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Les	
  acquis	
  d’apprentissage	
  
du	
  cours	
  	
  

A	
  la	
  =in	
  de	
  ce	
  cours,	
  l’apprenant	
  sera	
  capable	
  de	
  :	
  
•  Déterminer	
  les	
  objets	
  à	
  par2r	
  d’un	
  scénario	
  donné	
  
•  Réu2liser	
   les	
   classes	
   et	
   les	
   fonc2ons	
   et	
   faire	
   les	
  
dépendances	
  nécessaires	
  entre	
  les	
  différentes	
  classes	
  et	
  
objets	
  

•  Déterminer	
  les	
  acteurs	
  ainsi	
  que	
  les	
  cas	
  d’u2lisa2on	
  des	
  
acteurs	
  	
  

•  Illustrer	
  l’enchaînement	
  et	
  le	
  déroulement	
  des	
  scénarios	
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Un	
  modèle	
  

Un	
   modèle	
   est	
   une	
   représentation	
   simpli=iée	
   d’un	
  
procesus	
  ou	
  d’un	
  système,	
  permettant	
  de	
  le	
  décrire	
  et	
  de	
  
l’expliquer.	
  
	
  
Un	
  modèle	
  est	
  la	
  théorie	
  d’une	
  action	
  qui	
  va	
  avoir	
  lieu	
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Un	
  modèle	
  

Modéliser	
   un	
   système	
   avant	
   sa	
   réalisation	
   permet	
   de	
  
mieux	
  comprendre	
  le	
  fonctionnement	
  du	
  système.	
  
	
  
Un	
   modèle	
   est	
   un	
   langage	
   commun,	
   il	
   est	
   donc	
   un	
  
vecteur	
  facilitant	
  la	
  communication	
  avec	
  les	
  membres	
  de	
  
l’équipe	
  chargés	
  à	
  travailler	
  sur	
  le	
  même	
  système	
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Un	
  modèle	
  
Dans	
   le	
   domaine	
   de	
   l’ingénierie	
   du	
   logiciel,	
   le	
   modèle	
  
permet	
  de	
  mieux	
  répartir	
  et	
  visualiser	
  les	
  tâches.	
  	
  
	
  
Il	
  s’agit	
  aussi	
  d’un	
  facteur	
  de	
  réduction	
  des	
  coûts	
  et	
  des	
  
délais	
  
	
  
Certaines	
  outils/plateformes	
  de	
  modélisation	
  exploitent	
  
le	
   modèle	
   et	
   génère	
   directement	
   le	
   code	
   (niveau	
  
squelette	
   des	
   classes)	
   à	
   partir	
   du	
   modèle	
   conçu	
  
(exemple	
  :	
  Objecteering)	
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Le	
  cycle	
  de	
  vie	
  d’un	
  logiciel	
  
Le	
   cycle	
   de	
   vie	
   d’un	
   logiciel	
   désigne	
   toutes	
   les	
   étapes	
   de	
  
développement	
   d’un	
   logiciel,	
   de	
   sa	
   conception	
   à	
   sa	
  
disparition.	
  	
  
Le	
  cycle	
  de	
  vie	
  du	
   logiciel	
  comprend	
  au	
  minimum	
  les	
  étapes	
  
suivantes	
  	
  
-­‐  Dé#inition	
  des	
  objectifs	
  :	
  dé=inir	
  la	
  =inalité	
  du	
  projet	
  et	
  sa	
  
stratégie	
  globale	
  	
  

-­‐  Analyse	
   des	
   besoins	
   et	
   faisabilité	
   :	
   recueillir	
   et	
  
formaliser	
  les	
  besoins	
  du	
  clients	
  (demandeur	
  du	
  système)	
  

-­‐  Spéci#ications	
   ou	
   conception	
   générale	
   :	
   spéci=ier	
  
l’architecture	
  générale	
  du	
  logiciel.	
  

