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Modéliser est une activité qui a été effectuée au cours des années dans le développement de logiciel.  En écrivant des applications en utilisant les langages les plus simples aux langages les plus puissants et les plus complexes, vous devez toujours modéliser ne fut-ce que pour tracer un organigramme énumérant les étapes effectuées par une application.  Pourquoi employons-nous la modélisation?  Définir un modèle c’est morceler vers le haut une application complexe ou un système énorme pour en faire des fragments simples et discrets qui peuvent être individuellement étudiés.  Nous pouvons nous concentrer plus facilement sur les parties plus petites d'un système et alors comprendre la "grande image."  Par conséquent, les raisons principales d’utiliser la modélisation peuvent se résumer dans deux mots:
Lisibilité

Réutilisation
La lisibilité apporte la clarté, la facilité de compréhension.  La compréhension d'un système est la première étape dans la construction ou l’amélioration d’un système.  Ceci implique de connaître quoi le système se compose, comment il se comporte, et ainsi de suite.  Modéliser un système revient à s’assurer qu'il devient lisible et, d'une manière primordiale, facile à documenter.  La description d'un système pour le rendre lisible implique de capturer la structure d'un système et le comportement de celui-ci.

La réutilisation est le sous-produit du rendu d’un système lisible.  Après qu'un système ait été modélisé pour le rendre facile à comprendre, nous tendons à identifier des similitudes ou la redondance, soit en termes de fonctionnalité, dispositifs, ou structure.

Quoiqu'il y ait beaucoup de techniques et d’outils pour modéliser, dans cette série d'article, nous nous concentrerons sur la modélisation des systèmes et des applications orientées objet (OO) en utilisant le langage de modélisation unifiée.  Le langage de modélisation unifiée, ou UML, est le langage qui peut être employé pour modéliser des systèmes et ainsi les rendre lisibles.  Ceci signifie essentiellement qu'UML est capable de capturer les caractéristiques d'un système en employant des notations.  UML fournit une grande sélection de symbole, facile à comprendre, des notations pour documenter des systèmes basés sur les principes de conception orientés objet.  Ces notations s'appellent les neuf diagrammes d'UML.

Et maintenant la question que tout le monde se pose, pourquoi est-il préférable d’utiliser UML pour modéliser?  Et bien, la réponse se situe dans un mot: "Standardisation".  Différents langages ont été employés pour dépeindre des systèmes en utilisant la méthodologie orientée objet. Les toutes premières ont en effet été la méthodologie de Rumbaugh, la méthodologie de Booch, et la méthodologie de Jacobson.  Le problème était que, bien que chaque méthodologie ait eu ses avantages, elles étaient essentiellement disparates. 
C’est à partir de ce constat qu’est né « Le langage de modélisation unifié ».  Il unifie les principes de conception de chacune de ces méthodologies dans une seule, standardisée, le langage qui peut être facilement appliqué d'un bout à l'autre de la modélisation pour tous les systèmes orientés objet.  Mais, à la différence des différentes méthodologies qui ont tendu davantage à la conception et ont détaillé la conception des systèmes, UML enjambe le royaume des conditions, de l'analyse, et de la conception et, uniquement, de l'exécution aussi bien.  La beauté d'UML se situe dans le fait que n’importe lequel des neuf diagrammes d'UML peut être employé quand le besoin s’en fait ressentir.  Par exemple, si vous devez modéliser des conditions pour un système donné, vous pouvez employer les diagrammes de cas d'utilisation seulement sans employer les autres diagrammes dans UML.
UML n'a aucune dépendance vis-à-vis des technologies ou langages employés. Ceci implique que vous pouvez employer UML pour modéliser des applications et des systèmes basés sur l'une ou l'autre des technologies actuelles;  par exemple, J2EE et .NET.  Tout effort a été fait de garder UML comme langage de modélisation clair et concis sans être lié en aval à toutes les technologies.

Cette série d’articles vise à couvrir les fondements d'UML, y compris chacun des neuf diagrammes d'UML. En outre, vous vous renseignerez sur les outils disponibles supportant UML. À la fin de chaque article, nous établirons graduellement chacun des neuf diagrammes d'UML pour un système d'étude de cas pour les prochaines semaines.  Nous envelopperons notre étude d'UML par l'extension dans deux secteurs différents -- processus unifié raisonnable et concevrons des modèles.

Diagrammes UML
Les concepts fondamentaux d'UML sont qu'aucun diagramme ne peut capturer les différents éléments d'un système dans son entièreté. Par conséquent, UML se compose de neuf diagrammes qui peuvent être employés pour modéliser un système à différents moments dans le cycle de vie de logiciel d'un système. Les neuf diagrammes d'UML sont:

Diagramme de cas d’utilisation: Le diagramme de cas d'utilisation est employé pour identifier les éléments et les processus primaires qui forment le système. Les éléments primaires se nomment comme des "acteurs" et les processus s'appellent les "cas d'utilisation". Les diagrammes de cas d'utilisation montrent quels acteurs interagissent avec chaque cas d'utilisation.

