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Analyse et Conception objet du logiciel

Plan du cours
pMb—

m Introduction au Génie Logiciel

m L approche Orientée Objet et Notation UML

mlLes diagrammes de modélisation fj

m Relations entre les différents diagrammes
m De |’ analyse a la conception

m Relation entre les notations OMT et UML
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Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation

Chapitre 3 : Les diagrammes de modélisation
yML—

Diagrammes : Moyens de visualiser et de
manipuler des eléments de modélisation avec UML

Les diagrammes de classes

Les diagrammes d’objets

Les diagrammes de cas d’utilisation
Les diagrammes de séquence

Les diagrammes d’états-transitions

Les diagrammes d’activités

Les diagrammes de composants

m Les diagrammes de déploiement
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Analyse et Conception objet du logiciel

3. Les diagrammes de modélisation
3.1 Diagramme de classes

3.7. Diagramme de classes

Domain Model Diagram

Diagramme de Domaine
(Domain Model Diagram)

Le modele de domaine est une
représentation de concepts significatifs
du monde réel et qui concernent le
domaine a modéliser dans le logiciel.

m structure abstraite statique en terme
de classes et de relations.

m description abstraite des liens
potentiels d’un objet vers d’autres
objets.

Premiere etape

yML—

Diagramme d’implémentation
(Diagram of Implementation Classes)

Le diagramme d’implémentation est réalisé
en second temps en détaillant I’ensemble
des attributs de classes générer un code
informatique.

m Précise les types de variables
manipulées et les parameétres des
opérations

m Précise les regles de visibilités des
attributs de classes

m Permet de générer le code informatique
des squelette des classes

m description abstraite des liens potentiels
d’un objet vers d’autres objets.

Seconde étape

© Rémy Courdier — V2.1



3. Les diagrammes de modélisation
3.1 Diagramme de classes

L

Analyse et Conception objet du logiciel

3.7. Diagramme de classes
Domain Model Diagram

reading order

Book Source : http:.//www.uml-diagrams.org/class-diagrams-overview.html
bstract clas .
e, ISBN: String{0..1] {id} Author attributes
\ title: String 1. <awrote 4 -

——3={ SUMMary — - name: String enumeration
publisher biography: String data type
publication date
number of pages
language «enumeration»