-­‐  Conception	
   détaillée	
   :	
   dé=inir	
   précisément	
   chaque	
   sous-­‐
ensemble	
  du	
  logiciel	
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Le	
  cycle	
  de	
  vie	
  d’un	
  logiciel	
  
-­‐  Codage	
  (Implémentation	
  ou	
  Programmation)	
   :	
   traduire	
  dans	
  
un	
   langage	
   de	
   programmation	
   des	
   fonctionnalités	
   dé=inies	
   lors	
  
des	
  phases	
  de	
  conception	
  

-­‐  Tests	
   unitaires:	
   véri=ier	
   que	
   le	
   sous-­‐ensemble	
   du	
   logiciel	
   est	
  
implémenté	
  conformément	
  aux	
  spéci=ications	
  

-­‐  Intégration	
   :	
   S’assurer	
   de	
   l’interfaçage	
   des	
   différents	
   éléments	
  
(modules)	
  du	
  logiciel	
  

-­‐  Quali=ication	
  :	
  véri=ier	
  la	
  conformité	
  du	
  logiciel	
  aux	
  spéci=ications	
  
initiales	
  

-­‐  Documentation:	
   produire	
   les	
   informations	
   nécessaires	
   pour	
  
l’utilisation	
  du	
  logiciel	
  	
  

-­‐  Mise	
  en	
  production	
  :	
  déployer	
  le	
  système	
  implémenté	
  
-­‐  Maintenance:	
  Appliquer	
  des	
  actions	
  correctives	
  ou	
  évolutive	
  sur	
  
le	
  logiciel	
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Histoire	
  des	
  modélisations	
  
par	
  objets	
  
-­‐  Les	
  méthodes	
  de	
  modélisation	
  par	
  objets	
  apparaissent	
  
entre	
  1990	
  et	
  1195	
  (50+	
  méthodes)	
  

-­‐  En	
  1994,	
  un	
  consensus	
  se	
  fait	
  autour	
  de	
  3	
  méthodes:	
  
-­‐  OMT	
   de	
   James	
   Rumbaugh	
   fournit	
   une	
   représentation	
  
graphique	
   des	
   aspects	
   statique,	
   dynamique	
   et	
  
fonctionnel	
  d’un	
  système	
  

-­‐  OOD	
  de	
  Grady	
  Booch	
   introduit	
   le	
  concept	
  de	
  paquetage	
  
(package)	
  

-­‐  OOSE	
  d’Ivar	
   Jacobson	
   fonde	
   l’analyse	
  sur	
   la	
  description	
  
des	
  besoins	
  des	
  utilisateurs	
  (cas	
  d’utilisation)	
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Histoire	
  des	
  modélisations	
  
par	
  objets	
  

-­‐  Ces	
   trois	
   méthodes	
   ont	
   été	
   convergées	
   pour	
   dé=inir	
  
une	
  méthode	
  commune	
  	
  
-­‐  Le	
  UML	
  –	
  Uni=ied	
  Modeling	
  Language	
  

-­‐  Uni.ied	
  signi=ie	
  que	
  les	
  méthodes	
  ont	
  été	
  uni=iées	
  	
  
-­‐  Le	
  UML	
  est	
  un	
  langage	
  de	
  modélisation	
  	
  
-­‐  Progrès	
   -­‐>	
   Uni=ied	
   Method	
   0.8	
   (1995),	
   UML	
   0.9	
  
(1996),	
  UML	
  1.0	
  (1997),	
  UML	
  2.1	
  (2008)	
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Les	
  diagrammes	
  d’UML	
  
•  13	
  diagrammes	
  regroupés	
  dans	
  deux	
  grands	
  ensembles.	
  
•  Les	
  diagrammes	
  structurels	
  
Ces	
  diagrammes,	
  au	
  nombre	
  de	
  six,	
  représente	
  l’aspect	
  
sta2que	
  d’un	
  système	
  (classes,	
  objets,	
  composants…).	
  

