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Résumé

Dans ce projet, un outil CASE a été réalis¢ pour aller a JAVA a partir dUML. Pour cela, le
langage UML est utillis¢ (langage de modélisation unifié) dans la partie de conception.
L'objectif de ce travail est 'automatisation maximale de tout le processus ou d’une partie du
processus de développement du logiciel, et aider les développeurs dans la production de leurs
logiciels.

Mots clés : outil CASE, UML, JAVA, conception.
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Abstract

In this project, A CASE tool has been made to go to JAVA from UML. Therefore, the
UML language is used (unified modeling language) in the design phase. The objective of this
work is the maximum automation of the whole process or part of the software development

process in order to help developers in the production of their software systems.

Keywords: CASE tool, UML, JAVA, design.
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Introduction générale

Les logiciels et systemes informatiques sont présents aujourd’hui dans tous les domaines de
Iactivit¢ humaine (industrie, construction, communication...).

Génie logiciel c’est L’ensemble des activités de conception et de mise en ceuvre des produits
et des procédures tendant a rationnaliser la production du logiciel et son suivi.

Génie logiciel a des activité principales : L’analyse des besoins, La spécification global, La
conception architecturale et détaillé, La programmation, L’ implémentation, La validationet la
vérification, le suivi et la maintenance.

Pour faciliter la réalisation de ces étapes et assurer la cohérence, on a qu'on appelle les outils
CASE

Un outil CASE est un ensemble intégré d’outils qui permet aux développeurs de logiciel de
documenter et modéliser un syst¢tme d’information dés la spécification initiale des besoins
jusqu’au projet et son implantation; en passant par lapplication de tests de cohérence,
complétude et conformité aux spécifications proposées™. 11 faut noter ici que les outils CASE
sont seulement des aides et ne permettent pas de donner une solution totale a touts les
problemes de développement du logiciel Ils sont des outils de gestion pour le développement
de logiciel (site 1,2020)

Notre objectif est de réaliser un outil CASE UML2JAVA, Mais la question qui se pose, et qui
trouveras sa réponse dans ce mémoire, est comment aller au java a partir d’UML?

La suite de ce mémoire est organisée en quatre chapitres, plus la conclusion :

Dans le premier chapitre intitulé « Etat de Part » nous présenterons un état des
connaissances : il s’agit d’une ¢tude de I'existant plus choix des outils de développement.

Dans le deuxi¢éme chapitre intitulé « Background », nous présenterons les notions, outils et
méthodes utilisés pour €laborer le projet et mettre en ceuvre notre systéme.

Dans le troisiéme chapitre intitulé « Conception du systéme», nous présenterons la
conception de notre systeme.

Le quatrieme chapitre intitulé « Implémentation » introduit un guide d’utilisation avec un
exemple illustratif pour faciliter la tdche aux utilisateurs de notre systeme. Il s'agit de
concevoir une application JAVA qu facilitera le passage d’'UML vers JAVA.

Enfin, nous cloturons ce mémoire par une conclusion dans laquelle nous synthétisons notre
travail, et nous exposons quelques perspectives futures.
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Chapitre 1

Etat de Iart

1. Introduction

Dans ce chapitre nous présentons un état des connaissances : il s’agit d’une étude de
I'existant plus choix des outils de développement.

2. Les outils CASE
2.1. L’origine de « CASE »

Le terme CASE « Computer Aided Software Engineering » est synonyme de génie
logiciel assisté par ordinateur. Cela signifie développement et maintenance de projets logiciels
a laide de divers outils logiciels automatisés.

Le terme CASE a ét¢ d'abord appliqué a des outils qui fournissent un support pour les
phases d’analyse et de conception du cycle de développement logiciel et la plupart des
premiers outils étaient destinés a automatiser les méthodes structurées qui étaient disponibles.

La vision actuelle de CASE est celui d'un ensemble d'outils interdépendants qui prennent
en charge tous les aspects du processus de développement logiciel. Elle inclue des outils qui
prennent en charge des phases spécifiques du cycle de vie telles que les outils d’analyse et de
conception, outils de génération de code, outils de test et les outils qui fournissent des
fonctionnalités durant le cycle de vie tels que les outils de gestion de projet, de gestion de
configuration et de documentation. (Kimberly et Dennis, 1992)

2.2. Objectif des outils CASE

Le développement des logiciels complexes fiables et efficaces demande I'effort et la
collaboration de beaucoup de gens spécialistes et peut prendre des années pour 'accomplir.
Des petites erreurs dans la logique des programmes peuvent avoir des conséquences €énormes
pour le développeur. Et ainsi les outils CASE ont ét¢ développés dans le but d'aider les
développeurs dans la production de systémes logiciels et de produits de haute qualité.
L’objectif principal des AGL est I’automatisation maximale de tout le processus ou d’une
partie du processus de développement du logiciel. Cet objectif, limité par la réalité du terrain,
demande d’mmpliquer une assistance aux différentes phases du cycle de vie du logiciel

2.3. Avantages des outils CASE

2.4. Fondamentalement, les outils CASE: (site 1, 2020)
— aident le développeur a créer les principaux modéles d'un systéme
d’information.
— Wrifient que les modeles sont complets et compatibles avec d'autres modeles.
— permettent de générer le code a partir des modéeles.
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2.5. Fonctionnalité d’un outil CASE

conception générale du projet, étapes ou phases de réalisation; composition et
organisation de l'équipe projet; calendrier, charges de travail, moyens et budgets ;
conventions de nommage des données et des sous-ensembles de programmes ; structuration
des données; aide a [édition de programmes dans différents langages ; compilation;
génération de code optimisé ; édition de liens ; aide aux tests et suivi des corrections ;
bibliothéques de sous-ensembles pouvant ¢étre réutilisées dans plusieurs projets
documentations ; gestion des versions successives ou des variantes d'un méme programme.
Les AGL couvrent donc un champ au-dela des environnements de développement intégrés.
(site 3, 2020)

3. Quelques outils CASE existants

3.1. IBM Rational software (site 3, 2020)

IBM Rational Software Architect réalise ce qu'on appelle modéles de commentaires,
associés au code technique d'attribut. L'outil fournit une API pour spécifier le code processus
de génération. Cela signifie que Rational Software Architect est un générateur basé¢ sur APL
Génération de code en ligne technique peut également étre associée a cet outil car elle prend
en charge le langage de programmation C ++, qui a le "define" instruction.

3.2. SPARX Entreprise Architect (site 3, 2020)

Possede le langage intégré pour écrire des modeles. C'est pourquoi cet outil peut étre
associ¢ a des modeles et a une technique de filtrage ainsi qu'a une technique de génération de
code basée sur I'API. Sparx Enterprise Architect prend également en charge C ++ et certains
autres langages de programmation, qui sont connectés a la technique de génération de code en
ligne. L'outil prend en charge au moins la documentation JavaDoc, ce qui signifie que Sparx
Enterprise Architect pourrait étre associé¢ a la technique des attributs de code.

