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Introduction 

Site web = une application comme une autre

Génie logiciel

Cycle de développement

Analyse

Conception

Implantation



Programme

Un cours sur les techniques (prérequis)

HTML, CSS, formulaires

PHP/MySQL

Un cours sur la méthode (ici)

Notation : UML

Méthode : inspirée du RUP

Un projet

Du travail personnel (un peu)



Analyse et conception : pourquoi ?

Construire des modèles

suffisants pour réflechir et répondre aux questions 
qu'on se pose sur le monde réel

Répondre aux attentes (besoins) du client

Détecter les erreurs le plus tot possible (en 
analyse et en conception plutot qu'en 
implantation)

Adapter les choix techniques aux exigences des 
besoins et pas l'inverse



UML

L'utilisation de modèles en tant qu'abstraction 
s'accorde très bien avec

ADT (Spécifications algébriques)

OO (Prog. mais aussi A&C !)

UML notation de facto (OMG, industrie) pour OO

1.1 – 11/97,  1.3 – 06/99,  1.4 – 09/01, 2.0 ?

unification de plusieurs notations

Notation outillée

méthode ?



UML : méthode ?

On peut déjà remarquer ...

3 axes (vues) de modélisation :
Vue fonctionnelle

Vue statique Vue dynamique

d. de classes
d. d'objets
d. de composants
d. de déploiement

d. d'activités
d. d'états
d. de séquence
d. de collaboration

d. de cas d'utilisation



Le « Rational Unified Process »

RUP ou Processus Unifié

Itératif et incrémental
Cycle en « V » adapté pour besoins fixés et clairs

Si évolution, prototypes, ...

Centré sur l'architecture (paquetage, modules, ...)

Piloté par les risques (r. métier, r. techniques)

Guidé par les cas d'utilisation
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1 – Besoins : la vision du projet

Quel est le positionnement du projet ?

Étude de l'existant

Étude comparative

Quelles sont les exigences fonctionnelles ?

Fonctionnalités du projet

Selon différents utilisateurs, différentes vues

Quelles sont les contraintes techniques ?

Sécurité

délais

...



2 – Cas d'Utilisation

1 – Recenser les acteurs

2 – Recenser les cas d'utilisation

3 – Structurer en paquetage

4 – Étudier les relations entre cas d'utilisation

5 – Classement des cas d'utilisation



2.1 – Recensement des acteurs

Acteurs logiques plutot que physiques

Roles par rapport au projet

Stéréotypes (proposition!) :

« interne », acteur interne à l'entreprise

« non humain », acteur non humain



2.2 – Recensement des C.U.

Ne pas etre trop « atomique »

Un C.U. = un ensemble de séquences 
d'utilisation connexes



2.3 – Structuration en paquetages

Séparer en ensembles fonctionnels cohérents

Paquetages (packages)

Relations de dépendances (idéal : un seul sens)



2.4 – Etude des relations entre C.U.

Dépendances

simple

« extend » : explicite + obligatoire

« include » : implicite + facultatif

Généralisation-spécialisation



2.4 – Etude des relations entre C.U.



2.5 – Classement des C.U.

Prise en compte

Des priorités client (ne pas tout classer en 
« haut »)

Des risques techniques

Itérations
Cas d'utilisation Priorité Risque Itération
Rechercher des ouvrages Haute Moyen 2
Gérer son panier Haute Bas 3
Effectuer une commande Moyenne Haut 4
Consulter ses commandes en cours Basse Moyen 6
Consulter l'aide en ligne Basse Bas 7
Maintenir le catalogue Haute Haut 1
Maintenir le site Moyenne Bas 5



3 – Modèle du domaine

Recenser les concepts du projet

Une classe = définition abstraite d'un ensemble 
d'objets

Attributs + opérations

S'aider des C.U. (! synonymes, classe vs. attribut)

Ici : classes « métier » (domaine du discours, par 
opposition à certaines classes qui apparaitront en 
conception



3 – Relations entre classes

Exprimer les liens entre classes

Lien simple (association)
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4 – Séquences système

But : donner une description précise des C.U.

Problème : long (mais nécessaire)

1 – Représentation textuelle (scénarios)

Un scénario nominal

Extensions pour tous autres scenarios de succès 
ou d'échec

Préconditions et postconditions
Pré : il y a des billets

Post : diminution billets (selon retrait) et opération 
transmise au centre CB

2 – Réprésentation graphique (séquences)



4.1 – Scénarios

Etape

Message de l'extérieur vers le système

Message interne

Message du système vers l'extérieur

� etape

�

�, �

�

, ... : extensions

��� �

� : entre � et �

Les scénarios peuvent faire évoluer les C.U. !



4.1 – Scénarios : exemples

Scénario : Retrait d'argent par carte VISA
[nominal]

1 – le client introduit sa carte

2 – Vérification de la carte par le système

3 – Le système demande au client son code

4 – Le client entre son code

5 – Le système compare le code entré avec 
l'information sur la puce de la carte

6 – Demande d'autorisation au centre VISA

7 - ...



4.1 – Scénarios : exemples

Scénario : Erreur de carte
[extension de Retrait d'argent par carte VISA]

2a – La carte n'est pas reconnue par le système
1 – Ejection de la carte par le système et fin du cas 
d'utilisation (échec)

Scénario : Code erroné
[extension de Retrait d'argent par carte VISA]

5a – Code erroné pour la 1ère ou 2ème fois
1 – Le système indique l'erreur au client

2 – Inscription de l'echec sur la carte et reprise en 5 du 
nominal

5b – Code erroné pour la 3ème fois
1 - ...



