Licence GMI
cours de Modélisation Objet II ( Sophie NABITZ ) 


FORMALISME UML :
Caractéristiques de l’orienté objet : 
· L’abstraction : fait ressortir les caractéristiques essentielles d’un l’objet

· L’encapsulation : cache toutes les caractéristiques non essentielles d’un objet 

· la modularité : propriété d’un système composé des modules faiblement couplés

Exemple : 



A1


A2
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DEVIENT

Objectif : faiblement couplé









Relation : « est une sorte de » ou « est un »



A1


A2









Relation : « utilise un »


· La hiérarchie : rangement ou ordonnancement des abstractions

· Le typage : des objets de types différents ne peuvent être intervertis que de façon très restrictive

· La simultanéité : la distinction entre un objet actif et un qui ne l’est pas

Objet actif : objet qui possède le flot de contrôle ( tous les autres objets sont dits  « passifs » ) 

Objet passif : objet dont on ne peut exécuter une méthode quand elle est invoquée par un processus.

· La persistance : propriété d’un objet qui transcende le temps ou l’espace ( Un objet dans un programme est une variable qui sera tuée à la fin du programme )

Définition d’un objet : 
· L’identité est cette propriété d’un objet qui le distingue de tous les autres objets

· L’état d’un objet englobe toutes les propriétés ( habituellement statiques ), plus les valeurs courantes ( habituellement dynamiques ) de chacune de ces propriétés 

Exemple : 


L’eau d’un récipient 

· solide
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· liquide
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· gazeux
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· Le comportement est la façon dont un objet agit et réagit, en termes de changements de ses états et de circulation de messages

Exemple : 


Chauffer

· Un objet est un état, un comportement et une identité ; la structure et le comportement d’objets similaires sont définis dans leur classe commune : les termes instance et objet sont interchangeables

Relations entre objets : 
· Utilisation : des messages peuvent transiter entre des objets

· Trois catégories d’objets :

· Acteur

· serveur

· agent

· En fonction de la synchronisation, trois autres catégories :

· objet séquentiel

· objet bloquant

· objet concurrent

Exemple : 




O1 utilise C1( m1 ) 




O2 utilise C2 ( m2 )




O1 utilise O2




Il faut que O1 soit dans la portée de O2

· Agrégation ( contenance ) : un objet peut contenir d’autres objets


Les relations d’utilisation : 
· Traduisent une relation client / fournisseur

· On
a plusieurs façons de mettre en œuvre cette relation suivant le type d’utilisation

Définition d’une classe : 
· Une classe est un ensemble d’objets qui partagent une structure et un comportement commun

· Une classe se décompose en une vue externe et une vue interne : son interface et son implémentation

· L’interface peut contenir trois parties : 

· Publique

· privée

· protégée

Les relations entre les classes : 
· Une relation entre deux classes peut indiquer un certain type de partage, ou bien une connexion sémantique

· Trois types fondamentaux de relations entre les classes : 

· Généralisation / spécialisation : la relation « est un »

· Ensemble / composant : relation «  est une partie de »

· association : dépendance sémantique entre les classes

Les relations d’association : 
· Ces relations sont bi-directionnelles

· Ces associations ne traduisent qu’une dépendance sémantique mais pas le sens de cette dépendance

· Dans ce type de relation, on parle de rôle qui dénote une extrémité de l’association

· On parle aussi de cardinalité : 

· un pou un, un pour n, n pour n 

· Au point de vue implémentation, elles peuvent être représentées par des pointeurs

Exemple : 


Enseignant 1



  Etudiant 1




Les relations d’agrégation : 
· Lorsqu’il y a une relation ensemble / composant

· Inclusion physique : lorsque les deux objets ont des durées de vies liées
· Inclusion de référence : 

· Les durées de vies entre les objets ne sont plus liées

· On peut créer ou détruire indépendamment des instances de chaque classe

· Eventuellement, les objets inclus peuvent être partagés entre plusieurs classes

· On traduit cette inclusion par des pointeurs

Les relations d’héritage : 
· la plus puissante des relations : pour exprimer la généralisations

· le mécanisme d’héritage permet, quand on veut fabriquer une classe qui a des propriétés communes avec une classe qui existe déjà dans le système, de ne programmer que les différences entre les deux

· On peut organiser ainsi les classes en une structure hiérarchique selon des relations de spécialisation – généralisation ( hiérarchie est-un ou genre-de )