3.3. Visual Studio 2010 (site 3, 2020)

donne la possibilit¢ de définir des modéles de texte a I'aide de fragments de code C # .
Cela permet d'associer Visual Studio 2010 aux mod¢les et au filtrage ainsi qu'aux techniques
de génération basées sur ' API. La technique de génération de code en ligne peut également
étre associée a cet outil enraison de la prise en charge du langage de programmation C ++. Le
langage de programmation C # a la capacité¢ de générer automatiquement de la documentation
(documentation XML), qui est la caractéristique de la technique des attributs de code.

3.4. Eclipse (site 3, 2020)

Eclipse offre également au développeur la possibilité d'écrire des modéles, ce qui lui
permet de réaliser les modeles et la technique de génération de code de filtrage. Eclipse
possede également ce que 1'on appelle le mécanisme de génération de code de workflow, qui
est fondamentalement trés similaire aux principes de la technique de traitement de trame.
L'outil prend en charge certains langages de programmation tels que C ++, ce qui permet de
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lassocier a la technique de génération de code en ligne. La technique des attributs de code est
¢galement liée & Eclipse enraison de sa capacité a générer automatiquement la documentation
du programme, telle que JavaDoc.

Le tableau suivant montre la classification des outils relatifs par rapport aux techniques
de génération de code :

Outils

Technique de IBM Rational Sparx Entreprise MS Visual Studio Eclipse 3.7.2
génération de code | software Architect Architect 9 2010

8.0
Modg¢les et filtrage X X X
Modéles et méta-
modéle
Processeurs de X
trame
Générateur basé X X X
sur 'API
Génération en ligne X X X X
Attributs de code X X X X

Tableau L1 @ classification des outils relative aux techniques de génération de code

Le tableau 1.1 représente la classification des outils relative par rapport aux techniques de
génération de code. Dans ce tableaux on a six Technique de génération de code et on compare
entre quatre outils, les techniques sont modéles et fitrage, Mod¢les et méta-modele,
Processeurs de trame, Générateur basé sur API, Génération en ligne et Attributs de code. Les
outils sont IBM Rational software Architect 8.0, Sparx Entreprise Architect 9, MS Visual
Studio 2010, Eclipse 3.7.2.

+ IBM Rational software Architect 8.0 utilise 3 techniques : Générateur basé sur I API,
Génération en ligne et Attributs de code

+ Sparx Entreprise Architect utilise 4 techniques : modéles et filtrage, Générateur basé
sur API, Génération en ligne et Attributs de code

+ MS Visual Studio 2010 utilise 4 techniques : modgles et filtrage, Générateur basé sur
I'API, Génération en ligne et Attributs de code

+ Eclipse 3.7.2. utilise 4 techniques : modéles et filtrage, Processeurs de trame,
Génération en ligne et Attributs de code

Alors ces technique séparé sur 2 approches : Approche basée sur des modeéles (template-
based approach), Approche basée sur les visiteurs (Visitor-based approach) , les deux figures
suivantes montrent la Taxonomie de chaque approche :
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Lpproche basée sur des modeles
|

l ‘.

Genérateur de Genérateur de niveauy

tlasse partielle oude couches
Modeles Madéles et Processeurs Générateur basé
etfiltrage méta modéle detrame surl'apl

Figure L1 : Taxonomie d'approche basée surun modele

Les modeles et le filtrage ainsi que les modeles et les techniques de méta modele sont
associés au générateur de classes partielles car il fonctionne avec des modeles. Ces
techniques sont également les plus simples - elles permettent de générer uniquement la
carcasse d'un code systeme. (Site 3, 2020) Les générateurs de niveaux ou de couches ont
un mécanisme plus complexe, c'est pourquoi ils implémentent des processeurs de trame
et des générateurs basés sur des APL

Approche hasée sur les visiteurs

Y v
¥
ngerateurde code Cole Munger Expansaur de
mixte code enligne
L v
Attributs Tissage Géndratian
— )
de code de code enligne

Figure L2 : Taxonomie de l'approche basée sur les visiteurs

La technique d'attribut de code est associée aux générateurs de type code munger en
raison de leur capacité a créer automatiquement une documentation de programme. (Site 3,
2020) La technique du générateur en ligne est implémentés dans les générateurs de type
d'extension de code en ligne car ils ne changent pas la forme du code source d'entrée mais y
ajoutent de nouveaux fragments.
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4. Conclusion
Dans ce chapitre, nous avons vu un ¢état des connaissances, passant maintenant au
chapitre suivant concernant le background.
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Chapitre 11

Background
1. Introduction

Dans ce chapitre nous introduisons deux notions importantes liées a notre systeme.
Comme notre systeme, déja nommé UML2JAVA, permet le passage d’UML vers JAVA,
alors ce chapitre a été consacré a ces deux notions UML et JAVA.

2. UML (Unified Modeling Language)

2.1. Définition

Selon OMG (Object Management Group), UML est un langage visuel dédi¢ a la spéciation,
la construction et la documentation des artefacts d'un systeme logiciel

UML, c’est I’acronyme anglais de « Unified Modeling Language » On le traduit par
«Langage de modélisation unifié».

UML est donc un langage visuel constitu¢ d’un ensemble de schémas, appelés des
diagrammes, qui donnent chacun une vision différente du projet a traiter. UML nous fournit
donc des diagrammes pour représenter le logiciel a développer : son fonctionnement, sa mise
en route, les actions susceptibles d’étre effectuées par le logiciel, etc.

Encore, UML est un langage de modé¢lisation graphique a base de pictogrammes congu pour

fournir une méthode normalisée pour visualiser la conception d'un systéme. Il est couramment
utilisé en développement logiciel et en conception orientée objet.
L'UML est le résultat de la fusion des précédents langages de modélisation objet : Booch,
OMT et OOSE. Principalement issu des travaux de GradyBooch, James Rumbaugh et Ivar
Jacobson, UML est a présent un standard adopté par 'Object Management Group (OMG).
(Booch et al., 2000).

2.2. Les diagrammes UML2

UML2 est constitué¢ de 13 diagrammes qui représentent chacun un concept du systéme ou
logiciel. Ces diagrammes sont classés en deux catégories : statiques et d’interaction.

2.2.1. Les modeéles statiques (structurels)
Les mod¢les statiques sont :

e Diagramme de classes :

Un diagramme de classes est un graphe d’éléments connectés par des relations. Un
diagramme de classes est donc une vue graphique de la structure statique d’un systéme (car on
ne tient pas compte du facteur temporel dans le comportement du systéme), exprimée en
termes de classes et de relations entre ces classes.
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Une classe décrit un ensemble d’objets, et une association décrit un ensemble de liens; les
objets sont des instances des classes, et les liens sont des instances des associations
(Piechocki, 2006).

