Conceptlon et programmatlon
Orientée objets

Benoit Sonntag

sonntag@icps.u-strasbg.fr
sonntag@lsaac0S. com
benoit@sonntag.fr



Mon projet...

ZNSAAC o zsscos.con

Object Prototype

Technologie a prototype

(a> b).if {
"Ok".print;

L1000

/\

Langage a prototype - S Systeme d’exploitation
+ compilateur a prototype

ZISAAC ZPAC

Prototype Language Operating System

(oooood

b
result




Plan du cours

* Historigue et géneéralités des langages objets.
* Modelisation, analyse et conception objets (UML).
* Programmation Orientée Objet : le langage Java.

* Introduction a I'objet pur : Lisaac

e Cours CM 12 X 2 = 24 heures.
*TD : 8 X 2 =16 heures.
e TP :5x2 =10 heures



L'evolution des langages de

programmation

. L'assembleur : Langage du processeur.

* 1954 : FORTRAN : Le langage des mathématiciens.

* 1960 : SIMULA : Le premier langage objet a classe.

* 1963 : BASIC : Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code.
* 1972 : Le langage C : Programmation systeme et généraliste.

* 1972 : SMALLTALK : Le premier langage interprété a objet pur.

* 1980 : C++ : Le C objet.

* 1994 : EIFFEL : L'apogée des langages objet a classes.

* 1995 : JAVA : Le langage objet populaire pour Internet.

* 2002 : LISAAC : Le premier langage a prototype compilé.



Approche fonctionnelle vs.
approche objet

Exemple de découpe fonctionnelle d'un logiciel dédié a la gestion d'une bibliotheque
main

maintenir_fonds donnée gérer_préts

lister modifier mouveau_preét

!

mettre_a jour ajouter supprimer



Approche fonctionnelle vs.
approche objet

Bibliothéque » Médiatheque

maintenir_fonds ‘) gérer _préts
Ny




Approche fonctionnelle vs.
approche objet

nomDocument

etatEmprunt

nomEmprunteur
dateEmprunt

dateDeRappel

une entité autonome, qui regroupe un ensemble de propriétés cohérentes et
de traitements associés. Une telle entite s'appelle... un objet !

Approche fonctionnelle : Dirigé par les traitements
Approche objet : Dirigé par le type des données




Approche fonctionnelle vs.
approche objet

Fonctionnelle

void mettre_a_jour(int ref)
{
[* ... *
switch (DOC]ref].type)
{
case LIVRE:
maj_livre(DOC]ref));
break;
case CASSETTE_VIDEO:
maj_k7(DOClref));
break;
case CD ROM:
maj_cd(DOC]ref));
break;
}
[* ... *
}

Objet

void mettre_a_jour(int ref)
{

[* ... *

DOC]ref].maj();

[* ... *
}



Classes et objets

marque

regroupement de données et de traitements
dans une classe !
couleur

immatriculation
démarrer

conduire

arréter

twingo : VOITURE

marque : Renault Objet : Instance d'une classe.

couleur : Bleu

Immatriculation : 995 LK 75




Notion d’objet

* Analogie avec le monde réel

—Un chien

—Qui s’'appelle Prosper
—Qul est de couleur blanche
—Qui a faim

—Qui va chercher la balle
—Qui aboie



Notion d’objet

* Analogie avec le monde réel

D chien J--------=---- ~ ot

—lQui s’appelle Prosper

—lQui est de couleur blanche
—lQui a faim

—lQui va chercher la balle Comportement/
—QUi aboile methode

Propriéte/ état}




Classe d’objet

Classe : Représentation abstraite d'une catégorie (=type) d'objets.

CHIEN
nom

couleur

affamé

aboyer
chercher(Balle):




Instance d’une classe : un objet

Objet : Représentation en mémoire d'une entité physique
(appartenant a une classe)

CHIEN: monChien
nom : Prosper

couleur : Blanc

affamé : Oui

aboyer

chercher(Balle):




Communication inter-objets

point de liaison dynamique

Dans A: B .« service

résultat

A

Service: donnée ou une méthode.
Objet: données+ méthodes/fonctions



Communication inter-objets

Communication : Invocation de message en un point de

liaison dynamique

monChien

nom .