multiplicity AccountState
generalization '_«_uie_»_ — = Active
: Frozen
«entity» Book Item «entity» Account /| ' Closed
barcode: String [0..1] {id} |0..12 < borrowed number {id}) < :
stereoqig/eg/,p tag: RFID [0..1] {id} history: History[0..*] - —-'
class isReferenceOnly 0.3 « reserved opened: Date
state: AccountState a m—=
- - -
aggregation
association
M Patron
< Library
records
name name
<@ address «use» .- address
composition ™ =
1 «interface» -
,,,,,,, D Search S~ _ _ «use» Librarian
Catalog b=z T77 T~~~ .1 name
~~~~~~~ P address
““““ o i
> «interface» | o -~ «use» position
Manage
interface realization usage dependency

Domain diagram overview - classes, interfaces, associations, usage, realization, multiplicity.
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Analyse et Conception objet du logiciel

3.1.

Diagramme de classes

Diagram of Implementation Classes

3. Les diagrammes de modélisation
3.1 Diagramme de classes

Source : http://www.uml-diagrams.org/class-diagrams-overview.htm/

interface «interface» android.app::Activity
B— SO e T o # onCreate(state: Bundle)
+ addCallback(callback: SurfaceHolder.Callback) # onStart()
== = e Wcﬂb;ad& SurfaceHolder. Callback) e~~~ - - - - ' ::50090 :
+ set type: Integer, Destroy()
| + setFormat(format: Integer) | + onCreateOptionsMenu(menu: Menu): Boolean
: + getSurface(): Surface : + onOptionsitemSelected(item: Menultem): Boolean
| |
| |
! ! A :
| ! |
15///’__,_“' wusen : «USe» : ausen generalization
| ! : '
! v : i
y !
| «interface» : CameraDemo
| android.view::SurfaceHolder.Callback i
| - <~ buttonClick: Button
| + surfaceChanged (holder: SurfaceHolder, i ~ shutterCallback:ShutterCallback <¢—— |
usage : format: Integer, width: Integer, height: Integer) : ~ rawCallback: PictureCallback [~ class
dependency \ + surfaceCreated(holder: SurfaceHolder) _— | ~ jpegCallback: PictureCallback attributes
' + surfaceDestroyed (holder: SurfaceHolder | - context
! ounea ( s ) . - # lonCreate(savedinstanceState: Bundle)
| 4 ! # /onStart()
; : i # fonStop()
' s : # lonDestroy()
! android.view::SurfaceView / ! + lonCreateOptionsMenu(menu: Menu): Boolean
/
: + /draw(canvas: Canvas) x '
: + getHolder(): SurfaceHolder ’Nxm:enaca :
] ! i b
E J realization : > el i
: / :
J L
] ! | ~ camera
generalization | - :
| Preview . | android.hardware::Camera
| ~ mHolder: SurfaceHolder B docnitnd : - : ‘
. r 5 N e aame-
| + ). Parameters
et + + «create» Preview(context: Context) + setParameters(params: Parameters)
constructor "= ——=1 + /surfaceChanged (holder: SurfaceHolder, format: + setPreviewDisplay (holder: SurfaceHolder) {final)
Integer, width: Integer, height: Integer) > + startPreview() {final}
+ /surfaceCreated(holder: SurfaceHolder) + stopPreview() {final}
+ fsurfaceDestroyed (hoider: SurfaceHolder) + camera | + release() {final}
+ igetHolder(): SurfaceHolder > + takePicture (shutter: ShutterCallback, raw: PictureCallback,
+ idraw(canvas: Canves) \ postview: PictureCallback, jpeg: PictureCallback) {final}
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Analyse et Conception objet du logiciel

3. Les diagrammes de modélisation
3.1 Diagrammes d’ objets, de collaboration et de classes

3. 1Diagramme d’objets / Object Diagramme

m Les diagramme Objet (ou d’instances)

v' représente les objets et leurs liens sans les envois de messages
v permet la compréhension générale du systéme

v facilite la compréhension des structures complexes (récursives)

yML—

Source : http://www.uml-diagrams.org/class-diagrams-overview.html

o8 loginCtrl: com.abc.user::LoginController
log: Logger < a
-attemptLimit: Integer = 5
> -lockoutTime: Integer = 30 <~\
1 -loginURI = “/users/sign-in"
o9 -logoutURI = “/users/sign-out”
nk, non-navigable =
e \ x
«interf » 3 n r
p 1 r ”.,'._'._',4 ce —> -digester: PasswordDigester l /users'proﬂle
ASS—— -authorizationRules: Rules[7] {unique}
" \|; -cookieMgr
in Y
for 5 {ordered, :com.abc.user::CookieManager
unique} |,
/ +cookieMaxAge: Integer = 1814400
-cookieMgr | +cookieDomain = “abe.com”

© Rémy Courdier — V2.1

ts with value

D

imed instance witl
Q¢ '

J

ik
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Boolean rememberMe): Cookie