Diagramme de classes = classes + relations
Objet = instance d'une classe

eDiagramme d’objet :

Le diagramme d'objets permet d'éclairer un diagramme de classes en l'illustrant par
des exemples. Il est, par exemple, utilisé pour vérifier I'adéquation d'un diagramme de classes
a difrents cas possibles.

Un diagramme d'objets représente des objets (i.e. instances de classes) et leurs liens
(ie. instances de relations) pour donner une vue figée de I'état d'un systtme a un instant
donné. Un diagramme d'objets peut étre utilisé pour :

e [llustrer le modele de classes en montrant un exemple qui explique le modéle.

* Préciser certains aspects du systeme en mettant en évidence des détails imperceptibles
dans le diagramme de classes.

» Exprimer une exception en modélisant des cas particuliers ou des connaissances non
généralisables qui ne sont pas modélisés dans le diagramme de classes.

* Prendre une image d'un systéme a un moment donné.

Le diagramme de classes modélise les regles et le diagramme d'objets modélisent les faits
(Audibert, 2009).

e Diagramme de déploiement :

Un diagramme de déploiement décrit la disposition physique des ressources matérielles
qui composent le systéme, et montre la répartition des composants sur ces matériels. Chaque
ressource ¢tant matérialisée par un nceud. Le diagramme de déploiement précise comment les
composants sont répartis sur les nceuds et quelles sont les connexions entre les composants ou
les nceuds. Les diagrammes de déploiement existent sous deux formes: spécification et
mstance.

Le tableau suivant décrit les différents ¢léments d’un diagramme de déploiement
(Galland, 2002) :

Tableau IL1: Eléments d’un diagramme de déploiement

Elé ment Définition
Chaque ressource  matérielle  est
Noeeud représentée par un nceud.
Supports de communication Les supports de communication sont
symbolisés par des relations entre les
noeuds.
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e Diagramme de structure composite :

Le diagramme de structure composite permet de décrire des collaborations d’instances
(de classes, de composants...) constituant des fonctions particulieres du systéme a développer.

e Diagramme de composants :

Ce diagramme décrit les composants et leurs dépendances dans I'environnement de
réalisation. Il s’agit d’une vue statique de I'implémentation du systéme illustrant les choix de

réalisation. Le tableau suivant décrit les différents éléments d’un diagramme de composants
(Galland, 2002):

Tableau IL2: Eléments d’un diagramme de composants

Elé ment Définition
Composant Elément physique représentant une partie de
I'implémentation du systéme.
Module Représente une unit¢ pour le regroupement et la
manipulation des composants.
Dépendance Représente les relations de dépendances entre
composants/modules.

e Diagramme de paquetages :

Le diagramme de paquetages est un diagramme structurel (statique) d’UML qui
représente les paquetages (ou espaces de noms) composant un systéme, ainsi que les relations
qui lient ces différents paquetages.

Ce diagramme est utilisé pour séparer le modele en conteneurs logiques, et décrire leurs
mteractions a un haut niveau (Henocque, 2008).

2.2.2. Les modéles d’interactions ou dynamiques (de comportement)
Les modeles dynamiques sont :
e Diagramme d’activité :

Le diagramme d'activité n'est autre que la transcription dans UML de la représentation
du processus telle qu'elle a été élaborée lors du travail qui a préparé la modélisation : il
montre l'enchainement des activités qui concourent au processus.

Tableau IL3: Notations pour le diagramme d’activité

Elément/Notation Description
Début Point de départ
@
Action/Activité Une activité est quelque chose qui se passe dans le
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processus (dans le workflow).

C’est une action, un événement... effectuée par une
personne, un ordinateur. ..

Transition Une transition représente le passage d’une activité a
l une autre.
Nceud d’objet : Objet produit ou utilis€ par des actions/activités.
, Permet de modéliser les flots de données ou les flots
Objet Y 4
d’objets.
Débranchement : Une transition entrante et plusieurs transitions
| paralleles sortantes et/ou des flots d’objets.
Jomture : Plusieurs transitions entrantes et/ou flots d’objets; une
transition sortante.
1 La poursuite des activités n’a lieu que lorsque tous les
flots entrants ont atteint la jointure.
Swimlanes Dans les diagrammes d’activités, il est fréquent de

montrer qui ou quoi est responsable de I’exécution
d’une activité. C’est pour cette raison que le champ de
| responsabilité est partitionné, et que les activités sont
placées dans les différentes partitions.

Lieu / responsable

Alternative Le diagramme d’activité introduit un symbole pour la
<> décision (ou lalternative : if'switch).
Etat terminal : fin du processus

@

Remarque :

Un diagramme d’activité a toujours un et un seul point/état de départ/initial mais peut
avoir plusieurs points/états finaux/terminaux (Audibert, 2009).

e Diagramme de cas d’utilisations :

Un diagramme de cas d'utilisation capture le comportement d'un systéme, d'un sous-
systeme, d'une classe ou d'un composant tel qu'un utilisateur extérieur le voit. Il scinde la
fonctionnalité du syst¢éme en unités cohérentes, les cas d'utilisation, ayant un sens pour les
acteurs. Les cas d'utilisation permettent d'exprimer le besoin des utilisateurs d'un systéme ; ils
sont donc une vision orientée utilisateur de ce besoin au contraire d'une vision informatique. Il
ne faut pas négliger cette premiere étape pour produire un logiciel conforme aux attentes des
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utilisateurs. Pour élaborer les cas d'utilisation, il faut se fonder sur des entretiens avec les
utilisateurs.

Le diagramme de cas d'utilisation représente la structure des grandes fonctionnalités
nécessaires aux utilisateurs du systéme. C'est le premier diagramme du modele UML, celui ou
s'assure la relation entre l'utilisateur et les objets que le systtme met en ceuvre (Audibert,
2009).

Tableau IL4: Notations pour le diagramme de cas d’utilisation

Elément/Notation Description
Un acteur est l'idéalisation d'un rdle joué par
i une personne externe, un processus ou une

chose qui interagit avec un systéme.

Client

<estératypes> Un cas d'utilisation est une unité cohérente
Nom u cas représentant une fonctionnalité¢ visible de

lextérieur.

Une association entre un acteur et un cas
d’utilisation est représentée par une ligne

<estériatypes> pleine.
Nom du cas
Client

Compte Une note contient une information textuelle

colde: int eeemdeed (solde = 9}5 co’mme un commen.tam, un corps de
méthode ou une contrainte.

