Les différentes variantes du Rational Unified Process

Le Unified Process (UP) est la version la plus documentée du RUP.

>
= (’est une version générique adaptable aux besoins particuliers.

> Le Agile Unified Process (AUP) ajoute un caractere évolutif a RUP.
=

On s'appuie sur une haute qualification des développeurs pour limiter le plus
possible la production de documents préliminaires au développement. Les cas
d'utilisation sont représentés par des tests exécutables. Un prototype est
développé tres rapidement et dirigés par la validation de ces tests. La
spécification est construite en méme temps que le logiciel, une fois que
celui-ci est confronté, sous une forme exécutable, aux utilisations des clients.

Les phases du Rational Unified Process

Business value is delivered incrementally in
time-boxed cross-discipline iterations.
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» Dans ce diagramme, les lignes correspondent aux itérations.

» Les colonnes correspondent aux phases.

Phase « initialisation » (inception)

> Cette phase phase correspond a I'étude de faisabilité dont nous avons parlée
dans le cours précédent.

Phase « élaboration »

» |l s'agit de I'analyse des besoins.

» Celle-ci fait un usage intensif des cas d'utilisation pour raffiner la
compréhension du probléme posé et expliciter les spécificités du domaine.

» Des prototypes (parmis lesquels on trouve I'architecture exécutable) sont
développés pour évaluer concretement des points techniques risqués.




Phase « construction »

» Cette phase correspond a la conception et au développement.

» Elle suit en général une progression incrémentale aboutissant a diverses
versions du systeme, résolvant en priorité les problemes techniques a hauts
risques.

» Dans une conception orienté objet, il est parfois difficile de bien distinguer la
spécification de I'implémentation, certains experts préconisent la définition de
deux modeles disjoints : un modeéle logique et un modele d'implémentation.

» Cette distinction est importante car il doit toujours exister une spécification
servant de référence aux développements et sur laquelle appuyer le cahier des
charges.

Phase « transition »

» La phase de transition de ce processus correspond a |'activité de
maintenance et de déploiement.

» |l s’agit de vérifier la mise en place du systeme aupres des utilisateurs
(production de manuel d'utilisation, formation, ...) et de préparer ses
futures évolutions.

Cours d'aujourd'hui

Business value is delivered incrementally in
time-boxed cross-discipline iterations.
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» Nous allons nous intéresser aux diagrammes d'UML utilisés dans ces
différentes phases.

Spécification a I'aide d’'UML




Présentation

» UML est I'acronyme de Unified Modeling Language.

» UML est un ensemble de notations.

» Ces notations sont en majorité des formats de diagrammes.

» UML est standardisé par |' Object Management Group (OMG).

» UML est la notation la plus utilisée par I'industrie logicielle.

» La spécification d’"UML 2.2 se trouve ici :
http://www.omg.org/spec/UML/2.2/

» Nous ne pourrons pas I'étudier dans ses recoins.

= Vous devez vous y référer pour écrire vos spécifications.
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» Résolution des conflits par union plutdt que par intersection.

Critiques d'UML

» Avantages :
> Plusieurs modeéles sont réunis : objet, orienté donnée, flot de données.
> |l existe de nombreux outils pour produire des diagrammes UML.
» ('est le résultat d’un consensus entre plusieurs « écoles » de modélisation.
» Inconvénients :
> La sémantique d'UML n’est pas encore fixée. (Toutefois, des experts essaient
de définir Precise UML, un sous-ensemble formalisé d’"UML.)

» C'est seulement depuis la version 2.0 que la syntaxe est standardisée.
» Les notations sont parfois redondantes.

Différentes vues sur un systeme

» UML fournit des diagrammes pour 4 types de vues :

» les vues de cas d'utilisation ;
» les vues d’architecture :

> les vues dynamiques;

> les vues statiques.




Une abondance de diagrammes . ..
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Les diagrammes d'UML 2.2.

Les cas d'utilisation

» Rappel de la définition :

Un cas d'utilisation est la représentation d'une interaction entre le systéme
et un acteur en vue de la réalisation d'un objectif.