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Analyse et Conception objet du logiciel

Diagramme de Classes vs d’Objets

Diagramme de Classes : modéle d’abstraction

pMb—

1 0.1 0.1 1
® Car P ® Boat >—
4 1 1 1.4
Wheel <« Engine P Propeller
1 1
1 4.8
Crankshaft Piston
MyCar : Car 7YourCar: Car |
E1 : Engine B oo R - RightFronti : Wheel
powers -
RightBack1 : Wheel
powers L B1 : Boat powers
T powers powers
P1 : Propeller E2 : Engine

=My Courdier — 2.1 Diagramme Objets : modéle illustrant une situation concréte



Analyse et Conception objet du logiciel

Consells pour la conception de Diagrammes UML

B Lorsque l'on passe a la conceptualisation d'une application

réelle, on garde souvent les mauvaises habitudes datant de
diagrammes plus simples.

m Voici quelques regles pour realiser des diagrammes clairs et
lisibles par tous.

v Placer avant de relier

v'Ne pas croiser les associations
v Mettre des codes couleurs

v Diviser pour mieux régner

v Mettre du sens

© Rémy Courdier — V2.1 9



3. Les diagrammes de modélisation

Analyse et Conception objet du logiciel
3.2 Diagrammes de cas d’ utilisation

3.2 Les Diagrammes de Cas d’Ulilisation
ymk—

m Définition
v Description sous forme d’ actions et de réactions du
comportement d’ un systéme du point de vue de I’utilisateur

m Objectif
v Définir les limites du systéme a concevoir
v Définir les relations entre le systéme et I’ environnement
v Partitionner |’ ensemble des besoins d’ un systéme

m Notation UML

v" Un utilisateur ou acteur est représenté par un petit personnage,
un cas d’ utilisation ou fonctionnalité du systéme par un ovale,

les fleches issues d’ un personnage pointent vers les cas
d utilisation. systéme

_CID_//

/\\

client \ I

© Rémy Courdier — V2.1 10




Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.2 Diagrammes de cas d’ utilisation

Les acteurs
ymk—

m Quatre catégories d’ acteurs

v acteurs principaux : utilisent les fonctions principales du systeme
v acteurs secondaires : taches administratives ou de maintenance
v matériel externe : dispositifs matériels incontournables utilisés

v autres systémes : systemes avec lesquels le systéme doit interagir

m Les 3 types de relations avec les acteurs

v relation de communication : Déclenche
Déclenchement d’ un cas d'utilisation par un un acteur

v’ relation d’ utilisation : Utilise
Un cas d’utilisation utilise le comportement complet d’un autre

v’ relation d’ extension : Etend
Le cas d’ utilisation source étend ou enrichi le comportement du
cas d’ utilisation destination.

© Rémy Courdier — V2.1 11



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.2 Diagrammes de cas d’ utilisation

Exemple de Diagramme de Cas d’Ultilisation Ml

Application gestion commande

% \
—
QIT Il Service @wmﬂ une commuD

y
k

Consulter la liste des commandes
% +uses
- . \
Responsable approvisionnement Gérer les commandes er le bon de commEﬁ

Agent service approvisionnement

Effectuer des relances

Exemple sur un systéme de gestion de commandes
© Rémy Courdier — V2.1 12




Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.2 Diagrammes de cas d’ utilisation

Spécification d’un cas d’ utilisation
pMb—

La spécification d’ un cas d’ utilisation comprend :

m L’événement qui déclenche le cas d’ utilisation

m L’événement qui cause |’ arrét du cas d’ utilisation
m L’interaction entre le cas d’ utilisation et les acteurs
m Les échanges d’ informations

m La chronologie et I’ origine des informations

m Les répétitions de comportements

m Les situations optionnelles (Choix a, Choix b, Choix c)

© Rémy Courdier — V2.1 13



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.2 Diagrammes de cas d’ utilisation

Exemple de Diagramme de Cas d’Ultilisation Ml

Application gestion commande

% \
—
QIT Il Service @wmﬂ une commuD

y
k

Consulter la liste des commandes
% +uses
- . \
Responsable approvisionnement Gérer les commandes er le bon de commEﬁ

Agent service approvisionnement

Effectuer des relances

Exemple sur un systéme de gestion de commandes
© Rémy Courdier — V2.1 14




Analyse et Conception objet du logiciel

Exemple de Diagramme de Cas d’Ultilisation

3. Les diagrammes de modélisation
3.2 Diagrammes de cas d’ utilisation