+oréditer{int)
+débiter(int)

+getSolde(): 1nt

e Diagramme d’états-transitions :

Le diagramme d'états-transitions représente la fagon dont évoluent (i.e. cycle de vie) les
objets appartenant & une méme classe (Audibert, 2009). La modélisation du cycle de vie est
essentielle pour représenter et mettre en forme la dynamique du systeme.

Tableau IL5: Notations pour le diagramme d’états-transitions (Audibert, 2009)

Elé ment/Notation Description
L Abstraction d'un moment de la vie d'une
état simple ., C o
entit¢ pendant lequel elle satisfait un

ensemble de conditions.

Changement d'état.

Etat initial : Initialisation du systéme,
exécution du constructeur de l'objet.

© Etat final: Fin de vie du systéme,

destruction de l'objet
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e Diagramme de communication :

Diagramme de communication (nommé¢ diagramme de collaboration dans UML1) - utilise
trois types de concepts :

— Des instances de classes (objets du systeme €tudi¢) qui interviennent lors du
scénario.

— Des acteurs qui recoivent ou émettent des événements lors du scénario.

— Les appels aux méthodes ou flux d’nformation vers un acteur externe.

Un diagramme de communication contient uniquement (Johnen,2017) :

— Des instances de classe (objets) qui sont dans le diagramme de classes.

— Des mstances d’acteurs qui sont dans le diagramme de contexte statique.

— Un événement (flux) recu par un objet d’une classe correspond a I'appel d’une
opération/méthode de cette classe (elle porte le méme nom que I'événement ou
flux).

Tableau IL6: Notations pour le diagramme de communication (Johnen, 2017)

Elé ment/Notation Description

Objet Des instances de classes.

Un lien est une connexion entre deux
objets, qui indique qu’'une forme de
navigation et de visibilité entre eux est
possible.

Autrement dit, un lien permet
d’acheminer des messages dans un sens
ou dans lautre.

Chaque message entre objets est
— représenté par une expression, une
fleche indiquant sa direction, et un
numéro indiquant sa place dans Ila
séquence.

e Diagramme de séquence :

Le diagramme de séquence représente la succession chronologique des opérations
réalisées par un acteur. Il indique les objets que l'acteur va manipuler et les opérations qui font
passer d'un objet a l'autre.

Exemple :

sd Retralt argent]

PN

Client | :Distributeurl

]

! introduireCarte

Figure IL1 : Différents éveénements dans un diagramme de séquence
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Le diagramme de séquence est une variante du diagramme de collaboration. Par
opposition aux diagrammes de collaboration, les diagrammes de séquence possédent
intrinséquement une dimension temporelle mais ne représente pas explicitement les liens entre
les objets (Steffe, 2005).

® Diagramme global d’interaction :

Le diagramme global d’interaction permet de représenter une vue générale des
interactions décrites dans le diagramme de séquence et des flots de contrdle décrits dans le
diagramme d’activité.

Le diagramme global d’interaction privilégie la vue générale des flux de controle dans
lesquels les nceuds sont des interactions ou des utilisations d’mteractions.

Autrement dit, le diagramme global d’interaction est un diagramme d’activité dans lequel
on représente des fragments d’interaction ou des utilisations d’interactions (Gabay & Gabay,
2008). Ainsi, il est possible de représenter :

— Des choix de fragments d’interactions (fusion).
— Des déroulements paralleles de fragments d’interactions (débranchement et jonction).
— Des boucles de fragments d’mteraction.

® Diagramme de temps :

Le diagramme de temps permet de représenter les états et les interactions d’objets dans
un contexte ou le temps a une forte influence sur le comportement du systéme a gérer.

Autrement dit, le diagramme de temps permet de mieux représenter des changements
d’états et des interactions entre objets liés a des contraintes de temps.

Pour cela, le diagramme de temps utilise en plus des lignes de vie, les concepts suivants :

- Des ¢états ou des lignes de temps conditionnés avec deux représentations graphiques
possibles.

- Des représentations propres aux aspects temporels : échelle de temps, contrainte de
durée, événements...

Le diagramme de temps utilise trois concepts de base :

- Ligne de vie : elle représente 'objet que I'on veut décrire. Elle se dessine de maniére
horizontale. Plusieurs lignes de vie peuvent figurer dans un diagramme de temps.

- Ftat ou ligne de temps conditionnée : les différents états que peut prendre I’objet
d’étude sont listés en colonne permettant ainsi de suivre le comportement de I'objet ligne par
ligne (une ligne pour un état).

- Etats linéaires : il s’agit du méme concept que le précédent, mais la représentation de la
succession des états est faite de maniere linéaire a ’aide d’un graphisme particulier (Gabay &
Gabay, 2008).
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3. Les types de relations :

UML définit quatre types de relation (site 12, 2020) : relation structurelle, de
spécialisation/généralisation, de réalisation et de dépendance.

3.1. Relation structurelle (ou association)

Une relation structurelle décrit un ensemble de liens. Un lien est une connexion entre
objets.
Exemple : Un contrat concerne un client.

Class Contrat {
Client bénéficiaire

}

Le bénéficiaire est une des caractéristiques d'un contrat ; la relation est structurelle.

Cette relation est représentée par un trait plein, pouvant étre orienté. La multiplicité est
notée du coté du role cible de l'association. Elle spécifie le nombre d'instances pouvant étre
associées (liées) avec une seule instance source de la relation. Dans la phrase un contrat
concerne un client, contrat est la source et client est la destination.

Contrat bénéficialres client
1

Figure IL2 : exemple d’une relation structurelle

Une multiplicité est exprimée soit par un couple de valeur N..M soit par une seule valeur
lorsque N est M sont égaux.

3.2.Relation de spécialisation/généralisation

Relation d'héritage, dans laquelle les objets de I'¢élément spécialisé (classe enfant) peuvent
remplacer les objets de I'€lément général (classe parent).

Exemple : Un client professionnel est une sorte de client.

Class ClientProfessionnel extends Client {.... }

Notation UML : Un trait plein, orient¢ de la classe spécialisée (enfant) vers son modele
(parent) et se terminant par une fléche fermée.

Client

ClientProfessionnel

Figure IL3 : exemple d’une relation de spécialisation/généralisation
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Attention : Cecin'est vrai que si un client professionnel se comporte comme un client.

3.3.Relation de réalisation

Relation dans laquelle une mnterface définit un contrat garanti par une classe
d'mplémentation.

Exemple : Le formulaire SaisirClient est un écouteur d'événements.

Class SaisirClient extends JFrame implements ActionListener {

Public void actionPerformed (ActionEvent e ) {
// faire quelque chose

b
}
La fenétre SaisirClient réalise le contrat définit par l'interface ActionListener.
Notation UML : Un trait discontinu partant de la classe d'implémentation et allant vers

I'mterface, se terminant par une pointe de fleche fermée, la méme utilisée par la
spécialisation/généralisation.

