'un modeéle ?

» Un modele est une représentation partielle de la realite
Abstraction de ce qui est intéressant pour un contexte donné
Vue subjective et simplifiee d’un systeme

Dans ce cours, on s’intéresse aux modeles d’applications
informatiques

» Utilite des modeles
Faciliter la compréhension d’un systeme

Faciliter la communication entre developpeurs, chef de projet
et client

Définir et simuler le fonctionnement d’'un systeme



Pourquoi un modele ?

Comment le client I'a
souhaité

Comment le chef de projet I'a
compris

Comment |'analyste |I'a
schématisé

Comment le programmeur
I'a écmt

Comment le Business
Consuitant I'a décrit

Comment le pojet a été
documenté

Ce qui a été installé chez
le client

Comment le client a été
facturé

Comment te support
technique est effectué

Ce dont le client avait
réeliement besocin
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Historique d'UML

» Congu par I'Object Management Group

Version |.0 dUML en 1997

Définition d’'UML selon FTOMG : « Langage visuel dédie a la
specification, la construction et la documentation des artéfacts
d’un systeme logiciel »
Ameéliorations continuelles

Nouvelles versions (version 2.5 en 2012)

Nouveaux outils pour faciliter modélisation et lien avec le code

UNIFIED o

MODELING
LANGUAGE



http://www.omg.org/
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Caractéristiques d’'UML

» UML est un langage :
Vocabulaire spécifique
Regles de syntaxe
Notation specifique

» UML cadre pour l'analyse d’objet en offrant :
Differentes vues (perspectives) complémentaires d’'un systeme
Differents niveaux d’abstraction
La possibilité de modéliser le systeme complet avec sont environnement

» UML est un support de communication
Sa notation graphique permet d’exprimer visuellement une solution

L'aspect formel de sa notation limite les ambiguites et les
incomprehensions

» UML est lisible par des humains et des machines

|7 L
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Dans ce cours,
présentons que
les 5 plus utilisés
(en gras dans la
prochaine diapo)

Nnous ne

13 types de diagrammes



13 diagrammes pour 3 points de vue
complémentaires :

Diagramme de classes (class diagram)
Diagramme de paquetages (package diagram)

Diagramme de déploiement (deployment diagram)

Diagramme d’objet (object diagram)

Diagramme de structure composite (composite structure diagram)

Diagramme de composants (component diagram)

Diagramme de séquence (sequence diagram)
Diagramme d’états-transition (state diagram)

Diagramme de communication (communication diagram)

Diagramme d’activité (activity diagram)

Diagramme de vue générale d’interaction (interaction overview diagram)

Diagramme de temps (timing diagram)

Diagramme de cas d’utilisation (use case diagram)

19
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— Structure

Comportement

—_

_ Fonctionnalite

TR
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Les eélements de modeélisation

=

» Obijet : entité réelle ou virtuelle (instance d’une classe)
Instance : Class

» Classe : ensemble d’objets (regroupement de données et Class

de traitement) ' Package

» Paquetage : ensemble de classe

»  Etats : étape de la vie d’'un objet [ Attente j

» Acteur : utilisateurs du systeme /\
Actor

» Cas d’utilisation : utilisation possible du systeme

» Nceud : dispositif matériel Serveur

. . . Description
» Note : commentaire, remarque ou explication

» Message et Relation : communication entre entités
create

20 L
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Niveau d’abstraction de la modélisation

Niveau d’abstraction

3 vues complémentaires
Structure Comportement Fonctionnalité

diagrammes diagrammes

diagrammes

diagrammes diagrammes diagrammes

diagrammes diagrammes diagrammes

Classes Séquence Cas d’utilisation
Déploiement Etat-transition
Paquetage

Etude des
besoins

Conception
niveau
abstrait

Conception
niveau

physique

—

—

UML Pure

UML pour
JAVA
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Comment modeéliser avec UML ?

» UML est un langage qui permet de représenter des
modeles, mais il ne définit pas le processus
d'élaboration des modéles !

» Cependant, dans le cadre de la modélisation d'une application
informatique, les auteurs d'UML préconisent d'utiliser une
démarche :

itérative et incrémentale,
guidée par les besoins des utilisateurs du systeme
centré sur l'architecture logicielle

» D'apres les auteurs d'UML, un processus de développement
qui possede ces qualités devrait favoriser la réussite d'un
projet.

22 L
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Demarche itérative et incrémentale

» L'idée est simple : pour modéliser (comprendre et
représenter) un systeme complexe, il vaut mieux s'y prendre
en plusieurs fois, en affinant son analyse par étapes.

» Realiser des diagrammes avec different niveau d’abstraction :
Diagrammes abstraits pour I'etude des besoins
Diagrammes pour la conception niveau abstrait

Diagrammes pour la conception niveau physique

» Cette démarche devrait aussi s'appliquer au cycle de
developpement dans son ensemble, en favorisant le
prototypage.

s b




3. Modéeliser la structure
avec UML
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Diagramme de classes
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Introduction au diagramme de classes

14

» Eléements représentes
Classes et Interfaces avec leurs attributs et opérations
Relations entre les classes (héritage, association)

» Utilisation

Pendant I’étude des besoins (niveau 1)
modélisez le domaine
Pendant la conception niveau abstrait (niveau 2)

modéliser la structure du systeme (sans étre reliés aux spécificités du
langage ou de la plateforme de développement)

Pendant la conception niveau physique (niveau 3)
modéliser la structure du systeme en Java, tel qu’il est développé,
facilité la compréhension du systeme pour sa maintenance .

26 b
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xemple

27

Ferme

+ nbAnnimau ;integer

+ ferme()
+ ecouteAnimau()

+ ajouterAnimal(in Parameter: Animal)

+ animauy 1
: + dateMaissance
Animal Date

1 1

+ animal()

+ pousseCri()

+ getAge(): Date
T

Chat Vache Poussin

+ pousseCri()

+ pousseCri()

+ pousseCri()

©
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Class

» Classe : entité avec un
ensemble d’attributs et
d’opérations

public class CompteBancaire({
public String identifiant;
private Float solde;

public ArrayList titulaires;

protected void debiter (Float montant) {}
protected void credit (Float montant) {}

public Float getbalance () {}

Nom de la classe

commence par une majuscule
+ notation CamelCase

IUT de LAVAL

CompteBancaire

Attributs + identifiant ; string

- zolde : float
+ titulaires : Client [1..3]

# débiterdin montant; loat
# craditer(in montant; loat)

Opérateurs + getSolded: float
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Attributs

» Format de description d’un attribut :
[visibilite] Nom [Multiple] [: Type] [=ValDef]

Visibilité :

[0 - Private - accessible uniquement depuis sa propre classe

[ # Protected - accessible depuis sa propre classe et des classes qui héritent de cette classe

(1 + Public - accessible de partout

Nom commencgant avec une minuscule + notation CamelCase

Multiple : [nbElément] ou [min..max]

Type : Types primitifs (integer, string, bollean, char ou float) ou Nom d’une autre classe
ValDef : valeur par défault

Propriété : {gele}, {variable}, {ajoutUniquement}...

Attribut statique : description soulignée

29




Opérateurs

» Format de description d’un opérateur :
[visibilite] Nom [(Arg)] [: TypeRetour]

30

Visibilité : - Private, # Protected ou + Public (comme les attributs)

Nom commencgant avec une minuscule + notation CamelCase

Arg :liste des arguments selon le format [Dir] NomArgument : TypeArgument
Dir :in (par défault) out ou inout

TypeRetour : Types primitifs ou classe (comme les attributs)

Opération statique : description soulignée

c
S o
o
o
-
>
=<
>
=



Interface

» Interface : classe sans attribut dont toutes les opérations sont
abstraites (sans le contenu du code)

Une classe qui « impléemente » une Interface doit définir le code
pour chacune des opérations héritées

Pourquoi les interfaces : en Java une classe ne peut hériter que d’une
seule classes mais réaliser plusieurs interfaces

3 représentations UML possibles

(::)mtenace1 =<interface>>
Interface?