Prosper

alpoyer

moi

monChien.aboyer()




Notion d'encapsulation

* Masquer les détails d'implémentation d'un objet, en definissant une
interface.

* L'interface : vue externe d'un objet, elle définit les services accessibles
(offerts) aux utilisateurs de l'objet.

* L'encapsulation facilite I'évolution d'une application car elle stabilise
I'utilisation des objets : on peut modifier I'implémentation des attributs d'un
objet sans modifier son interface.

* L'encapsulation garantit I'intégrité des données, car elle permet d'interdire
I'acces direct aux attributs des objets (utilisation d'accesseurs).




Notion d'heritage

OBJECT

CONTAINER

O

BUCKET BOTTLE

COLA

BEER

A—B : A hérite de B

Définition général
[

]

Définition spécifique



Notion d'héritage

APl liveairom &

5J

/ Y W pelation " hérifnge

/ \

Opéra Film

eeneralisalion BED
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Notion d'heritage

ANIMAUX
nom .

couleur :

affamé :

seDéplacer :

CHIEN ‘

aboyer :

chercher(Balle):




Notion d'heritage

* L'héritage est un mécanisme de transmission des propriétés d'une
classe (ses attributs et méthodes) vers une sous-classe.

* Une classe peut étre spécialisée en d'autres classes, afin d'y ajouter
des caractéristiques specifiqgues ou d'en adapter certaines (ici, on parle
de redéfinition)

* Plusieurs classes peuvent étre généralisées en une classe qui les
factorise, afin de regrouper les caractéristiqgues communes d'un
ensemble de classes.

* La specialisation et la généralisation permettent de construire des
hiérarchies de classes. L'héritage peut étre simple ou multiple.

L'héritage évite la duplication et encourage la réutilisation.




Notion de polymorphisme

Vehicule

seDeplacer|)

JA

‘ Train Bateau

I, | I,
seleplacean) seDeplacer) selreplacer()
{ { {

sur des rails sur la route sur l'eau

+ } H




Notion de polymorphisme

Vehicule convoi[3] = {

Train(" "),
Voiture(" "),
Bateau (" ")

}i

for (int 1 = 0; 1 < 3; 1++)
{

convoi[i] @ seDeplacer();
}

point de liaison dynamique avec
polymorphisme !



Notion de polymorphisme

* Le polymorphisme représente la faculté d'une méthode a
pouvoir s'appliquer a des objets de classes différentes.

Vd = = V4




Meécanisme d'envol de message

x.f(...);
f
Sélecteur

Type dynamique

@

x—”(f)(x,...)

4



Notion d'Agregation

* || s'agit d'une relation entre deux classes, spécifiant que les objets d'une
classe sont des composants de l'autre classe.

Une relation d'agrégation permet donc de définir des objets composés d'autres
objets.

* L'agrégation permet d'assembler des objets de base, afin de construire des
objets plus complexes.

eau : Molecule

une molécule d'eau est

composeée de trois atomes




Les brigues fondamentales de
'objet :

Les classes : Représentation abstraite (un modele) d'une
entité logique du systeme. Composition de propriétés
(données) et de traitement sur ces proprietés (fonctions)

Les objets : Représentation concrete (physiqguement en
mémoire) d'une entité du systeme. Instance d'une classes.

L'héritage : Définition hiérarchique des objets. Partage des
propriétés et des traitements.

Les messages : Communication / consultation / modification
entres les objets. Un message s'envoie toujours sur un objet
précis.



Le vocabulaire de 'objet :

Encapsulation : L'objet reste le maitre absolu de ces
proprietés (Pas comme en Java). Interface indépendante de
I'implantation (Pas comme en Java !!!!!).

Agrégation : Définition par composition des objets.

Liaison dynamique : Envoi d'un message sur un objet. Ce
lien entre I'objet (type de I'objet) et le message invoqué
s'appelle un point de liaison dynamique.