Tr zinterfaces
rams 2otionliztensr
1& +actionPerformed| e ActionEwvent)
1

SaigirClient

+acticonPerformadl & ActionEBEvant)

Figure 114 : exemple d’une relation de réalisation
3.4.Relation de dépendance
Relation entre ¢léments du modéle ne nécessitant pas forcément un lien entre objets.
Lorsque cette relation est réalisée par des liens entre objets, ces derniers sont limités dans le

temps, contrairement a d'autres relations plus structurelles (cas d'une association - voir au-
dessus).

Un ément A dépend d'un ¢ément B, lorsque A utilise des services de B. De ce fait, tout
changement dans B peut avoir des répercussions sur A.

Exemple : Un contrat dispose d'un service d'impression (méthode impression), qui utilise une
méthode (print), dont la spécification est déclarée par l'interface Printer.

Class Contrat {

Public void impression () {
Printer mmprimante = PrinterFactory.getInstance () ;
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Imprimante.print (client. getName () ) ;

}
}

On remarquera que le lien entre un objet "contrat" et une "imprimante" est momentang, il
ne dure que le temps d'exécution de la méthode impression. En d'autres termes, l'imprimante
n'a pas lieu d'étre un attribut de la classe Contrat, et de ce fait, ce n'est pas une association,
mais une simple dépendance.

Notation UML : Un trait discontinu partant de la classe dépendante et pointant vers la
classe proposant les services sollicités, se terminant par une pointe de fléche ouverte (c'est ce
qui la distingue de la relation de réalisation).

Contrat

+impressi onl )
T

=ilnterf aces
Frintexr

+porinmtl] 1igrne: Strirol

Figure ILS : exemple d’une relation de dépendance

4. Les régles de passage UML vers schéma relationnelle : (site 13, 2020)

4.1. Transformation des classes : chaque classe du diagramme UML devient une relation,
il faut choisir un attribut de la classe pouvant jouer le rdle de clé.
4.2. Transformation des associations : Nous distinguons trois familles d'associations :

% Association 1.. 7 :il faut ajouter un attribut de type clé étrangére dans la relation fils
de l'association. L'attribut porte le nom de la cl¢ primaire de la relation pére de
l'association.

+ Association *..* et n-aire et classes-association :la classe-association devient une
relation. La clé primaire de cette relation est la concaténation des identifiants des
classes connectées a l'association.

+ Association 1..1:il faut ajouter un attribut de type clé étrangére dans la relation
dérivée de la classe ayant la multiplicité minimale égale a un. L'attribut porte le nom
de la clé primaire de la relation dérivée de la classe connectée a l'association. Si les
deux multiplicités minimales sont a un, il est préférable de fusionner les deux classes
en une seule.

5. JAVA

La technologie Java définit a la fois un langage de programmation orienté objet et une
plateforme informatique. Créée par l'entreprise Sun Microsystems (souvent juste appelée "Sun") en
1995, et reprise depuis par la société Oracle en 2009, la technologie Java est indissociable du
domaine de l'informatique et du Web. On la retrouve donc sur les ordinateurs, mais aussi sur les
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téléphones mobiles, les consoles de jeux, etc. L'avenement du Smartphone et la puissance
croissante des ordinateurs, ont entrainé un regain d'intérét pour ce langage de programmation. (site
4,2020)

6. MYSQL

MySQL est une base de données relationnelle libre qui a vu le jour en 1995 et trés
employée sur le Web, souvent en association avec PHP (langage) et Apache (serveur web).
MySQL  fonctionne  indifféremment sur tous les systtmes  d'exploitation
(Windows, Linux, Mac OS notamment). Le principe d'une base de données relationnelle est
d'enregistrer les informations dans des tables qui représentent des regroupements de données
par sujets (table de clients, table de fournisseurs, table de produits, par exemple). Les tables
sont reliées entre elles par des relations. (site 5,2020)

Le langage SQL dans "MySQL" signifie « Structured Query Language » : c’est un
langage universellement reconnu par MySQL et les autres systemes de gestion de bases de
données (SGBD), et permet d'interroger et de modifier le contenu d'une base de données. Les
autres SGBD utilisées en informatique sont essentiellement Microsoft SQL Server et Oracle.

My

Figure IL6 : Logo de MySQL

7. JDBC

L'API JDBC (Java Database Connectivity) permet une connectivit¢ standard et
indépendante entre des applications java qui l'utilise et les serveurs de bases de données
relationnelles. L'API JDBC met a la disposition des développeurs un cadre pour que
des applications Java puissent se connecter a des bases de données relationnelles et exécuter
des requétes. (site 6, 2020)

8. Eclipse
8.1. Définition

Eclipse est un IDE, Integrated Development Environment (EDI environnement de
développement intégré en frangais), c'est-a-dire un logiciel qui simplifie la programmation en
proposant un certain nombre de raccourcis et d'aide a la programmation. Il est développé par
IBM, gratuit et disponible pour la plupart des systeémes d'exploitation. (site 7, 2020)
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8.2. L’interface d’Eclipse

Lorsque vous lancer Eclipse, cette fenétre s’affiche

File Edit Sample Run Source Refactor Navigate Search Project Window Help
(mi 82 =3 Tl HF-0-Q- i BEY O R E 5 [ETava ] € ATL
- - - - %5 Debug 5 DDMS
[ Package Explorer i3 = al = O|[8z outline 2 = (=]
=&
T An outline is net available.
E

7 AndraidConnectingTaPhpMySQL
» & AndroidConnectingToPhphtySQL_
» £ Bibliotheque
s e
> 5 eamen
. 5 Families2Persons
> 2 helloworld
» &2 Minichat
> & tp01
> 35 tp02

[Zl Problems | @ Javadoc |2, Declaration | B Console 5% = Properties ExpE|* B~-ri~r=H
DDMS

< . 3 K

o~ DDMS post-creste init _

— - 11 ——— m = | Tl e B — ™
el rE zj T

Figure 117 : L’interface d’Eclipse
9. Les outils techniques

Nous avons réalisé notre application selon la décomposition MVC.

9.1. MVC

MVC (Model-View-Controller) (site 8, 2020) est un modele de conception architecturale
qui encourage une meilleure organisation des applications grace a une séparation des
préoccupations. Il divise une application interactive en trois composants : Mod¢ele, Vue et
Controleur. I1 impose l'isolement des données d'entreprise (modeles) des interfaces utilisateur
(vues). Un troisiéme composant (controleurs) gere traditionnellement la logique, les entrées
utilisateur et la coordination des modeles et des vues. L'objectif de MVC est d'aider a
structurer la séparation des préoccupations d'une application en trois parties :

4+ Le modéle : est responsable de la gestion des données de l'application. Il regoit les
entrées de l'utilisateur du contrdleur.