» On applique ici le principe de séparation des problémes en sous-problémes :
on se focalise sur une certaine utilisation du systéme en oubliant le reste.
» En plus de réduire temporairement la complexité du systeme, cette unité de
description est intéressante car elle est accessible aux clients non-experts.
» Lorsque I'on suit RUP, les cas d'utilisation sont décrits par deux notations :
> les diagrammes de cas d’utilisation d’UML;
> les spécifications en langage structuré (vues la derniére fois).
» La méthode AGILE représente les cas d'utilisation par des programmes
exécutables de facon a pouvoir vérifier leur satisfiabilité de facon
automatique et quantifier I'avancée du développement.

Retour sur I'exemple en langage structuré

Contexte

Flot normal

Cas problématique

Activités concurrentes

Une partie est en cours. Le joueur a formulé
une requéte d'action.

La requéte est excaucée. L'état de la partie
est modifiée en accord avec le scénario et I'in-
terface graphique est mise-a-jour. Un message
textuel informe le joueur du changement.
L'action n'est pas applicable. Le joueur est in-
formé des causes de l'erreur. Il peut formuler
une autre action.

Les animations de la scéne se poursuivent tout
au long de la résolution de la requéte d'action.

Scénario « résolution d'une action »




Grammaire visuelle des diagrammes de cas d'utilisation

d'UML
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fleches pointillées.

v

» On représente des relations logiques entre les cas d'utilisation (voir plus loin).

On représente un acteur par un personnage schématisé.

Attention, cependant, un acteur n'est pas forcément un utilisateur!
On représente des relations logiques entre les acteurs (voir plus loin).
Le systéme est inclus dans un rectangle, éventuellement étiqueté.

Les interactions entre le systeme et les acteurs sont représentées par des

Les cas d'utilisation sont des verbes a |'infinitif entourés par des ellipses.

Exemple de diagramme

ChessVideoGame

+play chess
P g +player_1
e | PlayChess |

| +playchess

These two players are
not located at the
same place;

Player 2

+player_2

» En général, tout diagramme UML peut étre annoté par un complément
textuel d'information attaché a ces entités visuelles.

Exemple de diagramme

ChessVideoGame

Human Atfificlal Intelligence

Play Chess |
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=
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> Une relation d'héritage permet de classifier les acteurs.

» Si l'acteur A hérite de I'acteur A; alors tous les scénarii de A; sont

accessibles a A».

Exemple de diagramme

ChessVideoGame
+play chess playe:
T
I |
| Player Play Chess ]
winclude» ,/?x"\_gmmune\
v Py ———
1 . ( Connect to server
L / Play a game /| .
J = =
Human Artificial Intelligence f
«_ sextondx,
Play blitz ) i Publish score

» On retrouve ici les relations « étend » et « inclus » définies la derniére fois.




Etude de cas : Diagramme de cas d'utilisation

Exercice

Traduisez la description textuelle du cas d'utilisation en un diagramme.

Role des cas d'utilisation dans RUP

» llIs jouent un role central.
» lIs servent de matériau de base a la phase de conception.

» Classifier les cas d'utilisation, en termes logiques, de priorité ou de risque,
permet d’'organiser |'analyse qui suit.

» De nombreuses vues dynamiques sont des raffinements des cas d'utilisation.
> Ces raffinements précisent le vocabulaire et les mécanismes mis-en-jeu.

» Si une nouvelle utilisation du systéme apparait pendant I'analyse des besoins,
il est systématiquement inséré dans la base des cas d'utilisation.

> La validation consiste souvent a formuler une version vérifiable /exécutable
des cas d'utilisation et a y confronter le systéme.

» Enfin, le manuel d'utilisation du systéme s'appuie tres largement sur cette
base de connaissance.

Activités liées a |'explicitation des cas d'utilisation

» A titre indicatif, voici une succession d’activités pouvant mener a I'obtention
des cas d'utilisation :

1. ldentification des acteurs principaux.

> Les acteurs a satisfaire en priorité.
> Les entités externes vitales au systeme.

2. ldentification des cas d'utilisation principaux.

> On omet les situations exceptionnelles.
> On obtient une description intentionnelle (centrée sur les objectifs).
» On met a jour les termes et concepts incontournables du systéme.