0

ObjerGeometrigue

+ calculerAir)

31

public interface ObjectGeometrique(
public Point pts;
public float air;

public float calculerAir() {}
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Relations entre classes et interfaces

» 6 types de relation: Navigation

Association — Représenté par une fleche sur le bout
Agrégation d’une relation

Signifie qu’une classe peut accéder aux
attributs et opérations d’'une autre

Héritage T classe

Composition *—

Implémentation Si aucune fleche, la relation est
navigable dans les deux sens

Dépendance -

32



Association 1/3

» Association entre classe : relation entre instance

Nom de I'association

Nom des roles (optionnels)

Cardinalités de I'association

+ MomRoleA MomAssociation +MomRoleA

it
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0..1 :zéro ou | instance
n : exactement n instances de le classe

m..n :de m a n instance

CardA

*:zéro a plusieurs instances (maximum non fixé)

n.* : plus de n instances (maximum non fixé)

Maison Personne

habitation hahite + habitants

-] ___.-" &

CardB

Entreprise

+ employés travaille employeur

Description

Ine personne habite dans 1 maisaon et une maisaon
et habité par zéro & plusieures personnes

33

-

1.7 0.1

Description

Ine personne travaille pour 0 ou 1 entreprise et
une enfreprise & au maoins 1 employé.




Association 2/3

» Classe d’association :association entre deux classes qui

contient des attributs propres

34

Personne

+ fravaille

Entreprise

Poste

+intitulé : string
+ salaire ;integer

0.1

fr

IUT de LAVAL



Association 3/3

» Association qualifiee :

Possibilité de sélection d’un sous-ensemble d’objet associé a I'aide
d’un ou plusieurs attributs qualificatifs (appelés cles)

En Java, ce type d’association se traduit souvent par une table
d’indexage.

Tableau ligne + cellules Cellule

colonne 1

35



Agrégation

» Agreégation : association + les elements existent toujours

quand l'association est detruite

Voiture

+ passagers

Voiture

+ passagers

Passager

Passager

En connaissant une voiture, on peut
accéder a la liste de ses passagers.

36

1.5

1.5

Voiture

+ passagers

o

]th;ﬁ
|
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Passager

1.5

En connaissant un passager, on peut
accéder a la voiture dans laquelle il est.

%



Composition

» Composition : les elements disparaissent quand

’association est détruite

Livre

pages
Page

1 1.2

Si 'objet Livre est effacé, ses
pages sont aussi effacées.

37

sont physiqguement contenues dans un livre

Description
Composition :ici, on exprime que les pages
On ne peut pas les séparer.
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Difféerences entre les 3 types d’Association

» Association: AestrelieaB — . Association

Type de la relation non spécifié

Aucune contrainte sur les liens

» Agrégation : A contient un ou =— T
plusieurs B - Agrégation

Association + éléments partageables

» Composition : A est composé *— T‘
d’un ou plusieurs B
i . . i Composition
Agreégation + contrainte de durée de
vie + composants non partageables

38 L



Heritage
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» Heritage : une classe herite des propriéetes (attributs et

operations) d’une autre classe.

Les opérations peuvent étre substitué et spécifié

Oewnre

+titre ; string
+ auteur : Personne

I

Livr

T

Opéra

Film

+ editeur : string

+ acteurs ; string [7]

public override int operationHerite () {
// comportement spécifique
// possibilité de faire appel a
// 1'opération héritée avec super ()

—

Description

I

Roman

I

BD

+images : string [7]

Description

39

“, |Posséde les attributs
= titre, auteur, éditeur et
images

™ |Posszede les
| attributs titre, auteur

et acteurs




Implémentation

» Implémentation : une classe peut implementer une
interface. Pour que I'implementation soit valide, cette
classe doit specifier le contenu de chaque opération
definie par l'interface.

.

ObjerGeometrigue

+ calculerair()

Triangle Rectangle Carre

+ calculerdir() + calculersir) + calculerAir)

40



Dépendance

» Importation :un
paquetage ou une
classe peut « acceder »
un autre paquetage ou
classe.

Package1

» Utilisation : un

Package?

==dCCess=+

ou

paquetage ou classe

Triangulation

<<imports=»

OutilsMathBasique

peut utiliser un autre
paquetage ou classe.

41
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Exemples
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» Diagramme de classes pour I'etude des besoins (niveau |)

42
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» Diagramme de classes pour la conception niveau abstrait
(niveau 2)

43

Exemples

+effacem)

Fen
Perzonne
oA 0.1 -colleur ffrozent Corps
-Mioim -manque ffrozen} 1 1 »
Ltilisateur : P
+aerire ] o aille
1 MOZen} | hivesuEnene
nropiretaire
Stylo Feutre 0 1 0.1 Bouchon
+rentrerPoi ntel) +houchen]) -couleur {frozen}
+=artirPointar) sdeboucher()
Feutre effagable
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Exemples

©
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» Diagramme de classes pour la conception niveau physique

(niveau 3)

@ JeuBataille

o el JeuCarte

o nbRestartAJouer: int

a tour: int
H VISIBLE: boolean

nj uniguelnstance: JeuBSstaile
2 getUniqueinstance

O JOMEUFZ: Joueur

o, joueur!: Joueur

H MONVISIELE: boolean

B JeuBataile()

@ gettbRestantAJouer(): int

@ settbRestant2Jouer(int)
m tiurGannéPart nuear Tas?Carte)
| init()

| joueriManchel)

& main(Stringll)

@, getledsul): JeuCarte

O’S getUniguelnstance(): JeuBstaile
@, setdousur (Jousur)

@y setdousur2(Jousur)

@, getdoueur!(): Joueur

@y getdousur2() Jousur

| intializertdanchel)

B leGagnant() Jousur

m  rantrsRestantesPoorl e dnoen
| faire1Bataile()

| jousr Tour()

B pasDeGagnant): boolean

44 | distribuerCartes.Jousurs()
| demarrer()

- joueur2

- joueurt

1

® Joueur

o, cartesRetournees: Tas2Carte
o rbManchesGagness: int
o nom: String

oy tas: Tas2Carte

& Joueur(String)

@, getCartesRetournees() Tas2Carte
@ gethlbManchesGagnees(): int

@ oethlomi): String

@, getTas()y Tas2Carte

@ retournerCarte(boolean): Carte

@ sethbManchesGaonees(int)

@ sethlomiString)

@, setTas(Tas2Carte]

@ toString(): String

© Jeu2carte
oy lesCartes: Carte

& Jeuzcarte()

| initJeul)

@ toString(): String

i rarteteratne’r beratnrCartes
@ isCarteEmpty(): boolean

@ carteSize(): int

@ addCarte(Carte): boolean

@ distribuer() Carte

@ melanger()

| removeCartelint): Carte

- lesCartes o Cartervaleur, Cauleur)

1 -ledeu

1

- cartesRetournees

1 -tas $
{2 Tas2Carte
oy lezCartes: Carte

& getCarte

@ retournerCarte(): Carte

i@ cartetterstor(): terstor=Carte-
@ izCarteEmpty(): boolean

@ carteSize): int

@ clear()

@ gagnerCarte(Carte)

& Tas2Carte()

@ toString): String

- lezCartes

i carte

O waleur: Valeur

o, couleur: Couleur

visible: hoolean

1 @, getvaleur): Valeur

@, setvaleur(Valeur)

@, getCouleur(): Couleur

@, setCouleur(Couleur)

@ toStringr String

i plusFortecuelCarte): boolean
@ isvisiblel): hoolean

@ setVisiblelboolean)

®

0.1 | - couleur 1| - waleur

«enumeration » «enumeration =
G couleur G valeur

¥ CaRREAL & rol

¥ COEUR o DAE
F piaUE 8 ag

i TREFLE




Exemples
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» Diagramme de classes pour les bases de donnees (niveau

2 ou 3)

EQUIPE

CHERCHEUR

= Equipe Id
Equipe_Nom

( Appartenir ) »

f

On

CONFER

PROJET

m= Chercheur Id
Chercheur_Nom
Specialite
Universite

-
o

f Est_Responsable

.

