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Introduction

Pourquoi utiliser UML ?

Rien dans les concepts de base de l’approche objet ne dicte comment modéliser la structure objet d’un système de manière pertinente.

De plus, l’application des concepts objet nécessite une très grande rigueur.

Enfin, Comment peut-on comparer deux solutions de découpe objet d’un système si l’on ne dispose pas d’un moyen de représentation adéquat ?

Ainsi, il faut disposer d’un outil qui donne une dimension méthodologique à l’approche objet et qui permette de mieux maîtriser sa richesse.

Un peu d’histoire

Au début des années 90, plusieurs méthodes d’analyse et de conception objet ont vu le jour, parmi elles, les 3 principales étaient : 

· L’OMT (Object Modeling Technique) créée par James Rumbaugh.

· L’OOD (Object Oriented Design) créée par Gardy Booch

· L’OOSE (Object-Oriented Software Enngineering) créée par Ivar Jacobson.

C’est en 1994 que G. Booch et J.Rumbaugh unifient leurs méthodes alors qu’ils font désormais partie de la même entreprise : Rational Software.

En 1995, arrivée de I.Jacobson à Rational Software, c’est à la fin de cette même année que sort la première version de la méthode unifiée (qui deviendra plus tard l’UML).

Quelques dates :

· En 1995: Méthode unifiée 0.8.

· En 1995: UML 0.9.

· En 1996: UML 1.0 (proposée à l'OMG) 

· En 1997: UML 1.1 (standardisée par l'OMG) 

· En 1998: UML 1.2 

· En 1999: UML 1.3 

· En 2000: UML 1.4 

· En 2003: UML 1.5 

Présentation

UML est un moyen d'exprimer des modèles objet en faisant abstraction de leur implémentation, c'est-à-dire que le modèle fourni par UML est valable pour n'importe quel langage de programmation. UML est un langage qui s'appuie sur un métamodèle, un modèle de plus haut niveau qui définit les éléments d'UML (les concepts utilisables) et leur sémantique (leur signification et leur mode d'utilisation). 

Le métamodèle permet de se placer à un niveau d'abstraction supérieur car il est étudié pour être plus générique que le modèle qu'il permet de construire. 

Le méta-modèle d'UML est en fait un langage formel possédant les caractéristiques suivantes: 

· un langage sans ambiguïtés
· un langage universel pouvant servir de support pour tout langage orienté objet
· un moyen de définir la structure d'un programme
· une représentation visuelle permettant la communication entre les acteurs d'un même projet
· une notation graphique simple, compréhensible même par des non informaticiens
Le métamodèle permet de donner des bases solides et rigoureuses à ce langage graphique, dont les représentations graphiques ne sont là que pour véhiculer des concepts de réalisation.
Principes

Le métamodèle UML fournit une panoplie d'outils permettant de représenter l'ensemble des éléments du monde objet (classes, objets, ...) ainsi que les liens qui les relient.

Toutefois, étant donné qu'une seule représentation est trop subjective, UML fournit un moyen permettant de représenter diverses projections d'une même représentation grâce aux vues. 

Une vue est constituée d'un ou plusieurs diagrammes. On distingue deux types de vues: 

· Les vues statiques, c'est-à-dire représentant le système physiquement

· Diagrammes d'objets : représentent les objets et les liens les unissant. Ils sont semblables aux diagrammes de collaboration sans les envois de messages.

· Diagrammes de classes : représentent la structure statique en termes de classes et de relations.

· Diagrammes de cas d'utilisation : représentent les fonctions du système du point de vue de l’utilisateur.

· Diagrammes de composants : représentent les composants physiques d’une application.

· Diagrammes de déploiement : représentent le déploiement des composants sur les dispositifs physiques.

· Les vues dynamiques, montrant le fonctionnement du système

· Diagrammes de séquence : sont une représentation temporelle des objets et de leurs interactions.

· Diagrammes de collaboration : sont une représentation spatiale des objets, des liens et des interactions.

· Diagrammes d'états-transitions : représentent les comportements en termes d’états.

· Diagrammes d'activités : décrivent le comportement d’une opération en termes d’actions.

Gros plan sur les diagrammes de Classes

A- Représentation d’une classe / d’un objet


Visibilité :

+ : domaine public

# : domaine protégé

- : domaine privé

B- Relations et liens

Différents types de relations :

· Association (bi et n-aire)

· Agrégation

· Composition

· Généralisation / spécialisation

Multiplicité d’une relation (indique le nombre d’instances de la classe considérée qui peut entrer en relation avec un objet de l’autre classe) :

	1
	Un et un seul

	0..1
	Zéro à un

	M..N
	De M à N

	* (ou  0..*)
	De 0 à plusieurs

	1..*
	De 1 à plusieurs


Attention : la multiplicité des relations est indiquée à l’inverse de la méthode Merise.


Association







Ajout d’attribut à une association :






Qualification d’une relation : permet de sélectionner un sous-ensemble d'objets, parmi l'ensemble des objets qui participent à une association. La restriction de l'association est définie par une clé, qui permet de sélectionner les objets ciblés




Agrégation

Relation binaire de type Tout ou Parties

Relation d’appartenance faible : le composant peut être partagé entre plusieurs composés.




Exemple : 





Composition

Cas particulier d’agrégation avec couplage fort entre composant et composé

Relation d’appartenance forte et coïncidence dans la durée de vie



Exemple :





Généralisation / spécialisation

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

Relation statique à très fort couplage entre classes

Exemple :


Il existe plusieurs contraintes qui peuvent être appliquées à une Généralisation :

· Décomposition exclusive : {Disjoint} ou {Exclusif}

· Décomposition inclusive : {Chevauchement } ou {Inclusif}

· Complète

· Incomplète

Conclusion

L’UML permet la modélisation d’un grand nombre de diagrammes pour l’instant seuls les diagrammes de classes et d’objets me semblent nous intéresser directement. 

Mais dans le cadre d’une modélisation complète d’un problème donné, il peut être intéressant d’utiliser les différents diagrammes (statiques et dynamiques) pour une modélisation sans faille.

Liens

Présentation détaillée :

http://uml.free.fr/cours/uml_free_fr_cours.html
http://www.alaide.com/cours.php?c=8
UML en plus que détaillé, mais en anglais :

http://www.uml.org/
Voiture





Instanciation





Diagramme d’Objets





Diagramme de Classes





- marque : String


- couleur : String


- millesime : Integer





+ démarrer()


# avancer()


# Reculer()


+ arrêter





Ma Twingo : Voiture





Twingo


Bleue


1999





Couplage de + en + fort entre les classes mises en relations





Entreprise

















Personne























Service





Employeur		Employé





1				*





Appartenir





0..n





1,1











Employé











Personne











1..1		    < Appartenir		        0..* 

















Service











Stade











rencontrer

















Equipe











Année











*





*





0..2











*





*

















Note


Période











Module











Suivre

















Etudiant





Composant





























Composé





Moteur























Voiture











Volant











1





1





1





1











Composant























Composé





*

















Fenêtre

















Ascenceur

















Barre menu





0..1





0..1











Véhicule























Véhicule terrestre

















Véhicule marin

















Véhicule aérien

















Moto

















Camion

















Voiture

















Hydravion

















Banque





N° cpte











Client











0..1





Etre client
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