Polymorphisme : Un envoi de message peut étre
monomorphique (= le traitement reste identique/unique pour
tous les types d'objet) ou polymorphique (= traitement
different selon le type I'objet receveur du message).



Les défauts de |'objet :

1. L'approche objet est moins intuitive que lI'approche fonctionnelle !
* Quels moyens utiliser pour faciliter I'analyse objet ?
* Quels criteres identifient une conception objet pertinente ?
 Comment comparer deux solutions de découpe objet d'un
systeme ?

2. L'application des concepts objets necessite une grande rigueur !
* Le vocabulaire est précis (risques d'ambiguités,
d'incompréehensions).
 Comment décrire la structure objet d'un systeme de maniére
pertinente ?

il nous faut un outil qui apporte une dimension méthodologique
a I'approche objet, afin de mieux maitriser sa richesse et sa complexité.



Introduction a UML

* UML : langage de modélisation objet unifié.
* 1997: Unification de 3 modélisations objets : OMT, BOOCH'93, OOSE

UML, c'est :
UH|HED * Une norme,
* Un langage de modélisation objet

MODELING * Un support de communication
LANGUAGE * Un cadre méthodologique

Avant de programmer objet, il faut savoir modéliser objet !

PENSER OBJET !

stop



Introduction a UML

adopté par
sotmmis a I'"OMG I"OMG
(jan. 1997) (nov. 1997)

‘ |

autres —» Unified Method 0.8 — UML0.9 —» UML10 —» UML 1.1

o ~ Il

QOSE partenaires : DEC, HP, IBM, Microsoft, Oracle, OTUG,
Rational, Tl, Unisys ...




Introduction a UML

Vues statiques du systéme : "

= diagrammes de cas d'utilisation [ iaiiasess saniamil

=» diagrammes d'objets

=» diagrammes de classes

=>» diagrammes de composants
=>» diagrammes de déploiement

| '_"'-r.: a2

Vues dynamiques du systéme :
=>» diagrammes de collaboration
=» diagrammes de séquence
=» diagrammes d'états-transitions
=>» diagrammes d'activités




Modéliser les vues statiques
d'un systeme




| es eléments structurels

La classe. L'interface.
- : Privé, + : Public, # : Protégé Q aClasse
\ Fenétre Correction
Y. 0:0rigine
- t:Taille
+ Ouvrir() Correction
+ Fermer() <<interface>>
+ Saisi()
+ Moyenne()




| es eléments structurels

La collaboration. Le cas d'utilisation.




| es eléments structurels

Le composant.

Commande.java

La classe active.

Fenétre

- 0:0rigine

- t:Tallle

+ Ouvrir()

+ Fermer()



| es eléments structurels

Le nceud.

Serveur

élément physique



Les éléments comportementaux

Le message. L'état.

afficher
e —— en attente




Les éléments de regroupement

Regles métier




L'élément d'annotation

™

Un commentaire utile

g =
”
—
—
—
’-




| es relations de base

La dépendance L'association

0.1 *

Employeur Employé




| es relations de base

La généralisation / Héritage La réalisation / relation sémantique

> | e P>




Les acteurs

Les acteurs

O

Benoit

<<acteur>>

benoit

Exemple de spécialisation d'un acteur

Acteur
spécialisé

Acteur
general



diagrammes de cas d'utilisation

f package ;| regroupe des éléments de modélisafion

@eieny | PErsoMNE ou composf

Vorigine d wne mferacfion
avec le spsféme.

suivant des criféres purement logigues.
Représente ici le modéle comcepiuel du

Mafure de I vfaracfion

distributeur de hillets

spstome i,

!

wisualise |
—_
—
-\—\_\_\_\_\_

déhite
——]

client

Cn ne peut retirer
de I'argent, que
dans la limite du stock
du coffre du distributeuar.

note | documents un Elément

consulter solde compte

retirer de l'argent

ateindre I allumer
le distributeur

ravitailler le coffre

Le technicien de
maintenance éteind le
distributeur avant de

ravitailler le coffre.