3. ldentification des acteurs secondaires.
» Des acteurs qui interviennent dans les cas d'utilisation découverts.
4. Identification des cas d'utilisations secondaires.
> Par raffinement des cas d'utilisation principaux.
5. Factorisation des redondances.
6. Définition du vocabulaire du domaine.

> Les cas d'utilisation soulévent des questions sur le sens des termes
employés par les acteurs.

Etude de cas : Extraction des cas d'utilisation

Exercice

Définissez les acteurs et cas d'utilisation principaux du moteur générique de jeu
d'aventure.




Critique des cas d'utilisation

Malgré les qualités citées plus tot, la centralisation autour des cas
d’utilisation peut avoir des faiblesses :

Colit : I'énumération des cas d'utilisation et de leurs variations peut induire
une combinatoire assez importante.

Conception : le point de vue « utilisateur » n'est pas forcément la bonne
facon d'aborder un probleme. Par exemple, les utilisateurs peuvent avoir une
vue incompléte du probléme ou étre des instances (inconscientes) de
problémes plus généraux.

Imprécision : il est trés difficile d'avoir un discours précis en s'exprimant
seulement a I'aide de cas d'utilisation. Formaliser rapidement les concepts ou
processus primordiaux permet d’en saisir les subtilités.

Vues d’architecture

vV v v Yy

L'architecture est une vue d’ensemble du systeme.
C’est un point de conception a haut risque.

Il s'agit de partitionner le systéme en sous-systémes.
Un bon partitionnement établit :

» une faible dépendance entre les sous-systémes;
» affecte un role clair et distinct a chaque sous-systéme;
» permet de couvrir I'ensemble des les cas d'utilisation.

Exemple de diagramme

[ChessGame |
ChessBoard
User Interface Communication
ChessServer
Communication
| ChessAl

Diagramme d'architecture ou de paquets.




Exemple de diagramme
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» Les « boites » qui apparaissent ici sont des classes importantes du systeme
que I'on commence a classifier en termes de leur appartenance a un
sous-systeme donné.

> Les relations entre ces classes induisent des dépendances entre les
sous-systemes.

Dépendances entre sous-systémes

» Lorsqu’un sous-systéeme dépend d'un autre, on doit commencer par établir
I'interface de ce dernier.

Exemple de diagramme

NetworkAPT

<<Usem» 1

ConnectionHandler{ _ _ =<send>> _ _ _ _~| GameHandler
initiate game -

» On peut préciser les relations de dépendances a I'aide d'annotations.

(Voir la spécification d'UML pour connaitre les annotations standards.)

Exemple de diagramme
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Diagramme de déploiement.




Vues dynamiques

. > Les vues dynamiques décrivent le comportement du systéme.
Vues dynamiques

» Elles permettent de préciser les cas d'utilisation sous la forme d’interaction
entre objets ou de décrire |'évolution de I’état des objets de facon abstraite
en termes de réactions vis-a-vis de leur environnement et des messages qui
leur sont envoyés.

Exemple de diagramme Exemple de diagramme
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Diagramme de collaboration ou de communication. Game dsscription | ! !
1 Mowve | [ |
! - Check Move on game ID | |
. . , N . :@Wamng for new game state i al Move N
> Les objets soulignés correspondent a des instances. ; ! ! o aame state !
, .. , . N , . 0 | cdomgmoemdemen - I
On représente ici un scénario comme un enchainement d'envoi de messages ; e game stte e ‘ !
entre objets = | ] ]
> Le nom entre crochets symbolise |'état de I'objet a chaque étape du : : : :
scénario, lorsqu’il est informatif.
» Cette notation met I'accent sur les objets nécessaires a la réalisation d'un Diagramme de séquence

cas d'utilisation.




Diagramme de séquence

» Un diagramme de séquence présente les interactions entre les objets comme
une succession de couples message/réponse.

» On peut y dénoter des contraintes de réponses synchrones ou asynchrones,
des états bloquants, ...

» Cette notation met I'accent sur le protocole de communication entre les
objets.