· Une classe dérivée ( fille, sous-classe à partage la structure et / ou le comportement défini dans un ou plusieurs autres classes ( mère – classe  

· Une classe peut hériter d’une ou plusieurs surclasses : héritage simple ou héritage multiple 

est une sorte


+ ajout ou modification d’information


Pas de suppression d’information


Tout ce qui apparaît dans une classe est significatif de ses dérivées

Exemple : 


On ne peut pas dire qu’un vélo est une voiture sans moteur

UML


La genèse d’Unified Modeling Language : 
· Evolution des méthodes : structurées puis OO

· Prolifération des méthodes objet

· confusion, attentisme

· Les principales méthodes convergent : différence superficielle, notation et terminologie

· consensus sur les idées communes ( concepts objet )

· Rapprochement  BOOCH et OMT : Booch’93 et OMT-2

· Recherche d’un langage commun

· Utilisable par toutes les méthodes

· adapté à toutes les phases du développement

· compatible avec toutes les techniques de réalisation

· Unification sur plusieurs domaines d’applications

La méthode BOOCH


Modèle dynamique


Modèle statique

Modèle logique



Modèle physique


La méthode OMT : 
· Objet Modeling Technique : de l’analyse à l’implémentation en passant par la conception

· Analyse : abstraction précise et concise du but de l’application et non de l’implémentation

· Conception : décisions sur l’architecture du système Découpage en sous-systèmes

· Conception des objets : détails d’implémentation, définition des structures de données et des algorithmes

· Implémentation traduction dans un langage

· Trois modèles : on décrit ce qui se transforme, quand et comment


UML : 

Unification

· basée sur BOOCH, MOT et OOSE

· influencée des bonnes idées des autres méthodes

· issue d’i, travail en commun

· Approbation en septembre 70 par le comité technique de l’OMG

C’est une notation et pas une méthode

C’est un langage de modélisation objet

Convient pour toutes les méthodes objet

Est dans le domaine public

Les modèles : 
· Notation de modèle :

· Description abstraite d’un système ou d’un processus, une représentation simplifiée qui permet de comprendre et de simuler

· Possède deux dimensions : vu du système et stade de développement

· agrège des détails d’implémentation pendant toutes les phases

· un modèle contient des références aux autres modèles

· Les différents modèles d’UML

· Le modèle des classes qui capture la structure statique

· Le modèle des états qui exprime le comportement dynamique

· Le modèle des cas d’utilisation qui décrit les besoins de l’utilisateur

· Le modèle d’interaction qui représente les scénarios et les flots de message

· Le modèle de réalisation qui montre les unités de travail

· Le modèle de déploiement qui précise la répartition des processus

Les neufs types de diagrammes : 
· les diagrammes de classes

· les diagrammes d’objet

· les diagrammes de séquence ( comment le programme d’exécute ) 

· les diagrammes de collaboration


· les diagrammes d’état transition
( comment les objets changent d’états et évoluent au cours du système ) 

· les diagrammes d’activités
  ( Description détaillée des méthodes ) 

· les diagrammes des cas d’utilisation
 ( toutes les façons d’utiliser le système ) 

· les diagrammes de composants

· les diagrammes de déploiements

L’expression des besoins

· le modèle des cas d’utilisation 

· spécifie les fonctionnalités que le système doit offrir du point de vue de l’utilisateur

· Utilise des acteurs pour représenter les rôles que l’utilisateur peut jouer

· utilise des cas d’utilisation pour représenter ce que les utilisateurs devraient être capables de faire

· Le formalisme

· basé sur le langage naturel

· compréhensible des utilisateurs

· La démarche 

· s’effectue par rapport aux interactions d’un seule catégorie d’utilisateur à la fois

· on partition l’ensemble des besoins de façon à réduire la complexité

Les acteurs : 

Tout ce qui est extérieur et qui a besoin d’échanger des informations avec le système

· Les acteurs primaires

· vont directement utiliser le système, vont effectuer une ou plusieurs tâches principales

· permettent de décider de la structure du système ( car les plus importants ) 

· Les acteurs secondaires

· supervisent et maintient le système

· n’existe que pour permettre à l’acteur d’utiliser le système

· le matériel

· le périphérique

· les autres systèmes

Les Cas d’utilisation


Chaque cas est une manière spécifique d’utiliser le système en faisant appel à une partir de 

la fonctionnalité


Chaque cas est constitué d’une suite d’évènement invoquée par un acteur et spécifie les interactions entre l’acteur et le système

On identifie les cas d’utilisation par le biais des acteurs

· Quelles sont les principales tâches de chaque ?