. |

Achaot de piéces détachées

o B
- -

5 e
/ Consulterles ™

|

DiBCces en
stock

e ——

-

des pidces
s, raférencees
S -

Accistan
Achates local

HIECES hon
referencess

e
.

o [ Survre o '
- \ 2 d I
. commande
Imersenant . A
, 5 . —
réparetion das i ]
bata aLm

4 =sBlend== \  gignociiion [/
v \. >

-~ \'\,
I,-’ Commandar

— e = e
L~ Commanderdes et

=
s

yML—

Exemple sur une application
d’achats de piéces détachées

T
.f_’. \"'-._
¢/ Demende de ™\
mise & |

e S —

—
E
- i T
i i e
P P F-.acllgar_ LK
= '\ bon de
., COMmMmance s
Lidier ol _/"J
Y ==inciies

)
-

i

Le systéme est utilisé pour la consultation des piéces en
stock et la commande de nouvelles piéces détachées.

La consultation des piéces en stock est effectuée par
1'assistant achat local. Suite a la consultation,
l"assistant peut faire une demande de mise & disposition.

lllustrations : crédits
© MEGA International, 2018

© Rémy Courdier — V2.1

Deux types de commandes sont possibles; une commande de
piéces déja référencées ou une commande de piéces non
référencées. Dans les deux cas, un bon de commande doit &tre
rédigé.

Le suivi de la commande est assuré 3 la fois par 1l'assistant
achat local et 1'intervenant chargé de la réparation des
bateaux.
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Analyse et Conception objet du logiciel

3. Les diagrammes de modélisation
3.3 Les diagrammes de séquence

3.3 Les diagrammes de sequence
ymb—

interactions
m Notation:

objet1

" m Un diagramme de séguence montre des interactions entre
objets selon un point de vue temporel

m La représentation se concentre sur |’ expression des

envoi synchrone —
envoi reflexif ;

envoi asynchrone ———

© Rémy Courdier — V2.1

objet2 objet3
messailge.Z B(
! ex. Déetruire

(expéditeur bloqué jusqu’ a acceptation du destinataire)

(envoi d’ un objet a soi-méme)

(n” interrompt pas I’ exécution de | expéditeur)

16



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.3 Les diagrammes de séquence(2)

Période d’ activités
ymk—

m Une période d’ activité correspond au temps
pendant lequel un objet effectue une action

objet1 objet2 N

envois synchrone :

message » Le retour est implicite
1 L
objet1 objet2 objet1 objet2
|i_me_s_$_age | [ message |
1 1
Retour explicite d’envoi Retour explicite avant suicide

asynchrone

© Rémy Courdier — V2.1 17



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.4 Les diagrammes de d’ états-transitions

3.4 Les diagrammes d’ états-transitions
pMb—

Un diagramme d’ états-transitions est un automate
d’ états fini déterministe associé a une classe

m Abstraction des comportements possibles

v'chaque objet suit le comportement décrit dans I’ automate
associé a sa classe, son état caractérise ses conditions
dynamiques
m On associe un tel automate a toute classe qui
présente un comportement réactif marqueé

m Statecharts de D. Harel

v'D. Harel, “Statecharts : A Visual Formalisme for Complexe
Systems”, Science of Computer Programming, vol. 8, 1987.

v’ Automates hiérarchiques, possédant les concepts
d’ orthogonalités, d’ agrégation et de généralisation

© Rémy Courdier — V2.1 18



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.4 Les diagrammes de d’ états-transitions

Semantique du diagramme
gMb—

m Ce diagramme sert a représenter des automates d'états finis, sous forme de
graphes d'états, reliés par des arcs orientés qui décrivent les transitions.

m Les diagrammes d'états-transitions permettent de décrire les changements
d'états d'un objet ou d'un composant, en réponse aux interactions avec
d'autres objets/composants ou avec des acteurs.

B Un état se caractérise par sa durée et sa stabilité, il représente une
conjonction instantanée des valeurs des attributs d'un objet.

B Une transition représente le passage instantané d'un état vers un autre.

m Une transition est déclenchée par un événement. En d'autres termes : c'est
I'arrivée d'un événement qui conditionne la transition.

B Les transitions peuvent aussi étre automatiques, lorsqu'on ne spécifie pas
I'événement qui la déclenche.

m En plus de spécifier un événement précis, il est aussi possible de conditionner
une transition, a l'aide de "gardes” : il s'agit d'expressions booléennes,