Exemple de diagramme

Simulator running

Pause] [Unpause]

Simulator paused
do/wait

[Data rpquested]

Log retrivial
[Continue] do/outputlog

Diagramme d'état

Exemple de diagramme

Start game

Receive move request

Move
b

- >
[Determme move] [Game is not over] (Waltfor opponent move]

Opponent move received

Display game result
[Game is over]

Game Qver

Diagramme d'état

Diagramme d'état

> Les diagrammes d'état représentent |'évolution de I'état du systéeme (ou d'un
sous-systéme) sous la forme d'un automate.

» Une transition de cet automate est suivie en réaction a un événement.

» Elle peut étre conditionnée par des contraintes exprimées sur le systéme.




Exemple de diagramme

{rommmpsnts |
. PaymentDataCheck Yes <<PSteps> <<PStens >
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PizzaReady
/" No <<PStep>>
<<PSten>>
DeliverPizza

Yes <<PSten>> <<PSten>>
ChangeOrder

No | <<PStens>

CancellOrder

No | cepstens>

Diagramme d’activité.

Exemple de diagramme
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Diagramme de mesure temporelle.

Vues statiques

Vues statiques

» Les vues statiques établissent la structure du systeme.

» |l s'agit d’énumérer les différentes classes d'objets et leur relation.




Exemple de diagramme

BankAccount

owner ; Siring
balance : Dollars =0

deposit { amount @ Dallars )
withdraw!  amount : Dollars )

Diagramme de classe (réduit a une classe)

Relation entre classes

Les classes peuvent étre mise en relation.

UML propose les relations suivantes :

Association : un lien sémantique entre deux classes.
Agrégation /composition : une relation d'appartenance.
Généralisation /spécialisation : une relation d'abstraction.

Instanciation : une relation d’affectation de parameétres.

vV V.V VvV vV VY

Réalisation : une relation de conformité entre une interface et une
implémentation.

Relation d'association

[l s'agit de la notion mathématique de relation.
Une relation a une arité a gauche et a droite.
Chaque objet impliqué a un réle dans la relation.

vV v v Yy

Exemples :

> Un scénario est joué par un joueur dans un partie.

» Une action est appliquable sur plusieurs objets d'une scéne.

» Des objets sont nécessaires pour autoriser une action.

Exemple de diagramme

i e i Enroliment : &
enrolle s 1. in 1
Student Marks Received Seminar
Namea
Get Average Tao Date Name
2:‘1’95?'5 1 Get Final Mark Seminar Numbar
one Number
Fees
Email Address 0 Jfordered, FIFO} on waiting list 155
Student Number Add Student
Average Mark 0.." | Drop Student
Is Eligible To Enroll
Get Seminars Taken Professor
Name instructs
Address

Phang Number
Email Addrass
Salary

V8ome seminars may
not have an
instructor?

Diagramme de classe (avec associations)

» Un association est formée par :
> un nom;
» des multiplicités a gauche et a droite;
> des roles affectés a chaque objet.




Syntaxe des multiplicités

Un entier n : n objets interviennent dans la relation.
L'étoile * : plusieurs objets interviennent.

Le segment n...* : au moins n objets interviennent.

vV v.vvY

Le segment n...m : au moins n et au plus m objets interviennent.

Agrégation /Composition

» L'agrégation est une relation d'appartenance.
» Exemples :
> Les piéces d'un échiquier lui appartiennent.
> Les joueurs d'une partie appartiennent a la partie.
» La composition est une relation d'agrégation qui établit une relation de vie
ou de mort d'un objet sur un autre.
» Exemples :

> Si I'échiquier est détruit alors ses piéces aussi.
> Si une partie est terminée, les joueurs peuvent en jouer une autre. (lls
survivent a la partie.)

= Cette derniére relation est assez subtile et souvent tributaire de certains
choix d'implémentation. Il est préférable de ne pas |'utiliser (sauf en C++
car la gestion explicite de la mémoire nécessite une réflexion précise sur la
notion de durée de vie qu'il faut considérer dés la phase de spécification).