0,1

™~ Projet Id
Projet_Nom

[ TRAVAILLER

0,h

45

IwaourSem

Table => Classes
Colonnes => Attributs

Les associations avec une
cardinalit¢ O ou |.. | sont
traduites en clé secondaire.

Les associations avec une
cardinalité multiples sont
traduites par une nouvelle
table avec 2 clés secondaires.



Exercice 4

» Reprenez la feuille avec la description textuelle d’un
systeme informatique.

Modeéliser la partie structurelle du systeme avec un diagramme
de classe.

46
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Diagramme de paquetage
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Introduction au diagramme de paquetage

» Eléements représentes
Paquetages contenant des Classes et Interfaces
Relations entre les paquetages (importation)

» Utilisation

Pendant la conception niveau abstrait (niveau 2)

modéliser les paquets cohérents qui composent le systeme (sans etre
reliés aux spécificités du langage ou de la plateforme de
développement)

Pendant la conception niveau physique (niveau 3)

modéliser comment les fichiers sont physiquement organisés dans le
projet Java
facilité la compréhension du systeme pour sa maintenance

1 b
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xemple

49

org.springframework.orm.hibernate3 support

wabstracts HibernateDaoSupport

- hibemateTemplate: HibemateTemplate

# createHibernateTemplate| SessionFacfory)
+ getHibemateTemplate()

org.springframework.orm. hibernate3d

? HibemateOparations

HibernateTemplate

-allowCreate: boolean
-alwaysllseNewSession: boolean
-axposeMativeSession: boolean

Husew winterfaces
B HibernateCallback

+dolnHibernate( Session). Object

+axecuta(HibernateCallback action): Object
+axecuteFind(HibernateCalback action): Objact

wUsan

v
org.hibernate | \l

|

|

|
\

|

|

winterfaces SessionFactory

+ openSession(): classic.Session

+ openSessionijava.sql. Connection): classic. Session
+ openSession|Interceptor): classic.Session

winterfaces Session

+ connection{): Connechion

+ closel(): Connection 4:".:]
+ getSessionFactory(): SessionFactary
+ beginTransaction(): Transaction

+ createSQLQueny(y: SQLOuery

Includes deprecated
methods from Hibernate2

i—

1
: ! | wuses
org.hibernate.impl | I org.hibernate jdbc 1
org.hibernate.engine | : : K
:' _______ : ? Caliback ConnectionManager
1 1
inloriace - callback: Callback
% » e — . .
Session . - factory: SessionFactorylmplementor
Sessan::‘l:rl‘y = — 1 Factorylmpl | <] Sessionimpl - JDBCContext - connection: java.sql.Connection
Implem E—
+getConnection(): fava.sgl. Connaction
< ~closeConnection(): void
+close(): fava.sgl. Connection

©
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Paquetage

» Package : collection de classes et d’interface

50

Station Service

Pompe

Client

En java, cela correspond au dossier
dans lequel se trouvent les fichiers

de description des classes et interfaces



Relation

» Relation de dependance

Contrat &

Package1

©

| o
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Package?

==dCCess==

Client

Ji}

+ Confrat
- LigneD=tsil

= - Commande

=
- StatutCommands
- Facture

- StatutFacture

| - ——

wirmnports + pdrece
=

- =
- E§-+Enmnm

=] - Cwganisme

i . wimports
e Catalogue

-

51

-
-
= + Article

<<imports=>

ou

En java, cela correspond a
1"importation du dossier destination
dans toutes les classes du dossier

initiale.

package Contrat;

import Catalogue.®;
import Client.*;
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Exemple

» Diagramme de paquetage pour la conception niveau physique
(niveau 3)

1.% Client
- RrOpose )
Conpagniederenne (fio i Resenatiohsl
+ affretteur
(o Irofs) o String
o String Srenom: String
—adresse String
delephane: String
+ NUmMero
q s definit
* * .
VolG enerique i+ & effectus
i m ols) vol Reservation
Aeroport .
{r’mmlzfc-s’s) +eureDepartTime | gacit (fiom Vols! (fiom Resenations)
+depart " | heureartives:Time datesmivesDate B sdate:Date
-nam -=tring ) . - dureetint * | dateDepart:Date - e R int
+arves perindevalidite:int T .
+ouvtirRe servationC void CONCEMe +arnuler(): yoid
+escale * +ermerR eservation? 1:vwaid +oarfirm e vaid
dessert | + {ordered } i . o gt | deteln ]
reservation date==pl datghepa
1.* InfosE scale P rtc:}Dnu:nE!rr'ue
HeureDepart: Time
ville Passager
4 Vol heuredrrives: Time fom R 9 "
(o lals) J duresint (from Resenatiohs)
niam String o String
Jarenom: String

52 <



» Diagramme de paquetage
pour la conception niveau

Exemple

physique (niveau 3)

53

Chaque paquetage doit
contenir une collection
logique de classes

Le moins de relation
possible entre paquetages

Paquetage en
commun avec

) .
d’autres applis Résarvationd]

LLLLLLLLLL

Rézervationsvolz

R ézervationsBus
paquetages
| spécialisés |
woyagesBus E‘ v

I
= éographie v

paquetage
reutilisable




» Diagramme de paquetage pour la conception niveau abstrait (niveau 2)

54

Exemple

architecture MVC (Modele -Vue - Controleur a voir 'année prochaine)

[ ]

Controller

IRController

KeyHandler

<<import:

View

UlList

UIContents

<<import>>

Model

DataMgr

CategoryMagr

XHRToolKit

©
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Du code au modele et vice versa
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Relation entre le code et le modele

» Du code au modele : reverse engineering

» Du modele au code : genération de code automatique
aussi appelee forward engineering

» Ultilisation des deux pour concevoir un systeme de facon
efficace et maintenir une coherence entre le code et sa
documentation



Reégles du reverse

57

classe Java = classe UML

interface Java = interface UML

dossier Java = paquetage UML

Class

Interface

Package

‘ngineering

classe Java A importe la classe B

= dossier UML contenant la
classe A importe toutes les
classes du dossier contenant
la classe B

Package1

ClassA

==gaCCess All==

Package2

ClassB




Reégles du reverse |

5.

58

attribut de classe Java

Si attribut de type primitif (byte,
short, int, long, float, double,
boolean, char) = propriété de
classe UML avec le type
correspondant (integer, string,
boolean, char, real)

Si attribut de type autre classe
java = association navigable
(choisir le bon type) entre la
classe UML parent et la classe
UML correspondant a I'attribut.
Si Pattribut est un tableau, utilisé
I'association multiple, sinon 0..1

‘ngineering

Class

+ Attribute © string

Personne

+ téte : Téte
+waoitures Waoiture
+jambes Jamhe

1

1

NENSEAYED
e

marchelves
gy

roulefves

LLLLLLLLLL

Téte

0.1

Jambe

2

Voiture




Reégles du reverse |

6.

