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Developpement de logiciel

+ Afaire .... + UML.: langage pour ...

comprendre et conceptualiser  spécifier, visualiser et comprendre
le probleme (besoins, analyse) le probleme

resoudre le probleme e capturer, communiquer et utiliser
(conception) des connaissances pour la résolution
du probleme

donner une solution * specifier, visualiser, et construire la
(implémentation) solution

documenter e documenter la solution




UML: définition

+ UML.: Unified Modeling Language

langage servant a décrire des modeles d’un systeme (réel
ou logiciel) basé sur des concepts orienté-objets

systeme de notations pour modeéliser les systemes en
utilisant des concepts orienté-objets
Langage de modélisation visuelle qui permet de:
spécifier le probleme et la solution
visualiser le probleme et la solution sous différents angles
construire la solution
documenter




Modeles et Vues

+ Les modeles du systeme sont visualisés par des

VUES

* Modéliser: créer différentes vues du systeme

« Chaque participant au développement voit le systeme
differemment
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UML et Vues

+ Vue Utilisateur

* buts et objectifs des clients du systeme
 besoins requis par la solution

+ Vue Structurelle

* aspects statiques, représentant la structure du probleme

+ Vue Comportementale

e aspects dynamique, du comportement du probleme et de sa
solution

 interactions et collaborations entre éléments de la solutions




UML et Vues

+ Vue Implémentation
* aspects de structure et de comportement de la solution

+ Vue Environnementale
e aspects de structure et de comportement du domaine dans

lequel la solution est réalisée




Vues

+ Les vues doivent étre consistantes entre elles
+ Accompagner le cycle de vie du logiciel
+ Modifier une vue implique une modification

des autres vues




Diagrammes UML

+ Diagramme

 Les diagrammes fournissent les informations sur le probleme et sa
solution

Les diagrammes UML forment des modeles du systeme (spécifier,
visualiser)

Les combinaisons de diagrammes représentent les vues du systeme
Diagramme: Graphe ayant des Nceuds et des Arcs

+ Deux Types de diagrammes:
» Aspects dynamiques: comportement, collaborations, responsabilités
 Aspects statiques et structurels: relations




Use Cases Diagrams

Decrit la fonctionnalité que le
systeme délivre a ses utilisateurs
(humains ou systeme), et les liens
entre eux

Actor: role qu’un utilisateur joue
dans le systeme

Use Case: séguence d’actions que e
le logiciel garantit. Il définit les

besoins du client.

Arcs: use/include, extends (options)




Use Case Diagrams

D I Strl b U te U r Gérer !a
.. Boisson -

Sélectionner
Boisson

Sélectionner Sélectionner

Servir Boisson Thé Froid Coca




Class Diagrams

+ Décrivent la structure statigue du systeme a I’aide de
classes, packetages, et relations

+ Noeuds:

» Packages NomPackage Q

Nomlnterface

* |Interfaces
NomMethod

« Classes: Attributs, Opérations (visibilité et parametres)
+ public NomClasse

- prive
# protégé
package

Attributs:type

Opérations:type




Class Diagrams

o AIrcs:

 dependance

réféerence a des classes ou objets passés en parametres
ou statiques (« use »)

relations entre packetage
* association
navigabilité entre objets, message entre objets
fleche est optionnelle
* agregation &
« has-a »




Class Diagrams

e composition -
« has-a » avec responsabilité sur duree de vie

* geneéralisation
héritage

* realisation
Implements
réalisation d’un use case

+ Les liens contiennent la multiplicité d’objets
assoclés




Class Diagrams

association

Distributeur
- 1

+ chooseDrink
+ giveDrink

agrégation

1
-
+ displayMoney + insertMoney + getAvailability
+ returnMoney + getPrice
+ getQuantity
+ setQuantity

Thé Froid

Classes Généralisation




Object Diagrams

Exemples de class diagrams avec des instances d’objets
Nceuds: objets

:Class @] o][<Tel Object:Class
Attributs:valeur Attributs:valeur Attributs:valeur

Arcs: relations entre objets, instances d’associations

Respecter les multiplicites d’objets associes aux arcs
(dans le class diagram)




Object Diagrams

:Distributeur

Q

ecran:Ecran

:Gestion Monnaie

:Thé Froid

quantité = 5

:Coca

quantité=1




Seguence Diagrams

Etablissent le lien entre Use Case et Class Diagrams
Deécrivent I’échange de messages entre classes