•  Les	
  diagrammes	
  de	
  comportement	
  
Ces	
  diagrammes	
  représentent	
  la	
  par2e	
  dynamique	
  d’un	
  
système	
  réagissant	
  aux	
  événements	
  et	
  permeLant	
  de	
  
produire	
  les	
  résultats	
  aLendus	
  par	
  les	
  u2lisateurs.	
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Diagramme	
  de	
  classes	
  
(DCL)	
  
	
  

Représente	
  la	
  descrip2on	
  sta2que	
  du	
  système	
  en	
  
intégrant	
  dans	
  chaque	
  classe	
  la	
  par2e	
  dédiée	
  aux	
  données	
  
et	
  celle	
  consacrée	
  aux	
  traitements	
  

Diagramme	
  d’objets	
  
(DOB)	
  

Représente	
  les	
  instances	
  des	
  classes	
  et	
  des	
  liens	
  entre	
  
instances.	
  

Diagramme	
  de	
  composants	
  
(DCP)	
  

Représente	
  les	
  différents	
  cons2tuants	
  du	
  logiciel	
  au	
  
niveau	
  de	
  l’implémenta2on	
  d’un	
  Système	
  

Diagramme	
  de	
  déploiements	
  
(DPL)	
  

Décrit	
  l’architecture	
  technique	
  d’un	
  système	
  avec	
  une	
  vue	
  
centrée	
  sur	
  la	
  répar22on	
  des	
  composants	
  dans	
  la	
  
configura2on	
  d’exploita2on.	
  

Diagramme	
  de	
  paquetages	
  
(DPA)	
  

Donne	
  une	
  vue	
  d’ensemble	
  du	
  système	
  structuré	
  en	
  
paquetage.	
  Chaque	
  paquetage	
  représente	
  un	
  ensemble	
  
homogène	
  d’éléments	
  du	
  système	
  (classes,	
  
composants…).	
  

Diagramme	
  de	
  structure	
  
composites	
  
(DSC)	
  

Décrit	
  la	
  structure	
  interne	
  d’un	
  ensemble	
  complexe	
  
composé	
  par	
  exemple	
  de	
  classes	
  ou	
  d’objets	
  et	
  de	
  
composants	
  techniques.	
  	
  

LES	
  DIAGRAMMES	
  STRUCTURELS	
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Les	
  diagrammes	
  de	
  comportement	
  

12	
  

Diagramme	
  des	
  cas	
  d’u2lisa2ons	
  (DCU)	
   Ce	
  diagramme	
  est	
  des2né	
  à	
  représenter	
  les	
  
besoins	
  des	
  u2lisateurs	
  par	
  rapport	
  au	
  système.	
  

Diagramme	
  d’état-­‐transi2ons	
  
(DET)	
  

Représente	
  les	
  différents	
  états	
  des	
  objets	
  en	
  réac2on	
  aux	
  
événements.	
  

Diagramme	
  d’ac2vités	
  
(DAC)	
  

Représente	
  une	
  vision	
  des	
  enchaînements	
  des	
  ac2vités	
  
propres	
  à	
  une	
  opéra2on	
  ou	
  à	
  un	
  cas	
  d’u2lisa2on.	
  

Diagramme	
  de	
  séquences	
  
(DSE)	
  

Permet	
  de	
  décrire	
  les	
  scénarios	
  de	
  chaque	
  cas	
  d’u2lisa2on	
  
en	
  meLant	
  l’accent	
  sur	
  la	
  chronologie	
  des	
  opéra2ons	
  en	
  
interac2on	
  avec	
  les	
  objets.	
  

Diagramme	
  de	
  communica2ons	
  
(DCO)	
  

Ce	
  diagramme	
  est	
  une	
  autre	
  représenta2on	
  des	
  scénarios	
  
des	
  cas	
  d’u2lisa2on	
  qui	
  met	
  plus	
  l’accent	
  sur	
  les	
  objets	
  et	
  
les	
  messages	
  échangés.	
  

Diagramme	
  global	
  d’interac2ons	
  
(DGI)	
  

Ce	
  diagramme	
  fournit	
  une	
  vue	
  générale	
  des	
  interac2ons	
  
décrites	
  dans	
  le	
  diagramme	
  de	
  séquence	
  et	
  des	
  flots	
  de	
  
contrôle	
  décrits	
  dans	
  le	
  diagramme	
  d’ac2vités.	
  