59

fonction de classe Java =
operation de classe UML lie a une
note UML contenant le code
interne de la fonction

classe Java A hérite de classe B =
classe UML A heérite de classe B

classe Java A realisé l'interface | =
classe UML A realise 'interface |

‘ngineering

Class

+ Operationd .~

e | TORELTON

ClassB

ClassA

LLLLLLLLLL

code Java de la

O Interfacel

ClassA
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Génération de code automatique

» Les regles sont essentiellement inversent de celles du
reverse engineering

» Peut etre réalise par certain plugin Java comme Omondo
ou eUML2

» Le modele doit eétre complet, cohérent et respecter les
regles de TUML pour JAVA



UML pour Java

ir.
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» UML pour Java = UML + contraintes pour permettre génération de code

automatique

Les relations doivent toutes avoir un sens de navigation

Le code Java pour chaque opération doit étre dans une Note attachée a celle-ci

Une classe ne peut hériter que d’une seule classe (plusieurs interfaces possibles)

Utilisation des classes particulieres a ’API Java (ArrayList, Stack, JPanel,

EventListener...)

Exemple : les associations multiples

ArrayList

Voiture

+passagers

1.5 1

Passager Voiture
+passagers

Passager

Description

1.5 1

le ArrayList passagers
contient des instances de la
classe Passager

UML pure
61

UML pour Java o



3. Modéliser le
comportement avec UML
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Diagramme de séquence




©
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Introduction au diagramme de séquence

» Eléments représentés
Obijets : acteurs externes ou instances de classes
Interactions entre ces objets par rapport au temps
Frame : ensemble d’interactions

» Utilisations

Pendant I'étude des besoins (niveau |)

identifier les scénarios d’interaction type entre les acteurs principaux et
le systeme

Pendant la conception niveau abstrait (niveau 2)
comprendre comment les objets du systeme interagissent entre eux
Pendant la conception niveau physique (niveau 3)

décrire les appels/retours de méthodes entre instances pour illustrer un
comportement entre différents objets

spécifier des tests unitaires
>
o <
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sens de la lecture

Temps

65

xemple

%

Pierre : Client

=

db : DistributeurBillet

%

53 SystemeAuthentification

0o inseionCarte&Code (carte n*4356870976, 3452)

|______________

aui

authentification

oui DD

o0 get

oo retirerArgent (40)

aui

1

oy Wer

D

o g

nfoCompte ()

fierSoldesuffisant ()

aui

annerBillets ()

©
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Objet

» Obijet

ir.

IUT de LAVAL

Instance du systeme ou d’un classe du systeme

=

db : DistributeurBillet

ikea : Entreprise

= var db:DistributeurBillet = new DistributeurBillet () ;
var ikea:Entreprise = new Entreprise();

Ligne de vie de I'objet

Instance d’un acteur externe (humain ou un autre systeme)

%

Pierre : Client

66

%

53 Jystemesuthentification




Interactions 1/2

» Interactions :

67

Message : appelle a une opération
de la classe destination avec des
parametres

Réponse : type de retour de
'opération

p:

Fierre : Client

©

ir.
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DistributeurBillet

+ getinfoCompte()

+inserionCarte&Code(in carte: Carte, in code: integer)y boolean
+ retirerdrgent(in montant: integer)

+vyerifierSoldeZuffizant() boolean
+ donnerBillets(): boolean

=

db : DistributeurBillet

%

53 Systemesuthentification

o insertionCarte&Code (carte n*4356370976, 3452)

aui

authentification

aui D[I

o getinfoCompte ()




Interactions 2 /2

» Type de messages "

Message synchrone : 'émetteur est bloque
jusqu’au traitement effectif du message. La
reponse arrive tout de suite apres I'appel de
'opération. Représentation habituelle des , :
opérations en JAVA. | U

Message asynchrone : 'émetteur n’est pas
bloqué et il peut poursuivre son exécution. [

La reponse arrive plus tard. kea " Entreprise
create =
Message de creation et de destruction d’un ” R - Poste
. . [) . 9 T
objet (en JAVA,’Il s’agit de I'appel au et |
constructeur d’une classe). X

L

68



Frame

» Frame (aussi appelé
fragment compilé)
représentent des
articulations
d'interactions.

» Types les plus courants :

loop : boucle
alt : choix de l'utilisateur
opt :si... alors

par :interactions qui
s’exécutent en parallele

ref : reférence a un autre
diagramme de séquence

69

©
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Z=gotor=s o )
Bob © Client - distributeurBillet
dmderCarte )
carte [)
dmderCode 1 Code rentré correct.
On fait appel au
sequence diagramme
alt du Use Case verifierSormme.
codefcorrect) | Lo---ee0
ref )
verifierSomme
Celse |
| loop(T.5) codefincorrect)
dmderCadal) 3 essais de code incorrect
L'automate
garde la carte du client
[ pas de signal rendreCart:
et se remet en attente
d'un autre client

D 4

L



Coheéerence avec

» Classes

» Opérations dans la classe
destination avec le bon type
de parametres entrée en
sortie

Etudiant

+ soudaoyer(in ens: Enseignant)
+main(}

Enseignant

+recevairChequel)
+demanderAide()

Cheque

+montant: integer

+ Chequelin valeur: integer)
+ getMontant(): integer

70

=

chris : Etudiant

create %

o snﬂdnyer (pedro)

pedro : Enseignant

o Cheque (500)

ir.

IUT de LAVAL

le diagramme de classe

0 recevoirCheque ()

=

c: Cheque

o: getMontant ()

]

boolean accepte = TRUE

| montant =500

Crescription

| return TRUE parceque le

mantant du chéque est
supérieur 3 100

[a n::n::e'pte]

o demanderaide ()

"I




Coherence avec le

» Classes, attributs et opérations

» Séquence d’opération dans I'ordre

[J] Etudiantjava 2  [J] Enseignant.java [J] Chequejava

package cours;

public class Etudiant {

= Etudiant (){

Enseignant pedro = new Enseignant();

soudoyer(pedro);

= public woid soudoyer(Enseignant pEnseignant)q{

Cheque newCheque = new Cheque(5@8);

boolean accepte =

if(accepte){
pEnseignant.demanderaide();

¥

71

pEnseignant.recevoirCheque (newCheque);

code

Etudiant.java
9] j

package cours;

¥
= public boolean
if(pCheque
return
relse{
return
¥
¥

[J] Etudiant.java

package cours;

¥

}

[J] *Enseignant.java

©
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[J] *Enseignantjava 52 | [J] Chequejava

public class Enseignant {

= public wvoid demanderaide(){

recevoirCheque(Cheque pCheque){
.getMontant() > 188){
true;

false;

[J] Chequejava &2

public class Cheque {
public int montant;
= Cheque(int pMontant)q{

montant = pMontant;

= public int getMontant(){
return montant;



» Diagramme de sequence pour I'etude des besoins (niveau 1)
Obijets : les acteurs externes + le systeme (représenté comme

Exemples

| seul objet)

Interactions : les fonctionnalites systeme utilisees par les

acteurs externes

%

Jean : Adhérent

=

72

50 . SystemeOrnitho

realiserObservation"merle”, 3, "paris”, "1/713" "Jean”)

create

=

obs : Observation




» Diagramme de séquence pour la conception niveau abstrait

(niveau 2)

guard

operator

73

Exemples

| |
L

IUT de LAVAL

:Commande attentif:Livreur usuel:Livreur :Messager
o | | | |
. repartir | | |
m I I I
] 11 _ | | |
Qop [pour chaque ligne] | | |
| |
L | | I
alt [valeur > 10000 EUR] | | |
répartir | | |
u | |
——————————————————————————————————————————————— |1 |
[sinon] répjartir | |
| u |
I I
] ] ]
I I I
_opt [confirmationDe mandée | | | |
I—__ . | confirmer | |
>
| | D
I I
| | |
T T T
| |

frame

[



Exemples

» Diagramme de
sequence pour la
conception niveau
physique (niveau 3)

Objets = classes du
systeme

Interactions =
opeérations des classes
avec I’envoi de leurs

parametres et leur
type de retour

74

=

chris : Etudiant

create %

o snﬂduyer[pedrn}

pedro : Enseignant

it.