Class roles
* 0bjets participant a I’interaction

:Class Object Object:Class
Lignes de temps

Messages activant des opérations chez I’objet receveur
 represente la communication entre objets

Scénario: cas particulier de séquence




Use Case

Sequence Diagrams Objets

Distributeur Boisson

 Description :Distributeur_l - Boisson . Gestion Monnaie

Usager choisit boisson - chooseDrink
, o (boisson) o
Boisson Disponible — getAva|Iab|I|ty—>[

Si Boisson Disponible

Prix getPrice 4’[]

Afficher Prix displayMoney (price)

Do Payer
insérer argent insertMoney (money)

End Payer
Rendre Monnaie returnMoney

Notifier Distributeur J< giveDrink

Délivrer la Boisson — donner
. boisson , o
ise a jour ——setQuanti —

. J o (get uantﬁ/y -1)
End Boisson Disponible

Si boisson non disponible

Afficher Non Disponible displayNotAvailable

End boisson non disponible

Distributeur Boisson Gestion Monnaie




Seguence Diagrams

Gérer Distributeur

Coca  The Froid

Ajouter Coca setQuantity (n)
Ajouter Thé Froid setQuantity (m)

Coca Thé Froid




Collaboration Diagrams

+ Deécrivent les echanges de messages entre classes, et
definissent les associations

e sémantiguement équivalents aux sequence diagrams, mais ...
sequence diagrams illustrent I’ordre des événements

collaboration diagrams représentent les interconnections entre
objets et sont visuellement differents

Class roles: objets participant a I’interaction
Liens: Instances d’associations

Messages: envoyes le long des liens
Scenarios: cas particulier




Collaboration Diagrams

:Gestion Monnaie

2: insertMoney(price)

2.1: giveDrink() ) _
1.3: displayMoney(price)

—>

:Distributeur

—>

1: chooseDrink(Coca)
<— 1.1: true :=

2.2: donner boisson() getAvailability ()

Usager

i 1.2: price = getPrice()

:Coca

Messages



Statecharts Diagrams

+ Décrivent les etats et le comportement d’une
classe en réponse a des evenements exterieurs

+ Etats

e initial, final, intermédiaire
e Sous-éetats

+ Transitions
e nom d’événement / action




Statecharts Diagrams

Transitions

Distributeur

Etat
Initial

;( Prét a servir L
k o~

L sager choisit une 'Soisson/
Boisson disponiblz

Evt

[ Boisson Sélectionnée ]

|
Boisson non disponible/ Boisson Disponible/
Afficher non disponible Demander Paiement

— —[ Boisson non disponible] [ Boisson Disponible ] ACtlon

Argent recu/
Délivrer la Boisson

/ Délivrer boisson ]

O




Activity Diagrams

+ Décrivent le comportement d’une classe en
réponse a des calculs internes

+ Similaire aux statecharts, mais pour les
evenements internes (et non extérieurs)




... etencore

Component Diagrams

« Décrivent I’organisation des composants et les dépendances qui les
lient

Deployment Diagrams

« Decrivent les ressources de calcul, leurs configurations et le lien
entre les exécutables et les ressources de calcul

OCL.: Object Constraint Language

* Langage permettant d’exprimer des conditions attachées a des
eléments d un modele

Stereotypes

e nouveaux élements peuvent étre définis et introduits dans un modele




Diagrammes et Vues

Use Case

Objects Dlag rams
Diagrams

Component
Diagrams

Class
Diagrams

Structure Implémentation

Sequence Comportement Environnement
Diagrams

Collaboration Deployment
Diagrams Diagrams

Activity
Statechart Diagrams

Diagrams




Diagrammes

+ Deux Types de diagrammes:

« Aspects dynamiques: comportement, collaborations,
responsabilites

use case, activity, statechart, sequence, collaboration diagrams
« Aspects statiques et structurels: relations
class, object, component, deployment diagrams




UML et Méthodologies

+ UML est une notation
+ UML n’est pas une methodologie

+ Les méthodologies peuvent utiliser UML

comme notation

« RUP (Rational Unified Process)
e OOSE (Object-Oriented Software Engineering, Jacobson)
 OMT (Object Modeling Technigue, Rumbaugh)
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