_—_—_—_—\—_

/en:hnin:ien

g modéle.

cios d ‘uilisation :

objecfif du sysféme, mofivé par wn besoin d'un
fou plusicurs ) ackenr(s).

Far abus de langage, désigne auss un systdme
{o-c-d wn groupe de cas dufilisations).




diagrammes de cas d'utilisation

Acteur : entité externe qui agit sur le systeme (opérateur, autre systeme...).
* L'acteur peut consulter ou modifier I'état du systeme.
* En réponse a l'action d'un acteur, le systeme fournit un service qui
correspond a son besoin.
* Les acteurs peuvent étre classeés (hierarchises).

Use case : ensemble d'actions réalisées par le systeme, en réponse a une
action d'un acteur.

* Les uses cases peuvent étre structures.

* Les uses cases peuvent étre organises en paquetages (packages).

* L'ensemble des use cases décrit les objectifs (le but) du systeme


http://uml.free.fr/cours/p15.html#herit

diagrammes de cas d'utilisation

relotion d'ufilicatton | rdique que le cas d whlisafion source
confient qussi le comporfement décrif
deavis e cas d wfilisafion desfinafion.

En d'aufres fermes, pouwr réaliser 'objecfif « imprimer solde compfe », on

Four imli'rim'_?r e 5':'_"31'3 'j'.'-"_" ufilise les objectifs ¢ consulter compte » ef & imprimer wun fickef » G
cormpte, le client doit choisir sysféme.

I'option “imprimer sur I'8cran
“consulter compte”.

consulter un compte

imprimer solde compte

zzinclude==

Imprimer un ticket




diagrammes de cas d'utilisation

caas d whilisafion qui esf éferdu

' déhite compte retirer de l'argent 4—|
e
p B

client

&
,s ]

P coxtendss zextendss
: 1

|
retirer des Francs
retirer des devises

relation d'extension | indique gue le cas d ufilisaion source éfend [précise) les objectifs
fle comporfement] du cas G wfilisafion desfingion.

-




diagrammes de cas d'utilisation

2
g
)
]
P
£
=
-
B
-

iyt

dépendance entre paguotages J




diagrammes de cas d'utilisation

Terminal |

Fassword

—essi0n

LIpdate classe interface fpublicquie) du paguefage
fheut éfre Idenfifiée par un nom symboligue)

> associolion entre interfoces de paguetages

oo

expression explicife dwune relafion forfe
enfre deur classes de dewr pagquefages
fprécision de la nafure des inferfaces
enfre deur pagquefages).

[IvFasswordTextField

classe interface {publique) du paguefage jpeut éfre ideniifiée par w1 nom spmbaoligue)




diagrammes de collaboration

cortrainte . régle qui précise le collaboralion : [érive d'un cas dufilisation ef
réle ouw la porfée d'un correspond a un objectif du sypsfeme.
glément du modéle.

¥
{Client.hudget = Voiture prixy [~ _

Vente

vehicule

« initiatedr = ! & paricipe =
’ « paricipe = -

- -
- s

ISlier{’[ Yoiture

Yendeudr
budget i

-ty

Classes qui parficipent 4 Ia réalizafion de la collaboration
gui collaborent powr réalizer un objectif).




diagrammes d'objets

S Wolture

twingo © %aiture

twingo

- Wolture

A—— instance anonyme, de la classe Foifure

Ml— instance nowmmée, de la classe Foifure
fle nom esf spmboligue)

imsfance nommeée (spmboliguement),
d'une classe ancowyme

couleur = grise
immatriculation = "9595 LKL 75"

safrane ; Wehicule::Noiture: :Berline

imsfance anoryme de la classe Foifure,
dowt les valawrs de cerfains affribugs
sonf spécifiés explicifement

Imsfance nommée, o une classe dont on
spécifie le chemin complet

collecion d Tnsfaices anovymes, de la
classe Foifure




diagrammes d'objets

Objets composites

eau - Maolécule M—— obfel compostte | nsfance dune classe consfifuée
daufres classes {syn. | agrégat).