· L’acteur aura t’il à Lire / écrire / modifier une information système ?

· L’acteur devra t’il informer le système des modifications extérieures 

· L’acteur souhaiter t’il être informé des modifications inopinées ?

A l’issu de ce processus itératif, on décrit le scénario de nase et les scénarii de remplacement 

Les relations entre cas d’utilisation : 

Relation de communication 

· Flèche entre l’acteur et le cas

· le sens de la flèche indique l’initiateur 

La relation d’utilisation 

· entre cas d’utilisation

· signifie qu’une instance du cas source comprend également le comportement décrit dans le cas destination

La relation d’extension

· Le cas d’utilisation source étend le comportement du cas destination

Diagramme de classe : 




  
  spécification de la classe







Attributs







Méthodes



+
public



-
privé



#
protégé

Attributs : 
nom : type = valeur initiale

Exemple : 


age : numérique
// conception générale



age : short = 20 

template




type des composants ( information variable ) 



Tableau







dimensions




Algorithme de tri









( Classe paramétrable







relation d’instanciation

     Classe générique







        classe instancié

Classes Utilitaires : 







Regroupement d’un certain nombre d’opérations


Les associations : 
Exemple : 






ordre de lecture








Implémentation : 




Class Personne



{




Société * TravaillePour ; 




…



}

La multiplicité : 

Combien d’instances d’une classe correspond à une seul instance d’une classe associé


Cas particulier : 





Relation ternaire : 




Notions évoluées des associations : 
Exemple :  Attributs de classe 

















Exemple :  Le rôle : une extrémité de l’association possède un nom











Rôle


La qualification : 
Exemple : 









qualificatif

LES AGREGATIONS : 
Relation composant – composé









     est composé de


Récursif : 









La notion d’agrégation ne suppose pas toujours la contenance physique

· Si l’inclusion est physique alors le losange est noircie ( l’objet composant devient un attribut

Exemple : 



class Doc


{



Page P1



…


}


La généralisation : 









Diagramme d’objet :



Objet composite : 





ou bien




Les collaborations :
DC :






DO :














Diagramme de Collaboration : 









Diagramme de séquence : 

On représente ici une interaction du point du vue temporel.


On n’y voit pas la structure


On ne voit pas le contexte


On représente des scénarios d’exécution 


Outil de documentation des cas d’utilisation


Interaction : 
· Un diagramme par exécution

· Respecter la séquentialité des appels
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O1:C1











Période d’activité : 
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:O2

:O3


pointeur





Structure de classe








Structure d’objets











Architecture de modules








Architecture de processus





Personne





nom : 


age : 





 





COMPO








TABLEAU





DIM





TRI( )





à partir de cette clase





Tableau d’entier





ENTIER





Personne





Société





travaille pour >





*





1











MATH








pi = 3.14





sin


cos





Class Société


{


	Personne * LesEmployés ; 


…


}





CLASSE





COURS





ENSEIGNANT





SALLE





PROJET





NbH





EMPLOYE





NbH











Nombre Heure





*





*





< Travaille sur





Nombre Heure qu’un employé travaille sur un projet





P





S





*





employeur





< Travaille pour





{ordonné }





employé





class Personne


{





	employeur 


	…


}





class Société


{





	employé 


	…


}





Fichier REP





< est créé dans





Fichier





NOM





Répertoire











Voiture





Moteur





Fichier





Fichier Elem





Soit l’un, soit l’autre


Spécialisation � EMBED Equation.DSMT4  ���


généralisation





DOCUMENT





PAGE





Moyen de Transport





Voiture





Avion





Bateau





P1 : personne





nom = 


âge = 





le nom ( c’est incomplet )


ou


: la class ( information complète objet anonyme ) 


ou


le nom : la classe


ou


le nom:/…/la classe


selon le paquetage ( chemin complet ) 





D1 :document





P1 :page





D1 :document











P1 :page





C1





Att1





C4











C2


Att2





m2()





C3








m3() 





O4 :C4











O3 :C3








O2 :C2





Att1


Att 2





O2 :C2











O3 :C3








O4 :C4











m3()





m2()





information





Synchrone : 


L’émetteur attend que le destinataire est fini 





Asynchrone : 


L’émetteur reprend la main après avoir fait un appel 





O1 :C1





:C2





new





delete





Recouvrement de période d’activité : 


traduit un traitement récursif.
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