Exemple de diagramme

0.% |sub-team
0. 1.7
Team |[>———— Employee

0.1

1
huilds

1.%

0r sub-
assembly

Airplane Component

assembly

Diagramme de classe (avec compositions et agrégations)

> Le losange vide signifie « est agrégé a ».

> Le losange plein signifie « est composé de ».

Objectifs de la généralisation /spécialisation

» Spécialisation :

» Ajout d'une fonctionnalité.

» Focalisation sur un aspect spécifique a une classe.
» Généralisation :

» Factorisation de critéres communs.

» Abstraction des détails.

= Analogie avec la relation d’inclusion ensembliste.
» Une classe est abstraite si elle n'est jamais vouée a étre instanciée.

= Cette caractéristique capture la notion de concept.




Exemple de diagramme

Piece

King Queen Bishop Pawn Rook

Diagramme de classe (avec relation de généralisation)

> « Piece » est une super-classe de « Queen », elle généralise cette derniére.

» « Queen » est une sous-classe de « Piece », elle spécialise cette derniere.

= On exprime ici une relation d'abstraction entre composants.

Annotations de la relation de généralisation

On peut annoter la relation de généralisation par :
« incomplete » : on pourra rajouter une nouvelle sous-classe dans le futur.

« complete » : on ne peut plus rajouter une nouvelle sous-classe.

vV v . vvY

« disjoint » : les sous-classes ne pourront pas étre les parents d'une future
sous-classes.

» « overlap » : les sous-classes pourront étre utilisées comme super-classes
d'une méme sous-classe dans le futur.

Exemple de diagramme

Piece

+allowedMoves(): list=Move=

A

King Bishop Pawn Rook

7 5

Queen

» La relation suivante n'est pas correcte puisqu'une regle n'est pas un cas
particulier de tour et de fou.

» Il ne faut pas confondre factorisation de code et généralisation.

Exemple de diagramme

FibonacciSystem Variable | O

T War

war

: FibonacciFunction

depar viewy

: Viewer [0..*]

Diagramme composite.

» Les diagrammes composites servent a donner une vision abstraite de |'état
interne d'un objet.

» On brise ici le principe d’encapsulation : a n'utiliser qu'en cas de stricte
nécessité.




Exemple de diagramme

<<interface=>
MovableObject

+position(): Position
+move (new_position:Position)

Drawable 4

Piece

Board

Serializable

Diagramme de réalisation.

» Un diagramme de réalisation illustre la compatibilité entre un objet et une
interface.
» |l y a deux notations possibles pour cela en UML :

» Un lien vers un cercle faisant référence au nom de l'interface.
> Une relation de généralisation en pointillés vers une description précise de
I'interface.

Exemple de diagramme

<<role>>

Attacker

+allowedAttackMoves(): list<Move>

A

Piece[Attacking]

A

King Queen Bishop Pawn Rook

Diagramme de réle ou de profil.

» Un role peut étre joué par un objet dans une situation particuliere ou en
fonction de son état.

Exemple de diagramme

Attacker

+allowedAttackMoves(): list<Move>

A

Piece

King Queen Bishop Pawn Rook

Point de vue d'implémentation maladroit sur un réle.

» |l faut distinguer généralisation et prise temporaire d'un réle.

Exemple de diagramme

Ressrieces| esshutes

MoveVisitor

+allowedMoves (): list<Move>
+allowedMovesKing(): list<Move>
+allowedMovesQueen(): list<Moves
+allowedMovesBishop (): list<Move>
+allowedMovesRook (): list<Move>
+allowedMovesPawn () (): Tlist<Move>

AttackVisitor

m |Queen| |Bishop| |
1 : 1| :

+allowedAttackMoves(): list<Move>
+allowedAttackMovesking(): list<Move>
+allowedAttackMovesQueen(): list<Moves>
+allowedAttackMovesBishop(): list<Move>
+allowedAttackMovesRook (): list<Move>
+allowedAttackMovesPawn () (): list<Move>

Une implémentation correcte d'un réle.




Syntheése

Résumé

» Nous avons brievement présenté RUP.

= Nous en étudierons les principes dans le cours de conception orientée objet
des systemes.

» Nous avons survolé UML.

= Ce sera un outil que nous appliquerons et approfondirons par la suite.