hydrogéane © Atome La composifion est une relafion d'agrd gafiom forfe,
Ia desfruciion fou la copie) de 'agrégal impligue Iz
desfruction fou la comie) de ses composants.

hydrogéne : Atome

composant : consfifuaf de Vagrégaf

U composant »'apparfient qu'a un sewd agréged,

oxviene - Atorme ) ) :
¥ 4 un instavt dovpe,

eau ;. Molécule

hydrogene @ Atorme 2 objef composite pour lequel on a spécifié explicifement
Te nombre d'instances de ses composants fhofafion
équivalente a la précédert)

oxygéne © Atame




diagrammes d'objets

Objets composites

editeur  WWindow

M—— ohjef composite pour lequel on a précizé e
-

Manure des reldfloNs eyire Ses composants

barreHorizontale : Scrollbar




diagrammes de classes

Wolture o

margue _ classe documentde
attributs — - | IMmatriculation

|I1|_"1 YIOMS 5P hiolie "L.'E"'.I Rrop retaire

démarrer
méthodes —P | conduire

|I1|_"1 ¥MIOMSs 5P i |I1,_;lu.. II = ”E'tE' I




diagrammes de classes

classe détaillée : les affrilnds sont fypés, les profoiypes des
mefhodes sonf specifiés ef les miveaus de
profecfion des membres sonf rensel ghes.

S “iolture

affribuf public —— | + margue : String
+ immatriculation ;. String

+ couleur : String

affribuf protégé — | # puissanceFiscale © entier
# poidsiide © entier

affribut privé — | - dateFabrication : Date
affribuf de classe privé ——» | - proprietaire . Personne

méthode publigue ——W | + demarrer()

+ arreter()

méfhode virfuelle publiie —W | + conduire(a : Liew, b Lisy]
méthode privée — g | - wvendrelprix ; entier lang)




diagrammes de classes

Molecule

constituant [2..n] : Atome

docidmentailon de g derlvanion

Fersonne

narm




diagrammes de classes

Associations

cardinaliés

hahite

2 2k
-

. T .
= !'."::11-‘::2.'.“‘:’1"!1".1'-'!'_'-'14!?‘ LUNE enfren

Expression des cardinalités d'une relation en UML :

n: exactement "n" (n, entier naturel > 0)
exemples : "1", "7"

n.m: de"n"a"m" (entiers naturels ou variables, m > n)
exemples : "0..1", "3..n", "1..31"

* plusieurs (équivalent a "0..n" et "0..*")

n..*: "n" ou plus (n, entier naturel ou variable)
exemples : "0..*", "5..*"



diagrammes de classes

Association a navigabilité restreinte

Par défaut, une association est navigable dans les deux sens. La réduction de la
portée de l'association est souvent réalisée en phase d'implémentation, mais peut
aussi étre exprimée dans un modele pour indiquer que les instances d'une classe
ne "connaissent" pas les instances d'une autre.

associaion d navigabilid restrainte



diagrammes de classes

Frofesseur

Etudiant

classe d ‘associaion

o,
er,f

|

|

|

|

|

Cours

jour
hedreDebut
duree




diagrammes de classes

STl Tivafiom A

/ T \\"‘— relation d'héritase

Opéra

/”\

eéneralisaiion ED

L )




diagrammes de classes

(i

F11

Fer:

stop



diagrammes de composants

Les diagrammes de composants permettent de décrire I'architecture physique
et statique d'une application en terme de modules : fichiers sources, librairies,
exécutables, etc.

Les déependances entre composants permettent notamment d'identifier les
contraintes de compilation et de mettre en évidence la réutilisation de
composants.

Le composants peuvent étre organises en paquetages, qui définissent des
sous-systemes. Les sous-systemes organisent la vue des composants (de
realisation) d'un systeme.

lls permettent de gérer la complexité, par encapsulation des détails
d'implémentation.



diagrammes de composants




diagrammes de composants

feteipasswd relafion d'ufilisafion

fichier de dovmées —pp

my_passwond d—— exdoufable

relaficn de dépendance

conframte sur le n*® .
frompilaion)

de ver.s:'anl -1 executable

r
'

[
K] 1

llog {23} Inferface du composart i & link =

l % link =

zaizie mot de paszse W

My s swiordlnput fusrilibfibsec.so

e

w link s ..