exprimées en langage naturel (et encadrées de crochets).

© Rémy Courdier — V2.1 19



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.4 Les diagrammes de d’ états-transitions(2)

Notations
pMb—

m Etat, Transition et Evénement

état initial . L état final
._,‘ Un état I Evenemen i ;[Un autre état]_.@

AN
la transition : passer Un événement déclenche la
d’ un état a un autre transition qui lui est associée

m Les gardes

v" Une garde est une condition qui valide ou non le déclenchement
d’ une transition lors de I’ occurence d’ un événement

v Elles doivent étre mutuellement exclusives (aspect

déterministe)
—

Trop chaud [été] Trop chaud [hiver]

I
A 4 A |
|
1

[Climatiser] [ Aérer ]

AN

Evénement[condition]

© Rémy Courdier — V2.1 20



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.4 Les diagrammes de d’ états-transitions(3)

Evénements & Opérations, Actions
pMb—

m Le lien entre Evénements et Opération du
diagramme de classe apparait dans |’ automate

v' Chaque transition peut étre décorée par le nom d’ une action a exécuter
lorsque la transaction est déclenchée par un événement

v' L’ action correspond a une des opérations déclarées dans la classe de
I’ objet destinataire de I’ événement

m Les états peuvent contenir des actions

v’ exécutées a I’entrée ou a la sortie
v exécutées lors de lI'occurrence d’un événement pendant que I’objet est

dans I’état
Les mot-clés “entry:"et “exit”
e r- e c . ( EtatA )
= indique les actions d” entrée et de sortie entry:
Le mot-clé “on” Un événement: on UnEvénément:
. . . . . exit:
= indique une action sur événement externe
Une transition réflexive entraine les U
actions de sortie et d entrée Ev1 / UneAction

© Rémy Courdier — V2.1 21



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.4 Les diagrammes de d’ états-transitions(4)

Actions et activitées
pMb—

m Définitions
v" Une action correspond a une opération dont le temps
d’ exécution est négligeable

v" Une activité est une opération qui prend du temps qui est
exécutée pendant qu’un objet est dans un état donné.

v Le mot-clé “do: ”indigue une activité

v Activité cycligue : s’arréte lorsqu’une transition de sortie est
déclenchée. activité séquentielle : I’état peut étre quitté si
I'activité parvient a son terme

m Types d’ Actions/Activités
:/ Etat A N >

entryA (Op1)
action1(Op2)
doActivité1 (Op3)
onEvénement1 (Op4)
g exitA (Op5) -
© Rémy Courdier — V2.1 22




Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.4 Les diagrammes de d’ états-transitions(5)

Notion avancée : Généralisation d’ état
ymk—
m Un état peut etre décomposé en sous-états

disjoints
v états généraux = super-états, états spécialisés = sous-états

’ et doiI’Eczétre dans un et un seul sous-état a la fois
C1

E1 ‘ C3 \

C2 4 )

E2
‘ C1 \
.. o .. E1 E2

La transition E2 peut étre factorisée l C3 \

‘ C2 \

- J

A 4

© Rémy Courdier — V2.1 23



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.4 Les diagrammes de d’ états-transitions(6)

Notion avancée : Agrégation d’ état
ymb—

m Composition d’ un état a partir de plusieurs autres

états indépendants
v' on parle d’ agrégation d’ états et d’ état composant

v I objet doit étre simultanément dans tous les états composant
I’ agrégation d’ états

//0\ T - I (.\U \\

C1 = C1

J [ ]
E1 [ C3 ] E1
2 | | o |

k& E2 / L //

L 'état S - produit cartésien des états T et U
© Rémy Courdier — V2.1 24



Analyse et Conception objet du logiciel

Les diagrammes d’états-transitions . exemple M |

Le diagramme d'états-
transitions présenté, montre & début du scénario
les différents états par
lesquels passe une machine
a laver les voitures.

fin du scénario —p@

En phase de lustrage ou de
lavage, le client peut

le bouton d'arrét AT\ ' ‘
appuyer sur le bouton d'arré after(lz min) ’—repnse 0

d'urgence. S'il appuie sur ce after(2 min)
bouton, la machine se met

en attente. Il a alors deux - L
minutes pour reprendre le
lavage ou le lustrage (la T\ -
machine continue en phase arrét

de lavage ou de lustrage, durgence ‘
suivant |'état dans lequel elle ‘
a été interrompue), sans after(4 min)

quoi la machine s'arréte. En
phase de séchage, le client