4.2 – Diag. de séquence système

Système vu comme une boite noire 
(on ne préjuge pas d'une réalisation particulière)
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5 – Classes participantes

Faire le lien entre classes << métier >> et les 
classes de conception

Trois principales classes d'analyse

<< dialogue >> : formulaires, résultats recherche, 
..., proviennent de l'analyse de la maquette

<< contrôle >> : cinématique, transition entre 
dialogues et classes métier

<< entité >> : les classes métier, complétées pour 
répondre aux C.U.

A ce niveau, la séparation en types de classes et 
en C.U. permet au chef de projet de répartir les 
taches.



5 – Classes participantes : règles

Contraintes sur les associations

Liens acteurs vers << dialogue >> uniquement

Liens << dialogue >> avec << dialogue >> ou
<< dialogue >> avec << contrôle >> 
(pas de lien direct avec << entité >>)

Liens << entité >> avec << entité >> ou 
<< entité >> depuis << contrôle >>

Liens << contrôle >> avec tout type de classes



5 – Classes participantes : règles

Contraintes sur attributs et opérations

<< entité >> : uniquement des attributs

<< contrôle >> : uniquement des opérations

<< dialogue >> :
Attributs, pour champs saisie ou résultats (maquette)

Opérations, pour actions des acteurs sur IHM 
(séquences système)



5 – Classes participantes : exemple



6 – Dynamique de l'application

Utiliser la maquette pour exprimer les chemins 
possibles d'exécution de l'application

Permettre de prendre en compte les conditions 
dans lequelles les interfaces vont réagir de telle 
ou telle façon, ex :

Pour commander le panier ne doit pas etre vide

Pas de modifications des infos client si on ne s'est 
pas préalablement identifié

...

Utilisation des diagramme d'activités d'UML

(Utilisation des des diag. d'états d'UML)



6 – Types d'activités



7 – Interactions

Distribuer les responsabilités de comportement 
aux classe d'analyse (i.e. classes participantes).

Opérations des classes participantes :

Contituaient un premier jet

Complétées ici pour obtenir un ensemble de 
classes faiblement couplées et fortement 
cohérentes (classes de conception)

Ici, vue boite blanche du système

Diagrammes de séquence, ou

Diagrammes de collaboration



7 – Interactions : principe



7 – Interactions : règles

Acteurs intéragissent avec << dialogue >> 
uniquement

<< dialogue >> avec << contrôle >> et 
exceptionnellement avec << dialogue >>

<< contrôle >> avec toute autre classe

<< entité >> qu'avec << entité >>



8 – Classes de conception

Implantation des classes participantes

Raffinement

Selon les choix techniques
Objet or not objet

J2EE, .NET, PHP/MySQL, ... (librairies/classes 
spécifiques)

En respectant les contraintes données par
Les interactions

La dynamique du site



8 – Conception en PHP

Classes ou fonctions de présentation

En fonction de la maquette : en-tetes, pieds de 
page, zones, templates, ...

Penser aux feuilles de style

Classes de la PHPlib

Sessions, gestion de droits, ...

Pour le reste (classes participantes)

Pages HTML, BD et pages PHP
Classes << dialogue >> : formulaires

Classes << entité >> : BD

Classes << contrôle >> : PHP



10 – Finalisation (PHP)

Tests fonctionnels (fonctions PHP)

Indépendant du serveur www

Installation

Serveur www, liaison libphp, .ht access

Base de données et droits d'accès

Création de tables (classes << entité >>)

Test requètes

Test de l'application

Différents clients www

Utilisation des séquences système



Projet

Mettre en oeuvre les méthodes et techniques 
vues en cours.

Travail en groupe

Communication avec le client

Evaluation

Délivrables (dont rapport final)

Réalisation

Soutenance courte



Projet : le sujet

Gestion des commandes café (capsules) et de 
leur suivi

Des clients identifiés passent, modifient, 
enregistrent et suivent des commandes

Un administrateur donne des dates limites de 
commande, visualise les commandes, enregistre 
les paiments, envoie les commandes et signale 
leur arrivée

Le sujet complet vous sera fourni (pdf) suite à ce 
cours.



Projet : le planning intermédiaire

2 semaines après la remise du sujet

schémas de navigation, maquette, cas d'utilisation

19 décembre

classes métier, séquences système

13 février

classes participantes, diagrammes d'interaction

1er TP

(facult.) classes de conception et activités



Synthèse

Importance de l'analyse et de la conception

Survol rapide d'UML et RUP qui permet

utiliser des notations standard pour communi-
quer en cours d'analyse et conception

dans le cadre du projet : délivrables intermé-
diaires et rapport final

Mise en oeuvre sur un projet de petite taille 
mais réaliste
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Outils

UML

Rational Rose, ArgoUML, Dia, Xpaint, ...
http://argouml.tigris.org/

PHP, MySQL

EasyPHP (Apache+PHP+MySQL+PHPMyAdmin)
http://www.easyphp.org/

HTML

Éditeurs de texte (avec coloration syntaxique : 
(X)emacs)

Outils WYSIWYG (Composer, Dreamweaver)