/

relafion de dépendance
foompilaicn)




diagrammes de déploiement

Les diagrammes de déploiement montrent la disposition physique des
matériels qui composent le systeme et la répartition des composants sur ces
matériels.

Les ressources matérielles sont représentées sous forme de noeuds.
Les noeuds sont connectés entre eux, a l'aide d'un support de communication.
La nature des lignes de communication et leurs caractéristiques peuvent étre

précisées.

Les diagrammes de déploiement peuvent montrer des instances de noeuds
(un matériel précis), ou des classes de noeuds.



diagrammes de déploiement

noeud
une classe ou e msfance

de maferiel
& TGP & —‘ i

- Station
C Serveur
- Maodem #« HF » - & TCPIP » cHP »
ADSL itfs » — ’
& & *aac'l.ﬁ Mhlﬁﬁx* RAM = 128 Ma T
1 ¥ CONMexIONn
< TCPIP » décrif la cormexion enfre deuy noends
moeud aver e
* 1 {sécurisé} M—— confrainfe {1 ‘accés au noewd esf sécurisé)
: Portable admin © Serveur {HP-UX v4 5]
HF
telnet.exe ® * A
sysAdmin : THM
T confrainfe {version &d'05)
g Koeld corilant « datahase =
# felnef.exe » o USers
executahle
I
T | relafion de déperdance

composant fun exécuinble)



Modéliser les vues dynamiques
d'un systeme




diagrammes de séquences

LM acteuy un obyef

/3% \ fune insance d wne classe )

 Actedr ohjet: Classe

un objef créé dynamiguement

L—— messagesSimplen

lgne de vie ) l
L—— messageMinute)
‘ @ : hew(ne : Classe

l—rnessag:leﬂv_.rru:hrn:une[jl%%9l

|
|
|
|
|
|
|
— MessageAsynchranel) l
|

————— détruire) =4

£,

—— messageDerobant()

mort de IVobjef




diagrammes de séguences

message simple : Message dont on ne spécifie aucune caractéristique d'envoi
ou de reception particuliere.

message minuté (timeout) : Bloque I'expéditeur pendant un temps donné (qui
peut étre spécifié dans une contrainte), en attendant la prise en compte du
message par le recepteur. L'expéditeur est libére si la prise en compte n'a pas eu
lieu pendant le délai spécifie.

message synchrone : Blogue I'expéditeur jusqu'a prise en compte du message
par le destinataire.

message asynchrone : N'interrompt pas |'exécution de I'expéditeur. Le message
envoye peut étre pris en compte par le récepteur a tout moment ou ignore
(jamais traité).

message dérobant : N'interrompt pas l'exécution de I'expéditeur et ne déclenche
une opeération chez le récepteur que s'il s'est préalablement mis en attente de ce
message.


http://uml.free.fr/cours/p16.html#cont

diagrammes de séquences

un objet autre objet

bande (périods)
d ‘acfivafion de ['objef

hande d'acfivafion

‘ —actiwatiun&syn:kmne[jib -

—— retourExplicitel) -4 fin d acfivite

———— msg] ————==

FECUrsion

ligme de vie

preudo-code .,

S

représenfafion graphique d'un
branchement condificemel

-~

-_——tf—_———_————
-
-

1;'}1;#
|




diagrammes d'états-transitions

‘ Début du scénario
@ Fin du scénario

[ un état } evenement >[un autre état] Transition

[ état ]—[cond.x] —_—

| Conditionnelle
[else]

v




diagrammes d'états-transitions

4 p 4 )
v
Super-état > Souche Séparation de parallélism_e _
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\ Barre de synchronisation
>C
B/
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C—%ﬂe d'exécution parallele
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diagrammes d'états-transitions