peut aussi interrompre la .
machine. Mais dans ce cas, -— after(2 min) —3>(®)

la machine s'arrétera ‘ T
arrét d'urgence

définitivement (avant de
© Rémy Courdier — V2.1 25
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reprendre un autre cycle
entier).



Le dipgysaenaaesitdnnreiQ@abiRgen actions réalisées soit par un acteur, soit par le systema, diefiaraéswaenf@mssisad

3.5 Les diagrammes de d’ activités

3.5 Les Diagrammes d’ activités
ymk—

m Un diagramme d’activité expose les activités
séquentielles et paralleles d’un cas d’utilisation

v Un diagramme d’activité est une formalisation graphique des
actions qui sont réalisées dans un cas d’utilisation.

v Le diagramme est donc organisé en actions réalisées soit par
un acteur, soit par le systéme, relié par une fleche indiquant
I’enchainement des actions.

v C’est un complément a la fiche descriptive d'un cas d'utilisation
complexe, permet de donner une vision globale de I'ensemble
des scénarios possibles.

m |lIs sont utiliser pour représenter :
v' Le déroulement du cas d’utilisation
v' Des enchainements d’activités regroupées séquentiellement
v les synchronisations d’activités (workflows)

© Rémy Courdier — V2.1 26



Analyse et Conception objet du logiciel

Diagramme d’activite : Notations
yML—

Point de demarrage
? Action ‘ @ Point d’arrét
Gaisw login et mot de passé)

L Transition

Cériﬁer informations fourm@
Activité 1

Activité 1
[cond1 cond?2]
Activité 2 Activité 3
Activité 2 Activité 3

© Rémy Courdier — V2.1 27




Analyse et Conception objet du logiciel

Exemple de Diagramme d’activité |

chox de la dastination

i

cakule d'un itineraire ¥

tracé de Itineraire

x
( recuperation des données concernant TRineraire aupres du sewveur dinfermation ) Systel I le de

navigation
GPS

afichage des nformations

feonfimation]

lmommle sur ke "a]el] ( demande de corfirmation de recalcule de !itinleraire

v

[refus]

[tracé coptimurmi

el

actualisation position GPS

< verfication des nowelles informations concernant fitineraire )\

—

[pas de nouvelles info] [informations mises ajour] |~

W N,

destiration ncn atteinte] actuaisation de la cante )

( demande de confirmation de recalcule de |Ytineraire )

[refus] &

[confirmation]

( recalcul de Iitineraire )

[arrivée a destination)]

arrivée 3 destination

T

tracé de I'tinersire

© Rémy Courdier — V2.1 28



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.6 Les diagrammes de composants

3.6 Composants et Les diagrammes de composa
i -

m Classe : bonne réutilisation au sein d’une application via

héritage et encapsulation
Cependant...

m faible granularité qui ne correspondant pas au facteur
d’échelle de réutilisabilité inter-application

B associations entre classes qui constituent des connexions
figées: avec les autres classes matérialisant des liens

structurels fixes

La Classe ne constitue pas une réponse adaptée a la
problématique de la réutilisation.

Approche Composant

Met I'accent sur la réutilisation du composant et I'indépendance
de son évolution vis-a-vis des applications qui l'utilisent.

© Rémy Courdier — V2.1 29



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.6 Les diagrammes de composants

App/icatioWs. Approche composants

pMb—

m Programmer = assembler

v informatique = assemblage de composants par des
langages simples : scripts ou langage graphique

m Petits développeurs

v possibilités a de nombreux développeurs de distribués des
briques s’intégrant dans de gros logiciels

m Grands développements
v réduction de la complexité des grands logiciels

v réduction des tests de non régression en cas d’ évolution
Vx a Vx+1

v  proposition de solutions sur mesure par assemblage de
composants au lieu de proposer des monstres invendables

© Rémy Courdier — V2.1 30



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.6 Les diagrammes de composants

Vers les architectures de composants distribuées “‘

“Plug and Play” : intégration automatique de composants logiciels élémentaires

Interopérabilité : messagerie transparente n’ importe ou dans le monde

N« By

Portabilité : s’ exécute sur difféerentes plate formes
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3.6 Les diagrammes de composants