4 La vue : signifie la présentation du modéle dans un format particulier. Il définit la
fagon dont les informations seront affichées a I’écran (via des composants par exemple). 11
s’agit de I'interface utilisateur.

4 Le contrdleur : répond a l'entrée de Iutilisateur et effectue des interactions sur les
objets du modele de données. Le controleur regoit l'entrée, la valide éventuellement, puis
transmet l'entrée au modele. C'est en quelque sorte l'intermédiaire entre le modele et la vue.
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La figure suivante montre I’interaction entre le modele, la vue et le contréleur : (site 9,

2020)
/_mises ijour_\
Modéle controéleur
t t
1
L. 1
lire ecrire :
manjpuler )
|
vue !
avertir d'un changement
I_l (événement)
( .
IJ\ | 1
1
o . .

Figure IL8 : 'interaction entre le mode¢le, la vue et le contréleur

9.1.1. MVC dans le monde réel

MVC est utile lors de la planification de votre application, car il vous donne un apergu de
la maniére dont vos idées doivent étre organisées en code réel (site 10, 2020). Par exemple,
imaginons que vous créez une application de liste de tiches. Cette application permettra aux
utilisateurs de créer des taches et de les organiser en listes.

Le modele d'une application de taches peut définir ce qu'est une «tachey», et qu'une
«liste» estun ensemble de taches.

Le code de vue définira a quoi ressemblent les taches et les listes visuellement. Les taches
peuvent avoir une grande police ou une certaine couleur.

Enfin, le contrdleur peut définir comment un utilisateur ajoute une tdche ou en marque
une autre comme terminée. Le contrdleur connecte le bouton d'ajout de la vue au modéle,
de sorte que lorsque vous cliquez sur «ajouter une tachey», le modele ajoute une nouvelle
tache.

9.1.2. Les avantages et inconvénients

Cette architecture apporte plusieurs avantages lors de la création et de la mise en place
d'un projet (site 11, 2020). Tout d'abord, elle facilite la maintenance et les évolutions futures.
En effet, étant donné qu'il y a une séparation entre les différentes couches, il sera plus facile
de modifier uniquement la partie vue ou encore uniquement le traitement de la requéte dans le
controleur. Cependant, méme si beaucoup de Framework MVC existent, cette architecture
nécessite directement une plus grosse architecture étant donné qu'il y aura trois fois plus de
fichiers. Ainsi, pour les petits projets, cela semble potentiellement inutile.
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L'architecture MVC est donc intéressante a utiliser et permet de soigner son architecture
logicielle, mais n'est pas forcément adaptée a des petits projets en raison de sa complexité et
du nombre de fichiers a créer.

Son utilit¢ peut parfois sembler inexistante au début d'un projet mais son besoin se
montre rapidement lorsque celui-ci gagne en taille.

C'est donc une bonne idée de prendre I'habitude de l'utiliser lors du développement de
projets.

10. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons vu un background montrant les notions et les outils liés au
développement de notre syst¢tme UML vers JAVA. Le chapitre suivant introduit la conception
de notre systeme.




Chapitre III:

Conception du
systeme



Chapitre 111
Conception du systeme

1. Introduction

Nous présentons dans ce chapitre la partie conception de notre systéme qui va permettre
de passer d’"UML vers Java.

La conception était faite en langage de modélisation UML. Parmi les diagrammes UML,
nous avons choisi ceux que nous avons jugés nécessaires pour la mise en ceuvre de notre
application. On s’est limit¢ aux diagrammes de cas d'utilisation et d'activité.

2. Diagramme de cas d’utilisation

La figure suivante présente le diagramme de cas d'utilisation définissant les exigences
fonctionnelles attendues, les acteurs (utilisateurs du systeme), ainsi que les relations qui
unissent acteurs et fonctionnalités

_-—'—~_'—'._——‘——-_H\
< Introduire un modele UML

aincludes If,- ~

\\ L

erifier la validite du modele

/ Utilisateur
—

e
<___Lancer la transformation en schéma reJatmnnel__""“*

-
( Creerla EDD
"\-\.\_\_\_‘_\_‘_._

Figure IIL.1 : Diagramme de cas d’utilisation montrant les différentes fonctionnalités du systéme

Il est clair que notre systeme assure principalement les fonctionnalités suivantes

— Introduire un modele UML : [lutilisateur, qui est le seul acteur représenté dans le
diagramme de cas d’utilisation ci-dessus, doit introduire un diagramme UML
(principalement le diagramme de classes) a travers une interface assurant cette
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fonctionnalité. Ce diagramme doit étre vérifi¢ et validé par le systeéme avant de passer a
I’étape suivante.

— Lancer la transformation en schéma relationnel : Tutilisateur lance ensuite la
transformation du diagramme de classes déja introduit en schéma relationnel.

— Créer la BDD : le systeme crée une BDD correspondant au schéma relationnel déja
génére.

— Générer le code JAVA : le systeme permet de générer le code Java manipulant la BDD
déja créée (ajout suppression, modification et stockage)

3. Diagramme d’activité

Le suivant est le diagramme d’activit¢ entre I'utilisateur et le systéme

Utihsateur Systeme

-@
i

[Intruduire un diagramme de I:|E|55EJ— —)["d'érifier la validité du D.C]

Man “l" Qui

e B s
< = [.Cvalidé

i

El'ranﬁfcnrmer en schéma relatiunnei'

v

Schéma relationnel

¥

[ Creer la BDD ]

E—énérer le code javs]
!

Code java

¥

@

Figure III.2 : Digramme d’activité du processus de transformation UML vers Java

Comme déja mentionné au niveau du diagramme de cas d’utilisation, un processus de
transformation UML vers Java commence par I’introduction d’un diagramme de classe par
I’utilisateur. Le systéme vérifie et valide le diagramme de classes. Si cette opération réussit, le
systeéme le transforme en modéle relationnel a partir duquel va étre créée une BDD. Enfin, un
code Java manipulant cette BDD va étre automatiquement généré.
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4. Conclusion

Aprés la conception présentée dans ce chapitre, vient 1I’implémentation qui est I'étape de
concrétisation technique du projet ; c'est la phase de développement pur qui sera détaillée
dans le chapitre suivant.
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1. Introduction

Ce chapitre présente I'architecture et la méthode d’utilisation de notre systéme, tout en
présentant un exemple d’application. Ceci donne un guide aux utilisateurs pour bien utiliser le
logiciel. En plus, on décrit les stratégies qu’on a utilisées pour réaliser notre travail.