IUT de LAVAL
—

o Cheque (500) %

c:Cheque
o recevairCheque () i

oo getMontant ()

]

| montant =500

boolean accepte = TRUE

Crescription

| return TRUE parceque le

montant du chéque est
supérieur & 100

[acce

pte]

o demanderAide ()




Exemples

» Diagramme de sequence
pour la généeration de teste
de validation du code

Objets = | objet « Testeur »
+ classes du systeme

Interactions = | scénario
possible

Note en fin de séquence
pour décrire le
comportement attendu

» Pour chaque opération du
systeme, prévoir au moins |
teste sans erreur et | test
avec erreur pour decrire le
comportement souhaite.

75

Testeur:

create

i‘b

IUT de LAVAL

o0 addObservation ("dauphin®, 3, "Paris”, "01/07/137, "12h00°, "Jean”)

obs.id=1

o) validateObservation (1)

Description

résultat attendu : 'observation ne doit pas étre validé
parceque “dauphin® n'est pas dans la liste d'espéces

d'oiseaux répertoriées

=
bo: BaseObservations
T]
]
O
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Diagramme d’état transition
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Introduction au diagramme d’état transition
» Eléments représentés

Etat : configuration particuliére des valeurs des attributs d’un objet
pendant une certaine durée

Transition : passage d’un etat une autre

Evenement : occurrence d’un stimulus susceptible d’entrainer le
déclenchement d’'une réaction au sein du systeme

» Utilisations

A tous les niveaux

spécifier les états et les évolutions possibles d’objets qui ont un
comportement complexe

77
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Exemple

age légal de la
retraite

atteint la majorité L en activite

[ job trouveé 7Y
embauche 4 A B
a la retraite | déces /.\

perte N\ _/
emploi ‘.

atteint la majorité v

[pas de job trouvé] | age legal de la

au chémage retraite

78 I,
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Etat
» Etat
Etat initial (obligatoire) : point de départ ®
par defaut du diagramme
Etat final (possibilité d’en avoir plusieurs) @
:indique que le cycle de vie de I'instance
s’acheve
4 NomEtat N

Etat simple (avec détails ou non)

Entry / Action entrée

Exit / Action sortie

» Le diagramme doit contenir tous les
états possibles d'un unique objet a
travers |I'ensemble des cas d'utilisation
dans lequel il est implique [ At J

Evéenement1 [ Actioni

\EvénementNJAr:.tionN /

79
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Transition

» Transition

Connexion orientée entre deux états, se déclenchant lorsque
I’evenement auquel elle est associée est recu par 'objet
Description :

Un évenement déclencheur

Une condition booléenne de garde qui doit étre vérifiée pour que la
transition puisse é€tre déclenchée lors de la survenue de I'évenement

Une action

4 1 Evénement [ Garde ]/ Action R

NomEtatSource J »| NomEtatCible

s D

Salarié

" A

60éme anniversaire [ a cotisé ] / Faire un pot()

{ Retraite

A

| Mouvement détecté / Send(Probléme) & Central

vigilance >[ En alerte O




«

Evénement

» Evenement

8l

La provenance de I'évenement
peut étre aussi bien interne,
qu’externe au systeme

Types d’évenement :

Evenement sur condition
(embauche, défaillance...)

Evénement temporel
(écoulement d’une période de
temps ou date définie)

Signal explicitement émis par un
objet (clique sur bouton)

©

it
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9h / préparerCafé()

4 AU bureau N\

Entry / débrancherRépondeur()
Exit / brancherRépondeur() 12h/

téléphone3onne [ répondreTéléphone() manger()

sonneriePorte / ouvrirPorte()

\\Dof travailler() /

18h / prendrePain()

@ cebut partie

appui sur pause

aAppUi sUr pause

appui sur "esc"

@ fin prartie L
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Recommandations

» Faire un diagramme d’état
transitions uniqguement pour les
classes ayant un comportement
significatif dans le systeme

» Le diagramme doit étre un
automate fini et déterministe

| seul etat initial

Dans un état donné,un n’y a qu’une evt evt
seule transition possible pour le - C }
méme événement

>

82
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Exemple

» Diagramme d’état :
.

transition pour un
ticket de course du Rl

RemplissageChoixCheval

tierce o |

S S

ValicdationCaisse

Validé

FinCourse[ Cheval FinCourse[ ChevalChoisiGagnant ]

Perdant

EncaissementGain

® )
®

83
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Exemple

» Diagramme d’état transition d’un reveil

1 when( heureCourante=heureAlarme AND
appuiAlarme minuteCourante=minuteAlarme )

Désarmée appuiAlarme ( Armée [ Sonnerie
L [ do/ sonner

T appuiAlarme

84 L
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Exemple

» Diagramme d’état transition
pour représenter la
navigation dans un site web

www_jeBouquine . com

«page» \ mon panier
Page d'accueil

internaute

mettre dans
le panier

Remarque : ce diagramme
contient des stéréotypes
(« page », « connector »,

viderle panier

mettre dans

« exception »). Il s’agit d’un le panier «pages
, . s Loele. 7 19 Panier recalculer [il ne
meécanisme d’extensibilite d’UML reste plus de livre]
qui permet aux concepteurs de ;
créer de nouveaux éléments avec stablir un devis
des propriétés spécifiques ecalculer il reste commander
au moinsun livre]
«pag.e» «connector»
Devis
Commande

85




4. Modeliser les
fonctionnalités avec UML
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Diagramme de cas d’utilisation
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Introduction au diagramme de cas

» Elements representes
Cas d’utilisation possible du systeme

Acteurs externes qui interagissent avec le systeme (personne ou autre
systeme)

Relations entre acteurs et cas d’utilisation

» Ultilisation

Pendant I'étude des besoins (niveau 1)
Identifier ce que le client veut faire avec I'application
Comme point d’entrée pour la planification du développement
Comme index pour la documentation

Pendant la conception niveau abstrait (niveau 2)

Préciser comment les acteurs externes interagissent avec le systéme sans rentrer
dans les détails liés au langage de développement ou de la plateforme

Pendant la conception niveau physique (niveau 3)

Préciser comment les acteurs externes choisis pour de développement (serveur
PHP, base de données MYSQL...) interagissent avec le systeme

>
88 <
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xemple

Distributeur de bangue

Consulter solde de
compte

.r"r \"-.