Objets Distribués & Composants (3) |

Coexistence : coexiste avec des applications traditionnelles avec des
interfaces objet

Autonomie : gérent leurs liens avec les autres objets et les ressources

qui leur sont nécessaires
lls sont trés dynamiques .

&)

Dis moi ce que tu
sais faire ?

© Rémy Courdier — V2.1 32



Analyse et Conception objet du logiciel 3. Les diagrammes de modélisation
3.6 Les diagrammes de composants

De la Classe au Composant en conception objet

m entité logicielle au niveau d’échelle de réutilisation

supérieure a la classe mais dont le comportement interne est
généralement réalisé par un ensemble de classes.

B ne correspond pas a une application complete mais peut
comporter sa propre version et/ou sa propre licence

B répond a une fonction précise gu’il réalise dans une conception
géneéeriques (par opposition a spécialisées) puisque sa vocation
est d'étre réutilisable.

m doit étre une entité logicielle substituable par un composant
respectant les mémes interfaces

B boite noire logicielle autonome avec des interfaces de
communication. Le fonctionnement interne est totalement
encapsulé (ou masqué) : seules ses interfaces sont visibles.
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Analyse et Conception objet du logiciel
3.6 Les diagrammes de composants

Diagramme de composant UML
ymk—

B Un composant peut etre réalisé par:
v' une partie masquée : ensemble de classes
v' une partie visible : ensembles d’interfaces
v d’autres composants et des artefacts.

m L’artefact
v' élément concret existant dans le monde réel
v exécutable, fichier, tables de bases de données, ...
v' notation UML : stéréotype « artifact » suivi de son nom

<<artifact>>
1 module.jar

B Représentation UML
v' representé par un classeur, stéréotype optionnel <<component>>
v ses constituants peuvent étre placés a I’intérieur du classsur ou étre
placés a coté en les reliant au composant par une dépendance

g «component» unComposant % unSousComposant
unComposant
-
+
unPort delegate unSousComposant
[ ke------------- unPort Tee
unArtefact ] T
unArtefact
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3.6 Les diagrammes de composants

Interface et point de connexion d’un composant

ymk—
m Interface :

v Un composant interagit avec d’autres composants au travers d’interfaces
de communication offertes « realize » ou requises « use ».

v" Notation UML: I’interface offerte est représentée par un cercle, I’interface
requise par un demi-cercle.

Q ResolveurDeTrajectoire s f
: « »
ActualiserTrajet ez L]

+ajouterEtape() Adresse

+supprimerEtape()
+planTrajet()

+vérifierAdresse()
+fitrerAdresse()

m Port:

v' point de connexion entre le composant et I’interface

v l'utilisation des ports permet de modifier la structure interne d’un
composant sans affecter les clients externes.

v" un port est représenté par un petit carré sur la bordure du composant

«component»
unComposant
]

TJ unPort
«use»
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3.6 Les diagrammes de composants

Interface et point de connexion d’un composant _MI

ServiceAdresse console utilisateur

g N SysytemeNavigateurRoutier

«delegate»
«delegate»

g AministrationPublique_l, «realize» GUITrajet

0 &
Adﬁjse

g ResolveurDeTrajectoire

J

ActuahserTrajet
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Interface et point de connexion d’un composant
pmk—

Soit une architecture d’application assez classique avec une classe ou un
composant rassemblant des classes applicatives (MyClass) de votre systeme
connecté a une classe ou composant de facade (Facade) établissant le lien avec des
web services totalement indépendants (WebService1, WebService2).

WebService1

MyClass Facade -7

>~ WebService2

La proposition d’architecture pourrait étre la suivante :

- Les ports sur le composant de facade et les web services assurent que toute
modification interne des composants indépendants du systéme n’aura aucune
répercussion sur les composants en connexion.

- Le composant applicatif (MyClient) et le frontal (Facade) sont des composants
applicatifs pas totalement indépendants et ne nécessite pas l'usage de ports.

il o q] WebService1 g]