Diagramme	
  de	
  temps	
  
(DTP)	
  

Ce	
  diagramme	
  permet	
  de	
  représenter	
  les	
  états	
  et	
  les	
  
interac2ons	
  d’objets	
  dans	
  un	
  contexte	
  où	
  le	
  temps	
  a	
  une	
  
forte	
  influence	
  sur	
  le	
  comportement	
  du	
  système	
  à	
  gérer.	
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UML	
  dans	
  un	
  processus	
  de	
  
développement	
  
• Analyse	
  des	
  besoins	
  
•  Déterminer	
  ce	
  que	
  les	
  clients	
  et	
  les	
  u2lisateurs	
  
aLendent	
  du	
  logiciel	
  à	
  développer	
  

•  Techniques	
  UML	
  u2lisées:	
  
•  Les	
  cas	
  d’u2lisa2on	
  (DCU)	
  
•  Un	
  diagramme	
  de	
  classes	
  (DCL)	
  
•  Un	
  diagramme	
  d’ac2vités	
  (DAC)	
  
•  Un	
  diagramme	
  d’états	
  (DET)	
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UML	
  dans	
  un	
  processus	
  de	
  
développement	
  
• ConcepFon	
  
•  Diagrammes	
  plus	
  techniques	
  	
  
•  Techniques	
  UML	
  u2lisées:	
  
•  Les	
  diagrammes	
  de	
  classes	
  (DCL)	
  
•  Les	
  diagrammes	
  de	
  séquences	
  (DSE)	
  
•  Les	
  diagrammes	
  de	
  paquetages	
  (DPA)	
  
•  Les	
  diagrammes	
  d’états	
  (DET)	
  
•  Les	
  diagrammes	
  de	
  déploiement	
  (DPL)	
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UML	
  dans	
  un	
  processus	
  de	
  
développement	
  
• DocumentaFon	
  
•  Obtenir	
  une	
  vue	
  globale	
  du	
  système	
  
•  Documenta2on	
  détaillée	
  générée	
  à	
  par2r	
  du	
  code	
  	
  
•  Une	
  première	
  étape	
  pour	
  le	
  lecteur,	
  avant	
  qu’il	
  ne	
  s’engage	
  dans	
  

les	
  détails	
  du	
  code.	
  	
  
•  Techniques	
  UML	
  u2lisées:	
  
•  Diagramme	
  de	
  paquetages	
  (DPA)	
  
•  Diagramme	
  de	
  déploiement	
  (DPL)	
  
•  Diagramme	
  de	
  classes	
  (DCL)	
  
•  Diagramme	
  d’états	
  (DET)	
  
•  Diagramme	
  d’ac2vités	
  (DAC)	
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Objet	
  et	
  Classe	
  
•  Un	
  objet	
  représente	
  une	
  en2té	
  qui	
  se	
  caractérise	
  par	
  
l’ensemble	
  suivant:	
  
•  propriétés	
  (aLributs)	
  
•  états	
  significa2fs.	
  
•  un	
  comportement.	
  

•  Une	
  classe	
  est	
  l’abstrac2on	
  d’un	
  ensemble	
  d’objets	
  qui	
  
possèdent	
  une	
  structure	
  iden2que	
  (liste	
  des	
  aIributs)	
  et	
  
un	
  même	
  comportement	
  (liste	
  des	
  opéraFons)	
  

à	
  Exemple	
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Encapsulation	
  et	
  Interface	
  
•  Encapsula2on:	
  Regroupement	
  des	
  aIributs	
  et	
  
opéraFons	
  dans	
  une	
  même	
  classe.	
  Ils	
  ne	
  sont	
  accessibles	
  
qu’à	
  par2r	
  d’opéra2ons	
  définies	
  dans	
  la	
  classe.	
  	
  

•  Le	
  principe	
  d’encapsula2on	
  renforce	
  l’autonomie	
  et	
  
l’indépendance	
  de	
  chaque	
  classe	
  et	
  renforce	
  le	
  concept	
  
de	
  réuFlisabilité.	
  