<<Primary>> Client 5

Retirer de I'argent

Ravitailler le coffre

Eteindre/allumer le
disctributeur

f"ﬂfﬂi‘

<<Secondary>> Technicien 7'z

©
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Acteur

» Acteurs externes qui interagissent avec le systeme pour

atteindre un but
Acteurs humains ou d’autres systemes

2 categories :
Acteurs principaux qui utilisent le systeme

Acteurs secondaires qui fournissent un service au systeme

<<Primary=>= Acheteur% =<Secondary== Technicien %

4 .
Systéme de facturation Chef de service

90
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Cas d’utilisation

» Format de description d’un cas d’utilisation
Verbe a linfinitif + Groupe nominal

Entoure d’une ellipse

Voir solde de compte
Remettre billets
Retirer argent

o <
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Relation

» Association entre un acteur et ces cas )
d’utilisation (utilisations qu’il peut faire du T —
systeme). Actor

Utilisation déconseillée, mais a
connaitre quand méme

» Utilisation <<include>> :le cas
d’utilisation source contient
aussi le comportement decrit
dans le cas d’utilisation Autentifier client
destination.

» Extension <<extend >>:lecas __. . ..
d’utilisation source étend
(précise) les objectifs
(comportements) du cas

d’utilisation destination.

92 L

Retirer des euros Retirer des dolars




5. Développer avec UML



11 étapes a suivre 1/2

94

Analyse des besoins
Cas d’utilisation
Interactions
Classes

Conception niveau abstrait
Cas d’utilisation
Interactions
Classes

Conception niveau physique
Classes
Interactions
Cas d’utilisation

Développement et maintenance
Génération de code et tests
Modification de I'application

LLLLLLLLLL
—



11 étapes a suivre 2/2

©
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3 vues complémentaires

Structure Comportement Fonctionnalité
1.3 12 B |. Etude des
diagrammes diagrammes diagrammes ,
S besoins
k=]
9
&
@ 2.3 2.2 21 2. Conception
:S diagrammes diagrammes [EElnln S5 niveau abstrait
=)
o
0] ,
% 3. Conception
S 32 o niveau
diagrammes diagrammes diagrammes )
physique
4. ) 4. Développement
génération reverse et maintenance

code et test engineering

—_

_ UML

Pure

UML
— pour
JAVA
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1. Analyse des besoins

» Obijectif : modeliser les fonctionnalites generales et
I’environnement de I'application afin de comprendre les
besoins du client.

» Comment :a l'aide de diagrammes en UML pure d'un
niveau tres abstrait contenant uniquement les
informations les plus importantes.

» Sous-étapes :

|.1. Cas d’utilisation

|.2. Interaction
|.3. Classes

06 b
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1.1. Analyse des besoins — cas d’utilisation

» Obijectif : modéliser les fonctionnalités et I'environnement
de I'application afin de comprendre les besoins du client.

» Comment :a l'aide du client, modéliser les fonctionnalites
offertes par I'application et les acteurs (personnes ou
d’autre systeme) qui vont interagir avec a I'aide d’un
diagramme de cas d’utilisation. Rappelons qu’il est
deconseille d’utiliser des relations <<extends>> et
<<includes>>.

o7 b



ixemple diagramme 1.1

D’apres le cahier des charges, le systeme

Ornito doit permettre aux adhérents de :

* reéaliser une observation
* visualiser la carte des oiseaux

Le systeme doit également permettre au

salarié de I'association de :

* valider une observation réalisée par
un adhérent

 visualiser la base des observations

Ce diagramme fait apparaitre ces 4

fonctionnalités principales et les 2 acteurs

principaux qui vont interagir avec le
systeme.

98

Systeme Ornitho

Adhérent

Salarie

Réaliser une
observation

Visualiser la carte
géographigue des
oiseaux

Valider une
observation

Visualiser la base des
observations

©
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1.2. Analyse des besoins — interactions

» Objectif : modeliser les scénarios d’utilisation type de
facon non ambigue.

» Comment : pour chaque cas d’utilisation identifier a
'etape |. |, modeliser les scénarios d’interaction possibles
entre I'acteur et le systeme a I'aide d’'un diagramme de
séquence en UML pure. Pensez a modéliser des
scenarios pour lesquels il y aura des erreurs. Reutilisez la
meéme nomenclature pour les €lements et les objets afin
de garder la coherence avec le diagramme de cas.

» Remarque : cette etape peut étre faite en méme temps de

I'etape |.3 d’analyse des besoins au niveau classe.

>
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4 cas d'utilisation dans
le diagramme de
I'étapel.l => au moins
4 diagrammes de
séquence pour décrire
le scénario des
interactions entre les
acteurs et le systeme

2 Diagrammes pour le —
cas d’utilisation
« réaliser une
observation » :
| sans erreur et | avec
erreur d’interaction

100

Exemple diagramme 1.2

©

| o

IUT de LAVAL

% =

Jean : Adhérent 50 SystemeOrnitho
realiserObservation"merle”, 3, "paris”, "1/7/13", "Jean”) create

% =

Jean : Adhéren 50 SystemeCmitho

realiserObsernvation"merle”, 3, “paris”, “1/7M13",™)

Erreur : nom de l'observateur non saisi DH

=

obs : Observation




LLLLLLLLLL

1.3. Analyse des besoins — classes

» Obijectif : modéliser les classes representant les donnees
specifiees dans le cahier des charges.

» Comment : modeéliser toutes les classes nécessaires et
leurs associations a I'aide d’un diagramme de classe
en UML pure. |l est conseillé de rester a un niveau tres
abstrait en specifiant uniquement les attributs et les
operations importants et sans specifier la navigabilite des
relations.
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Le cahier des charges et les
diagrammes précédant font
apparaitre le besoin d’avoir
au minimum les 4 classes
suivantes : Observation,
SystemeOrnito, Adhérent
et Salarié.

Ce diagramme fait
apparaitre les attributs, les
opérations et les
associations importants
sans donner plus de détails.

102

Observation

Exemple diagramme 1.3

abservations

- espece : string

- nombrelndividu ; string
-lieu: string

-heure : string

- avalider: boolean
-validee : boolean

- obsenvateur : string

SystemeOrnitho

+realiserCperation()
+validerCperation()
+visualiserCaneQiseaux()
+visualiserBaseQbservation()

adherents salaries

©

| o

IUT de LAVAL
—

Adherent

Salarie

- nom : string
- prenom : string
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2. Conception niveau abstrait

» Obijectif : modéliser 'application avec plus de detail en
identifiant ses differentes composantes.

» Comment :a l'aide de diagrammes détaillés en UML
pure contenant toutes les informations necessaires a la
comprehension des fonctionnalités du systeme.

» Sous-étapes :
2.1. Cas d’utilisation

2.2. Interaction
2.3. Classes

03 <



2.1. Conception niveau abstrait — cas .
d’utilisation

» Obijectif : modéliser les fonctionnalites de chaque
composant de I'application

» Comment : élaborez, pour chaque composant de
I'application, le diagramme de cas d’utilisation
correspondant. Specifiez la relation entre ces diagrammes
et les diagrammes de cas modéliser lors de la phase
d’etudes des besoins.

|04 I‘



Nous décomposons le
systeme d’ornithologie en 2
grandes composantes :

* GestionObservations
* GestionCartes

Les diagrammes représentent
les fonctionnalités de ces 2
composantes. Nous avons
également fait apparaitre de
nouveaux acteurs non humains
nécessaires au systeme. Il est
important de vérifier que les
cas d’utilisations identifiés lors
de I'étape |.| sont bien
représentés.
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Exemple diagramme 2.1

GestionObservations

©

| o

IUT de LAVAL

Créer une ohservation

Supprimer une
observation

\

Valider une
observation

-
Adhérent I
b fﬂ-‘-ﬂf
-
Salarie
-’
Adhérent

GestionCartes

/Eaa€des observations

<

f/,./'

ge{sﬁbn de l'asso

Crescription

Contient la liste des -
salariés, des adhérents
de l'asso et les espéces
d'oiseaux répertoriées. J
-

Visunaliser la carte
géographique des
oiseaux

Visualiser la carte
géographique de ses
observations

ya

\

gestion de 'asso

RN

Base des cbservations




2.2. Conception niveau abstrait — [$
interactions

» Obijectif : modéliser les scénarios pour les fonctionnalites
de chacun des composants de I'application.