2. L’architecture de notre systeme

La figure suivante montre l'architecture de notre systeme :

[—
w

l

Module d’acquisition ‘ﬁﬁ |
A

Module de
transformation

Module d’affichage

Figure IV.1 : l'architecture de notre systéme

Le systtme contient trois grands modules: module d’acquisiion, module de
transformation et module d’affichage. Dans ce qui suit, on décrit ces trois composantes :

1. Module d’acquisition : I'utilisateur introduit le diagramme de classes.

2. Module de transformation: c’est la transformation du diagramme de classes en modéle
relationnel et code Java.

3. Module d’affichage : permet d’afficher le résultat de la transformation (modéle
relationnel + code Java).

E
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3. Présentation de 1’application

La figure IV.2  représente I'mterface principale de notre application. Dans cette fenétre
existe le menu File et le menu Generate.

(éj.um_mm
P A
e L = |
[ = |
j{ - JI
S
S
S——
[« = v»!E{ - J

Figure IV.2 : l’interface principale

Dans le menu « File», on trouve «New Project » qui permet de créer un nouveau projet.

£ UML_Editor

Generate

MNew Project
Open Project
Save

Save As

Exit

Figure IV.3 : Le menu File

Lorsqu’on clique sur «New Project», la fenétre suivante affichée :
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rél Specify a file to open A r »

Rechercher dans : [ﬁ‘ Documents |'] [ ﬁ J l @ J l
ﬁ‘ Mouveau dossier E| aaaaa.uml hhh.umi §5555555.uml
ﬁ‘ Mouveau dossier (2) E| af.uml E] nn.uml try.uml
E] 1pri.umi E| azerr.uml E] ooooo.uml zZ.uml
E] a.uml E| ex13.uml E] qg.uml Zz.uml
E] aa.tt.uml E| exmpl.uml E] s.uml
E] aaaa.uml D exeuml E] ss.uml
Mom du fichier I I I
Type de fichier: | Umi Project v
| ouwic | | an |
o nuler J

Figure IV.4 : fenétre d’ouverture d'un nouveau projet

Lorsqu’on clique sur «Save» ou «Save as », la fenétre suivante s’affiche (figure IV.5).

Entrer le nom du projet et cliquer sur « Enregistrer » pour le sauvegarder.

r|;-fa| Specify a file ta save .l - *; u
Rechercher dans : [ﬁ‘ Documents |'] [ ﬁ J l et J l ﬁ J [ E H @ J
ﬁ‘ Mouveau dossier E| aaaa.uml ex hhhh E| gg.uml
[ﬁ‘ Mouveau dossier (2) E| aaaaa.uml E| ex13.uml im.png E| s.uml
E| Tprj.uml E| afuml E| exmpl.uml nn.uml E| ss.uml

E| a.uml E| azerr.uml E| ex.uml ooooo.uml E| 855
E| aattuml E| ee.umij E| hhh.uml ppp E| 5555558
1S 7 T
Mom du fichier :
Type de fichier [Tnus les fichiers |'J
[ Enreqistrer ] [ Annuler J

E

Figure IV.5 : Fenétre d’enregistrement d’un projet

Pour fermer I'éditeur cliquer sur « Exit ».

Le menu « Generate » contient Relational schema, Data base et Java code.
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=

|| UML_Editor

Jl:8 Generate

Relational schema >

’J:) ata base

s coce =N B
okl O IS

Generate & Save

O,
o\
\\

L
|Z

ELS
—~—

Figure IV.6 : Le menu Generate
(A) : le sous_menu « reletional schema ».
(B) : pour créer la BDD.
(O) : pour générer le code java.
(A1) : pour générer le schéma relationnel et le sauvegarde dans un fichier texte.
(A2) : pour afficher le schéma relationnel dans la zone (D).

La figure IV.7 représente la barre d’outils qui se trouve dans I'interface principale et qui
contient trois composants :

| £ UML_Editor - — = | B ]

File Generate

—

| @i u5

0100

Figure IV.7 : barre d’outils 1

(1) : pour ouvrir un nouveau projet.
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(2) : pour importer un projet.

(3) : pour exporter le projet.

Dans I'mterface principale, on trouve une deuxieme barre d’outils (figure IV.8 ).

(1)

Q) :

3)
(4)
®)
(6)
()
8)

J =
@//l - ass ..
O :

I
(D

a®

Figure IV.8 : Barre d’outils 2

: Type de classe.

Classe.

: Classe abstratte.

: Interface.

: Type de relation entre classe.

: Relation structurelle (ou association).

: Relation de spécialisation/généralisation.

: Relation de réalisation.
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(9) : Relation de dépendance.

Ainsi, on trouve dans [Dinterface principale une zone de dessin dans laquelle
diagramme de classes s’affiche.

Sivous cliquez sur (1) le résultat s’affiche dans la zone de dessin (figure 1V.9).

i A
| %] UML_Editor E=NEER

File Generate

@ & il

() 5

Classl / | & |
L\@ :
A
|
L %
KIS J J ‘

Figure IV.9 : Manipulation d’une classe

(1) : Pour déplacer la classe.

(2) : Pour supprimer la classe.

(3) : pour ajouter un attribut.

(4) : Pour ajouter une méthode.

(5) : Pour modifier le nom de la classe.

Sivous cliquez sur (3) la fenétre suivante affichée :

le
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| £ Mew Attribute = | S| e S—
Wisibility Type primery key Mame
| default ﬁ | void TJ | ves TJ
[ Cancel | | oK |
e N T —_—

Figure IV.10 : I’ajout d’un attribut

Entrer le nom d’attribut, sélectionner la visibilit¢ et le type de cet attribut. Si Pattribut est
un identifiant choisir « yes », sinon sélectionner « no ». Enfin, cliquer sur « OK ».

Sivous cliquez sur (4), la fenétre suivante est affichée :

| £| New Method = | B S
Visibility Return Type Mame

| private TJ [ void TJ
Parameter :

| Cancel | | OK |

Figure IV.11 : L’ajout d’une méthode

Entrer le nom de la méthode, sélectionner la visibilité, le type de résultat retourné et
sélectionner les parametres de la méthode s’ils existent. Enfin, cliquer sur « OK ».

Sivous cliquez sur (5), la fenétre suivante apparait :

5| Modify Name ERET

Mame: | Classi

| Cancel | | OK |

Figure IV.12 : la modification du nom d’une classe

E
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Entrer le nom de la classe et cliquer sur « OK ».