M— Adéhuf du soénario

— FepIrise —
after? min)

L attente J

arrét
d'urgence

N

Y

lustrage |

after(? mim

| lavage |

after(d rmin)

N

o ————— super-éfa

kv

/ Jin du seenario

L séchage _J—aﬂer{i min}%

arrét d'urgence J




diagrammes d'états-transitions

— [RprSE —

[ attente ]
i arret

d'urgence

[ sechage ]7aﬂer{2 min}%ﬂ(‘i‘j’




diagrammes d'états-transitions

L B g )
pufomate a aoréoafion o ‘Efafs J




diagrammes d'activités

dermander
|"addition
sarde :

M " . - w
CONAINOE 1 FFrana o,

I'I 47 branchement condiionnel

II"'|_ mhoie =t ,_11'”11,_ ME C rr'|1-|. |1-11-1.:'| II
L

[prix = somme dis pllrllhln-] =)

C'est une variante des diagrammes d'états-transitions avec une
mise en avant des activités plutét que des états dans l'automate fini.




diagrammes d'activités

déserrar barre de synchronisation
frem 3 main fict, represenfe le declenchement
simulfané de devx fransifions)

AppuUyer sur Enhclencherla
I'embrayage 12™ yitesse
barre de synckronisation J ‘{L

fict, représenfe la synchrorisafion ( relacher >

de dewr fransifions) I'embrayage




diagrammes d'activités

Client

N
cammander
un produit

recevair
le produit '

regler 3

Fournisseur

cowlonr d acfivifds

Mot d'objef

ﬂ\{

gerer la
cammande o

Commande

corlonr o acfivifds

[passée] -

!

expedier e
produit

facture

encaisser
la facture

Commande

[réglee]

éfaf de I'objef

Représentation avec
travées




diagrammes d'activités

Enseignant

’

etudiant

}
(enseigner)

l

/

}

T~—

( contrble )\

l

} étudier )
\(composeD

~ '

Jury

"( évaluer )

Représentation avec
travées




diagrammes d'activités

D
l

Envoi de
signal

!
( Action2 ) I Objet 1
Attente de \V,
signal
C Action3 )




diagrammes d'activités

evénement parameire

sas hlogue i

fin alanme

A,i\ sotiefpersonne)
v v /

alarmme generale
as vide et ferme

do J vérifier badge accesipersonne) [autorisé)

. . biasculerment
accesipersonne) [intru)

entry [ bloguer porte entrée
et ouwrir porte sortie
exit f blogquer porte sortie

Wy S iy

( alamne afterl min)
L do fsighal alanme




Conclusion

Programmer objet ?
* Programmer en Java n'est pas "concevoir objet" !
Seule une analyse objet conduit a une solution obijet.
Le langage de programmation est un moyen
d'implémentation, il ne garantit pas le respect des
concepts objet.

* UML n'est qu'un support de communication !

L'utilisation d'UML ne garantit pas le respect des concepts objet : a
vous de vous en servir a bon escient.



Conclusion

Utiliser UML ?

* Multipliez les vues sur vos modéles !
Un diagramme n'offre qu'une vue tres partielle et précise d'un modele.
Croisez les vues complémentaires (dynamiques / statiques).

* Restez simple !

Utilisez les niveaux d'abstraction pour synthétiser vos modeles (ne
vous limitez pas aux vues d'implémentation).

Ne surchargez pas vos diagrammes.
Commentez vos diagrammes (notes, texte...).

» Utilisez des outils appropriés pour réaliser vos modeles !


http://uml.free.fr/cours/p9.html#dia
http://uml.free.fr/cours/p6.html#modele
http://uml.free.fr/cours/p9.html#types
http://uml.free.fr/cours/p9.html#abs
http://uml.free.fr/cours/p9.html#tools

Les outlls

L ) bjf_.‘-{f{r;* ering

www.objecteering.com

PyUt

http://pyut.sourceforge.net

)

http://argouml.tigris.org/

]

ware

just mocel

http://www.gentleware.com
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