» Comment : a partir de la définition des composants de
I'etape 2.1. elaborer, pour chacune de leurs
fonctionnalités, au moins 2 diagrammes de séquence
en UML pure pour modéliser le cas ou tout se passe
comme prévu et le cas ou il y a une erreur. Afin de
maintenir la cohérence avec les autres diagrammes,
pensez a typer les objets et utiliser les mémes noms.

» Remarque : cette etape peut étre faite en méme temps
que I'etape 2.1l. de conception niveau abstrait des classes
de I'application.

>
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5 cas d’utilisation dans les diagrammes
de I'étape 2.1=> au moins 5
diagrammes de séquence pour décrire
le scénario d’interactions entre les
acteurs et le systeme

2 Diagrammes pour le cas d’utilisation
« valider une observation » : | sans
erreur et | avec.

Les noms des éléments correspondent
aux noms choisis dans les diagrammes
précédant.

Afin de faciliter le traitement des
fonctionnalités, nous décidons
d’ajouter un troisieme composant au
systeme : GestionAssociation qui
contient, entre autres, la classe
BaseAdhérentsSalariés (voir étape
suivante).

|07

Exemple diagramme 2.2

©

IUT de LAVAL

Simaon :

=

Salarié bo : BaseObsernvations

=

ba : BaseAdherentsSalaries

/'

o¢ validerObservation (obs)

1
1
1
1

- -

o isAdherent CJean”)

gl

OK

Py

Silvia : Salarié

o isEgpece ("merle”)

aui

oui

=

bo : BaseObservations ba : BaseAdherentsSalaries

=

o validerQbservation (obs1)

o isAdherent Citi™)

Tl

erreur : abservateur non adhérent

|

nan
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2.3. Conception niveau abstrait — classes

» Objectif : modeliser les classes des composants du
systeme.

» Comment : modelisez les données manipulées par chaque
composant et leur relation de dépendance avec un
diagramme de classe UML pure. Chaque composant
est représente par un paquetage. Ces packages doivent
étre le plus independant possible et sans relations
d’interdependances.

08 <



3 composants
du systéeme
=> 3 packages
avec leurs
classes
détaillées

109
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Exemple diagramme 2.3

GestionAssociation GestionObservations
+salaries Salarie BaseObservations
; o T
BaseAdherents Salaries 1 o :nf'emm;;tr_ig?rin -~ addObsenation) ;especesﬁ_eferences
+F?d inte -er g + deleteCbservation() 9
: g + deleteCbservationMontalider()
+visualiserBaseQbservation()
+isAdherent() + adherents
+is3alarie() - = Adherent 0.1 $1 + observations
1 * *
- prencm : string
+id inteaer + observateurs Observation
= §
- e
* 1| -nomEspece : string
0.1 - nombrelndividu ; integer
- liew : string
a - heure : string
_ ' - aValider : boolean
GestionCartes -validee : boolean
-nomsQbservateurs : string
-id :integer
Carte + baseObservation gerr]
+vyalider
+id :integer o £ U
+zoneGeo : string -
+ afficher() +espece 1
e
1
‘T + adherent {51 +oiseaudVisualises Espece

CarteObservationAdherent

CanteQiseaux P

1| +id:integer

+ appelations : string [1..7]
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3. Conception niveau physique

» Obijectif : modéeliser I'application avec plus de detail
possible et en tenant compte des specificites techniques
de la plateforme de developpement pour pouvoir genérer
une partie du code automatiquement.

» Comment :a l'aide de diagrammes en UML pour
JAVA contenant toutes les informations néecessaires a la
generation de code automatique (classe et teste)

» Sous-étapes :
3.1. Classes
3.2. Interaction
3.3. Cas dutilisation

|10 L
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3.1. Conception niveau physique - classes

» Objectif : modeliser les classes des composants avec assez de
details afin de pouvoir faire de la génération de code
automatique.

» Comment : Modéliser de facon tres detaillée les classes de la
plateforme d’exécution permettant la concretisation du
systeme en JAVA dans un diagramme de classe en UML
pour JAVA. Ce diagramme peut éetre fait a partir du
diagramme de classe realisé a I'etape 2.3. 1l suffit de le detailler
et le compléter en respectant les spéecificites de la plateforme
de developpement (JAVA, Jar). Il est aussi important de
respecter toutes les contraintes qui permettent de faire de la
genération de code automatique.

|11 ol‘
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Exemple diagramme 3.1

GestionAssociation
. Description BaseAdherents Salaries Salarie
Reprendre le diagramme .

s return adherents.contains(nom) ~nom - string
de classe de | etape -prenom : string
;s +isAdherent(in nom: string): boolean +id: integer

Precedente et la Descripfion Iy et i8S alarIE(IN nom: string): boolean
transformer pour qu’elle
N return salaries.contains(nom)
respecte toutes les regles v sataries 1 + agnerents 11 Adnerent
de la génération de code : ~prenom - sting
. L oL, +id : inteaer
* Modifier les associations de multiplicité par des
liens avec la classe ArrayList
* Modéliser les autres classes spécifiques a Java que . .
vous aller utiliser (Date, EventListener, Frame...) ArrayList
* Mettre le sens de navigation sur les relations
» Spécifier les parametres IN et OUT des opérations
et insérer leur code JAVA dans les notes
* Enlever les accents des noms et les écrire avec le
bon format (camel case avec |¢ lettre en Une petite partie du diagramme
majuscule pour les classes et les packages et en de classe ainsi transformé.
minuscule pour le reste) D
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3.2. Conception niveau physique -
interaction

LLLLLLLLLL

» Obijectif : produire des cas de tests abstraits.

» Comment : pour chaque opeération des classes, il faut
modeliser plusieurs tests abstraits a 'aide de
diagramme de séquence de teste en UML pour
Java.
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Exemple diagramme 3.2

8 opérations dans les classes du

systeme a I'étape 3.1.=> au moins
8 cas de teste pour définir le Testeur:
comportement que ces opérations create =
doivent avoir.

bo : BaseObservations

Ces cas de teste Pourront ensuite o5 addObservation C"dauphin®, 3, "Paris”, "01/07/137, "12h00", "Jean”)
étre utiliser pour valider le "]
fonctionnement correct du obs.id =1

systeme apres le développement.

o) validateObservation (1)

Un exemple de diagramme de il
séquence de teste pour I'opération

addObservation() de la classe ) Description
BaseObservation. - résultat attendu : l'observation ne doit pas &tre validé

parceque “dauphin® n'est pas dans la liste d'espéces
d'oiseaux répertoriées

| 14 I‘




3.3. Conception niveau physique — cas | o2
d'utilisation

» Objectif : modeliser les fonctionnalites offertes par les
composantes au hiveau physique.

» Comment : Pour chaque package identifier lors de I'etape
3.1, modéliser les fonctionnalités offertes par la

plateforme a l'aide d’'un diagramme de cas
d’utilisation en UML pour JAVA.