•  Interface:	
  L’ensemble	
  des	
  opéra2ons	
  d’une	
  classe	
  rendu	
  
visible	
  aux	
  autres	
  classes.	
  

à	
  Exemple	
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Association	
  et	
  agrégation	
  

•  L’associa2on	
  représente	
  une	
  relaFon	
  entre	
  plusieurs	
  
classes.	
  	
  

•  L’agréga2on	
  est	
  une	
  forme	
  parFculière	
  d’associaFon	
  
entre	
  plusieurs	
  classes.	
  Elle	
  exprime	
  le	
  fait	
  qu’une	
  classe	
  
est	
  composée	
  d’une	
  ou	
  plusieurs	
  autres	
  classes.	
  

	
  
à	
  Exemple	
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Généralisation	
  et	
  
spécialisation	
  
•  La	
  généralisa2on	
  de	
  classes	
  consiste	
  à	
  factoriser	
  dans	
  une	
  
classe,	
  appelée	
  superclasse,	
  les	
  aLributs	
  et/ou	
  opéra2ons	
  des	
  
classes	
  considérées.	
  	
  

•  Elle	
  permet	
  de	
  réaliser	
  une	
  hiérarchie	
  des	
  classes.	
  
•  La	
  spécialisa2on	
  représente	
  la	
  démarche	
  inverse	
  de	
  la	
  
généralisa2on	
  puisqu’elle	
  consiste	
  à	
  créer	
  à	
  par2r	
  d’une	
  
classe,	
  plusieurs	
  classes	
  spécialisées.	
  

•  La	
  généralisa2on-­‐spécialisa2on	
  est	
  un	
  des	
  mécanismes	
  les	
  
plus	
  importants	
  de	
  l’approche	
  objet	
  qui	
  facilite	
  la	
  réu2lisa2on	
  
des	
  classes.	
  

à	
  Exemple	
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Polymorphisme	
  	
  
•  Le	
  polymorphisme	
  est	
  la	
  capacité	
  donnée	
  à	
  une	
  même	
  
opéra2on	
  de	
  s’exécuter	
  différemment	
  suivant	
  le	
  
contexte	
  de	
  la	
  classe	
  où	
  elle	
  se	
  trouve.	
  

•  Ainsi	
  une	
  opéra2on	
  définie	
  dans	
  une	
  superclasse	
  peut	
  
s’exécuter	
  de	
  manière	
  différente	
  selon	
  la	
  sous-­‐classe	
  où	
  
elle	
  est	
  héritée.	
  

à	
  Exemple	
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Exemple	
  de	
  diagramme	
  de	
  
cas	
  d’utilisation	
  (DCU)	
  

21	
  

	
  	
   Directeur	
  

Personne	
  

Calculer	
  salaire	
  

Evaluer	
  employé	
  

Cas	
  
d’u2lisa2ons	
  Acteurs	
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Exemple	
  de	
  diagramme	
  de	
  
classe	
  (DCL)	
  

22	
  

	
  
	
  
	
  

	
  	
  

Personne	
  
+	
  nom	
  :	
  Texte	
  
+	
  prenom	
  :	
  Texte	
  
+	
  lieuDeNaissance	
  :	
  Texte	
  
+	
  dateDeNaissance	
  :	
  Texte	
  
+	
  genre	
  :	
  Texte	
  
	
  
+	
  calculSalaire()	
  

Employe	
  
	
  

-­‐	
  numeroEmploye	
  :	
  En2er	
  
+	
  specilisa2on	
  :	
  Texte	
  
+	
  lieuDeTravail	
  :	
  Texte	
  
	
  
+	
  changerLieuDeTravail(	
  )	
  
+	
  changerSpecilisa2on(	
  )	
  
+	
  changerDetailEmploye(	
  )	
  
+	
  calculSalaire(	
  )	
  

Directeur	
  
	
  

+	
  departement	
  :	
  Texte	
  
	
  
+	
  evaluerEmploye(	
  )	
  
+	
  calculSalaire(	
  )	
  

aLributs	
  

opéra2ons	
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