MyClient (O_ Facade
O q] WebService2 g]
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3.7 Les diagrammes de déploiement

Le diagramme de deploiement : la notion de noeud

ymk—

Le diagramme de déploiement spécifie :

v la composition physique des matériels constituant le systéme
v les chemins de communication entre les composants

v la répartition des composants sur ces matériels

m Le nceud
v" Un nceud est une ressource matérielle physique

v Dispositif (ex. Modem), Processeur (ex. PC), Mémoire (ex. Disque)
v Il peut posséder des attributs

m Notation UML

v" Un nceud est représenté par un cube comprenant un nom
v' Dans une instance de nceud, le nom est soulignée

- instance de
«device» MonNoeud
MonNoeud L

monPC: MonNoeud

+memoireVive
+vitesseProc
+capaciteHD

memoireVive : 8 Go
vitesseProc : 4 GHz
capaciteHD : 3To
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3.7 Les diagrammes de déploiement

Le diagramme de deploiement : intercations

ymk—

B Chemins de communication entre les nceuds

v' association qui symbolisent la nature des connexions entre des
nceuds (ex. TCP/IP,HTTP, websocket,...)

«USB»
«device» CTERAR «device» «physical»

Serveur 1 0.5 PC 1 0.100 DispositifSecurité

m Affectation d’un composant a un nceud
Deux possibilités en UML :
v placer le composant dans le nceud,

v relier par une relation de dépendance stéréotypée « support
» orientée du composant vers le nceud

MonNoeud MonNoeud

% MonComposant A g MonComposant
' «support»
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3.7 Les diagrammes de déploiement

Diagramme de déploiement : Artefact

Rappel : L'artefact est le terme générique qui désigne n'importe quel entité
numérique concreéte existante dans la réalité physique.
m Composant et artefact

v On dit qu’un composant se manifeste sous la forme d’un artefact ou qu’un
artefact est la manifestation d’un composant.

v" Notation UML : le composant est relié a un artefact par une dépendance
stéréotypée <<manifest>> orienté de I’artefact vers le composant

m Artefact et noccud

v Un composant peut étre affecté a un nceud alors qu’un artefact peut lui
étre déployé sur un nceud

v" Notation UML : I’artefact est relié a un par une relation de dépendance
stéréotypée « deploy » pointant de I’artefact vers le nceud. L’artefact
peut également étre placé a I’intérieur du nceud sur lequel il est déployé.

\/ «manifest» :
«component» «component» : MonNoeud
MonComposant MonComposant j

MonComposant.jar

Y I [ > : MonNoeud «manifest» MonComposant.jar
«deploy»
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3.7 Les diagrammes de déploiement

ML—

Exemple issu du support suivant :
http://remy-manu.no-ip.biz/ZUML/Cours/coursUMLI. pdf

Envoi des photos avec
leurs descriptions Administratelr ﬁ

"Agent de terrain® j

7 — — Gestion des comptes

'

/ <<device>> -
1]
!

Serveur d'applications

<=<device>>
Poste client délocalis:

<<device=>
Poste administrateu

<<Services>
Web service REST

GestionPersonnel ?l B
k -

<<services>>

<<process>= Websocket

Transfert photo <<websocket>>

<<process>>

ServicePhotos g
1 Gestion du personnel

1.* 1

1 /
/ <<database>>

Base de données Objet

<<process>> ]
Notification

—r—

<<websocket>>

Récupération des photos

"Agent administratif* )
B‘ Projet de transfert

avec leurs descriptions: <<entity>> 3]
i de photos par
L.* = internet
<<device>> . ® <<entity>>
Poste client sur site prit Transfert

<<process>>
Transfert photo

<<database>>
Base de données relationnelle

<<process>> g
Notification

<<table>> &
PERSONNEL

<<table>>
TRANSFERT
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Synthese des diagrammes

Vue

diagrammes d'élats
diagrammes d'aclivités

diagrammes de séquence
diagrammes de collaboration

Vue
comportement

logique | implémentation
dia de cla _
aagﬁﬂﬂzi d'?;bje:sse ; diagrammes de composants

Vue umm

diagrammes de cas

Vue

o)

diagrammes de déploiement

Vue
déploiement

Source : http://anubis.polytech.unice.fr/iut/_media/2012_2013/Ip/idse/gl/architecture.pdf
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Fin du Chapitre 3

Les diagrammes de
modeélisation
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