» Remarque : en le comparant avec le diagramme de classe
de I'etape 2.3, ce diagramme permet de différencier les
fonctionnalités directement réalisées par I'application de
celles offertes par la plateforme d’execution.

|15 L



Reprendre le diagramme de cas
d’utilisation 2.1 mais en
spécifiant la nature des acteurs
externes choisis pour le
développement et les services
qu’ils fournissent.

Pour P'application Ornito, la
visualisation des cartes est
assurée par le service de
Google Maps, I'acces a la base
de donnée est faite par le
SGBD SQLServeur 2012 et la
gestion de l'association est
assurée par une autre
application développée en JAVA.

|16

Adhérent

Exemple diagramme 3.3

GestionCartes

Visualiser la carte
géographigue des
oiseaux

Visualiser la carte
géographique de ses
observations

Visualiser la carte

T~

it

IUT de LAVAL

o

Appli lava
gestion de 'asso

SGBD AL Serveur 2012
Bases des ohservations

Service Google Maps
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4. Développement et maintenance

» Obijectif : modéeliser I'application avec plus de detail
possible et en tenant compte des specificites techniques
de la plateforme de developpement pour pouvoir genérer
une partie du code automatiquement.

» Comment :a l'aide de diagrammes en UML pour
JAVA contenant toutes les informations néecessaires a la
generation de code automatique (classe et teste)

» Sous-étapes :

4.1. Génération de code et tests

4.2. Débugage et modification de I'application

|17 L
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4.1. Génération du code et des tests

» Objectif : geénerer le code de I'application et celui des
tests

» Comment : en utilisant les plugin de Java tels que
Omondo, il est possible de générer automatiquement une
partie du code et des tests de qualité a partir des
diagrammes en UML pour |JAVA.

118 L



LLLLLLLLLL

4.2. Modification de 'application

» Objectif : mettre a jour I'application

» Comment : apres modification du modele ou du code, il
est necessaire d’effectuer les opérations de genération de
code et de reverse engineering afin d’assurer la
synchronisation entre le code et le modele.
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Niveau d’abstraction

Exercice

Placez les diagrammes suivants dans la case correspondante.

3 vues complémentaires
Structure Comportement Fonctionnalité

Etude des
besoins

— UML Pure
Conception

niveau
abstrait

Conception
niveau

physique i

_ UML pour
JAVA

120



D1 Fézervatio ns|

F ézservatio nsBus'

WoyagesBus

F ézervationsvols

D2

activité Commander
un repas

.q:____

I
> Eonraphie AV

121

.9[ Choisir un menu -)

<

Sélectionner un
elément de menu

Cor @

D3




D4

Testeur :

create %

bo : BaseObservations

o addObservation ("dauphin®, 3, "Paris®, "01/07M1 3", "12h007, "Jean™)

Tl

obsid=1

o validateObservation (1)

Crescription

résultat attendu : l'observation ne doit pas étre validé
parceque “dauphin® n'est pas dans l1a liste d'espéces
d'oiseaux répertoriges

D5 JComponent
JLabel JPanel JTextField JButton
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' S <<oreate>>

6 : initialiser(’b, 10,229, 18.10", S000) :I—l

7 <<oeate>>

=

8: nh&se;(m. &eReseau, 'b"; T, ')

9 <<aeste>>

10 : initiakise¢(@leDamier, SdaResaau, 'nl, 7', 'r')

loop (tank que Ia partie niest pas firee) ) 11t Jouer®

12 1 jover() é U

1
'

13::&11«0
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<<lava Interface==

3 IElement

com . objectaid. uml. model

<=lava Clags=>

(& Element

com. objectaid. uml. model. impl

5% LoG: Logger
%F pROP DISPLAY: String

o parent: [Element
o eventanager: [|EventManager

<<Java Classs=>
(& DiagramElement

com. objectaid. uml. mode]. disgram

o modellefinition: IModelDefintion

Site Joomla |

Maodifier Ses Aricles

T

Modifier Tous les

@ parent(}: [Element
@ setParent(IElement): void g TR
@ firePropertyChange(String, Object, Object): void
@ fireStructureAdd(String, Object): void
@ fireStructureRemove(String, Object): void
@ fireRefresh(): void
<<Java Interface== <<Java Interfaces=
€9 INodeContainer<N> & IDiagramElement
com.ohjectsid. uml. model disgram com.cbjectaid. uml medel disgram
@ nodes(): IElementList<N= @ parent(}: IDiagramElement ol ECPEPEPEPEPEPEREREE
@ getNode(integer): Node @ diagram(): Diagram
@ accept{iDiagram\Visitor): void
@ modelDefinition(): IMedelDefinition
Auteur
i .
Utilisateur Redacteur
Editeur
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// Créer Un Article
O S SRS

R L ]

ot W i ]

ﬁexion BD

TSRS

icles

Fublier/Depublier Tous les Articles

ﬁ

SGBD SaL
Serveur 2012
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© FuelTank

' o ftresFuel : float

o maxFuelCapacity : float |

| @ FuelTank ()

@ addFuel ()
@ removeFuel ()
@ isEmpty ()
| @ isFull ()
1
-tank
% Systéme % ;.
I Client | DinnerNow I Restaurant | angue
[ (] T T
| | | |
Loop ) | | | |
[jusqua 1a fin | Ajouter un élément | | |
de lopération] | de commande | | |
-
| L] | |
! Confirmerla | | |
| commande . | Envoyer la | |
| -] commande |
| ok |
| < - - - |
| Infermations sur [ |
[ le paiement L | |
| Tlraiterle paiement |
| f :D
Ok
| < T Comfmera T 5T T T T
commande «_
| confirmeés -
|€———-——~
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M

-
Livrer la nourriture |
|
|

ﬁ

‘ G Passenger | G Engine
| o name:String | | = engineRunning : boolean |
@ getName () @ startEngine ()
| @ sethame () | @ stopEngine ( )
| ® isEngineRunning ( )
' .
- passengers 1
=engine
1
| 3 \ 1 |
G car

' o engine : Engine

o passengers : HashMap
o tank : FuelTank

| @ getMaxFuelCapacity ( )

@ getPassengerCapacity ( )
@ getTopSpeed ()

@ reFuel ()

@ addPassenger ( )

@ removePassenger ( )

® startCar ()

| ® stopCar ()



D10

Site Joomla |

.ﬂ.uteur
Utilisateur Fedacteur

O

\

Creer Un Article

Mndn"er Ses Aricles

—

Modifier Tous les Adicles

A

Editeur

-

Fublien'Depublier Taus les Aricles

& partir de la partie
Fubligue du Site

D11

Site Joomla |

,//
T

X

Lecteur

© Gérer Cuntenu

H_F,_FFP'

Consulter Contenu O\
_——_—‘——_

RS>

Maviguer

Fublier Contenu

fﬂ-f"

C_

Définir Mavigation
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/Mministrateur
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E SupprimaerLigne() E E E E E E
L R : : : : :
: SupprimerLign e(num) : . ; .
: ; -Ll SupprimerLigne(num) : ;
E ; affichenp) ;
Order : ; = : :
D13 o ; ; ~ : 5
customer i ; ;
-details H ; i
ﬂm H ) . e : . ' :
' VidePanien) ! : : : ;
payment ' ViderPaniex ) : ’ '
: : VideP anier ) ; i
getTotalPrice() 'I:i destroy U
¢ 1 : : : :
L.* : i . i
OrderDetail Item
-quantity ~desaription
Htem 0.= 1 <price
-getPrice()
WizardPane!
WizardLayout| . j - | desawtien
o= ~getbuttons()
~components getDesaiption()
-getTite)
e \
LoginPanel CustomerPanel HMenuPanel PaymentPanel| | OrderPanel