Si vous avez moins de deux classes dans votre digramme et vous appuyez sur un des
types de relation entre classes, le message suivant apparait :

r Message &r

Create atleast 2 Objects

F|
Figure IV.13 : Message d’information de relation
Sinon, la figure V.14 apparait :
F 5
| £:| New Association [ | (] |ﬁj

0.* v| 0* v

[ Cancel J [ OK J
b : 2|

Figure IV.14 : L’ajout d’une relation

Il faut saisir le nom de la relation, sélectionner les cardmalités et la relation.
4. Exemple d’utilisation

Nous avons choisis un diagramme de classe qui contient quatre classes : livre, auteur,
édition et libraires. Apres d’introduire ce diagramme dans notre application, on aura la figure
suivante :
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File Generate

™=
© v ed
' A
Libraires
+rum L int Conumande
e ol . v
— —i—
—
Tir
~ ——
|
L~ |
Autew =5l
1
+mum autew: int e ————
+ nom: chax L A
+ prenom; char o + b it
+ pseudo; char L* i i
sjout_A() : Auteur
b
v

Figure IV.15 : Exemple d’introduire un diagramme de classe

Ensuite, on clique sur « Save » ou « CTRL+S » pour enregistrer notre diagramme.

| &) UML Editor

=

Anteur

+ o antenr: it

+ nom; char

+ pseud: char

1

Ecme

+ prenon; chax | tiwi

i

Tirage

1
|

Livre

+titee: char

—

m Gengrate
Mew Project
Open Project
3
Save As Edition
Bt Libraizes
+ mn: mt
+mum L int Commands
fom Lt S
+ address: char Ly L EE
+ rhr_exp: it

Figure IV.16 : Exemple d’enregistrer le diagramme de classe

On clique sur « relational schema » dans le menu « Generate », on choisis « generate
and save » pour générer le schéma relationnel et le sauvegarde dans un fichier texte.
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|5 UML Editor

31 Generate

Relational schema Generate & Save

Tirage
ke
Autenr
1
+ o nteny: b B &
+nom; char L
epmemear B g
R - LT
it L officly

Data base o
15pia) '
Java code L L\
b
] Edition
Libratres
+mm: int
+mm L Comumands
- 1t
+ address: char Ly L s
+ thr_exp: int

Figure IV.17 : Exemple de générer le schéma relationnel du diagramme (1)

On clique sur « display » pour afficher le schéma relationnel dans la zone en bas de la

fenétre (figure 1v.18 ).

rig, UML_Editor [N
File Generate
| d T |
1A |
L= |
30
Libraires
+ 1mam 1 int l = J !
] L% ||
+ address: char o y N
l - |
I |
8
L
: . |
s
|
||
L~
[ ]
- =
= o l—
- i L i |
]
Le schéma relationnel: A
Auteur = (#num_auteur,nom,prenom, pseudo ) ’
Libraires = (#num_| address ) 8
Livre = (#isbn titre ) :
Edition = (#num, prix,nbr_exp #Fisbn Fisbn ) I
Ecrire = (#num_auteur,&isbn ) I
Commande = (F#num #Fnum_| #isbn )
|
L= ——— = —_— =

Figure IV.18 : Exemple de générer le schéma relationnel du diagramme (2)
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On clique sur « Data base » dans le menu « Generate» pour créer la BDD.

[ £| UML_Editor

Relational schema

Livre = (#isbn titre )

Java code
3
Libzaives
+ ymm_1: int
1 * .-".l
+ addvess: char
e
X
X 7 e
Le schéma relationnel:
Auteur = (#num_auteur,nom,prenom,pseudo )

Libraires = (#num_|,address )

Edition = (#num,prix,nbr_exp Fisbn #Fsbn )
Ecrire = (#num_auteur #isbn )
Commande = (#num F#num_l #isbn )

T

Figure IV.19 : Exemple de générer la BDD (1)

On aura le résultat suivant :

@,
Accueil

exemple (6)

exemple
Al auteur
commande
ecrire
edition

libraires

HEEEEH

livre

Base de données exemple sur le serveur Jocalhost

‘ Structure ‘ ‘ saL ‘ | Exporter Recherche
Table Action Enregistrements Type  Taille
|| auteur o & 2 & ¥ & 0 MyISAM  1.0Ko
|| commande | 94 B B w @ 0 MylSAM  1.0Ko
|| ecrire I &4 & i 1 7 0 MylISAM  1.0Ko
|| edition o4 B & r oo 0 MylSAM  1,0Ko
|| libraires M & o i 7 5 0 MyISAM  1.0Ko
|| livre IR S, L 0 MylSAM  1.0Ko
b table(s) Somme I = 6,0 Ko

T— Tout cocher [ Tout décocher E.Poﬂr'ia sélection - 7|

Figure IV.20 : Exemple de générer la BDD (2)
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Pour générer le code java, on clique sur « java code » dans le menu « Generate » et on
aura le résultat suivant :

e
> &) RE System Library JavaSE-L7]
B, Referenced Libraries
[ EditeurIML
» (2 lib
~ ) Chuteurjava s, Declrton {3 R

@ < B in ArayListe ObjectUML mode! ProjectUMLabjectslist

% Ebhra\‘res.Ja\ra private Arraylist<ObjectUlLy objectslist;
] CLvrejava

3 FEADME g
2 SCHEMA

ahinut.clnsal i

Figure IV.21 : Exemple de générer le code java
(A): les classes java générées.

5. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présent¢ les mterfaces et un guide d’utilisation de notre
logiciel. Dans ce suit, une conclusion générale synthétise notre travail et trace quelques
perspectives.




Conclusion Générale

L’art de fabriquer des logiciels n’est pas un métier facile. Pour métriser la complexité
des systemes logiciels, il convient de se baser sur des principes et méthodes et utiliser des
outils performants pour supporter les activités du processus de développement.

Nous avons présent¢ I'outi CASE UML vers JAVA comme un moyen efficace qui aide
les développeurs dans le cycle de vie du logiciel.

Un outil CASE est un ensemble intégré d’outils qui permet aux développeurs de logiciels
de documenter et modéliser un systéme d’information des la spécification initiale des
besoins jusqu’au projet et son implantation en passant par I'application de tests de cohérence,
complétude et conformité aux spécifications proposées (site 1, 2020). Il faut noter ici que les
outis CASE sont seulement des aides et ne permettent pas de donner une solution totale a
touts les problémes de développement du logiciel Ils sont des outils de gestion pour le
développement des logiciels.

Pour I'implémentation de notre logiciel, nous avons utilisé Eclipse sous Windows. Pour
la conception, nous avons utilis¢ UML.

Notre mémoire comportait un chapitre état de I'art; i s’agit d’une étude de I'existant plus
le choix des outils de développement. Le chapitre background, en second lieu, décrit les
diffrentes notions nécessaires a la compréhension et a la mise en place de notre systéme. Les
deux chapitres qui suivent présentaient la conception de notre systtme en UML, et la mise en
ceuvre de I'application.

Notre travail reste une initiative pour une future recherche dans laquelle nous enrichirons
notre application par d’autres diagrammes comme le diagramme d’activités avec celui de
classes.

Ce projet a fait l'objet d'une expérience intéressante, qui nous a permis d'améliorer nos
connaissances dans le domame de la conception et la programmation des systemes
mnformatiques. Nous espérons aussi passer & une approche a base de modele pour le passage
d’UML vers Java.

a0
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