Diagramme de classe: Le diagramme de classe est employé pour affiner le diagramme de cas d'utilisation et pour définir une conception détaillée du système. Le diagramme de classe classifie les acteurs définis dans le diagramme de cas d'utilisation dans un ensemble de classes en corrélation. Le rapport ou l'association entre les classes peut être ou bien "est-un" ou "a-un". Chaque classe dans le diagramme de classe peut être capable de fournir certaines fonctionnalités. Ces fonctionnalités fournies par la classe se nomment les "méthodes" de la classe. Indépendamment de ceci, chaque classe peut avoir certains "attributs" qui identifient uniquement la classe.

Diagramme d'objet: Le diagramme d'objet est un genre spécial de diagramme de classe. Un objet est une instance d'une classe. Ceci signifie essentiellement qu'un objet représente l'état d'une classe à un moment donné pendant que le système fonctionne. Le diagramme d'objet capture l'état de différentes classes dans le système et leurs relations ou associations à un moment donné.

  Diagramme d'état: Un diagramme d'état, comme son nom l’indique, représente les différents états des objets dans le système pendant leur cycle de vie. Les objets dans le système changent d’état en réponse aux événements. En plus de ceci, un diagramme d'état capture également la transition de l'état de l'objet, d'un premier état, à un état final en réponse aux événements affectant le système.

  Diagramme d'activité: Les écoulements de processus dans le système sont capturés dans le diagramme d'activité. Semblable à un diagramme d'état, un diagramme d'activité se compose également d’activités, d’actions, de transitions, d’états initiaux et finaux, ainsi que des conditions de garde.

  Diagramme de séquence: Un diagramme de séquence représente l'interaction entre différents objets dans le système. L'aspect important d'un diagramme de séquence est qu’il est ordonné dans le temps. Ceci signifie que la séquence exacte des interactions entre les objets est représentée point par point. Les différents objets dans le diagramme de séquence interagissent avec d’autres en passant des "messages".

  Diagramme de collaboration: Un diagramme de collaboration groupe ensemble les interactions entre différents objets. Les interactions sont énumérées en tant qu'interactions numérotées qui aident à tracer l'ordre des interactions. Le diagramme de collaboration aide à identifier toutes les interactions possibles que chaque objet a avec d'autres objets.

  Diagramme de composants: Le diagramme de composants représente les pièces à niveau élevé qui composent le système. Ce diagramme dépeint, à un niveau élevé, quels composants font partie du système et comment ils sont reliés. Un diagramme de composants dépeint les composants cueillis après que le système ait subi la phase de développement ou de construction.

  Diagramme de déploiement: Le diagramme de déploiement capture la configuration des éléments d'exécution de l'application. Ce diagramme est de loin le plus utile quand un système est établi et prêt à être déployé.
Maintenant que nous avons une idée des différents diagrammes d'UML, regardons un peu pour voir si nous pouvons d’une façon ou une autre grouper ensemble ces diagrammes pour nous permettre de comprendre plus loin comment les employer.

Classification des diagrammes UML—Statique, Dynamique, et Implémentation
On peut dire que le système logiciel possède deux caractéristiques distinctes:  

Une structurelle, partie "statique" et une comportementale, partie "dynamique".  En plus de ces deux caractéristiques, une caractéristique additionnelle qu'un système logiciel possède est liée à l'exécution.  Avant que nous classions ces diagrammes UML par catégorie dans chacune de ces trois caractéristiques, regardons exactement à quoi correspondent ces trois caractéristiques.

· Statique: La caractéristique statique d’un système est essentiellement l’aspect structurel du système. La caractéristique statique définit de quelles parties le système est composé.

· Dynamique : Les dispositifs comportementaux du système ; par exemple, les comportements du système en réponse à certains événements ou actions sont des caractéristiques dynamiques d’un système.

· Implémentation : La caractéristique d’implémentation d’un système est un nouveau comportement à part entière qui décrit les différents éléments requis lors du déploiement d’un système.
Les diagrammes UML qui appartiennent à chacune de ces catégories sont :

· Statique

· Diagramme de cas d’utilisation

· Diagramme de classe

· Dynamique

· Diagramme d’objet

· Diagramme d’état

· Diagramme d’activité

· Diagramme de séquence

· Diagramme de collaboration

Implémentation

· Diagramme de composant

· Diagramme de déploiement

Finalement, regardons un peu à la vue 4+1 des diagrammes UML
Vue 4+1 des diagrammes UML
Considérant que chaque diagramme UML peut être utilisé dans différentes étapes du cycle de vie d’un système, prenons un peu le temps de regarder la « vue 4+1 » des diagrammes UML. La vue 4+1 offre uns perspective différente pour classer et appliquer les diagrammes UML. La vue 4+1 est essentiellement utilisée pour analyser comment un système peu être regardé à partir d’une perspective de cycle de vie logicielle. Chacune de ces vues représente comment un système peut être modélisé.

Cela permettra de comprendre où et quand les différents diagramme UML pourront être utilisés ou seront d’application.
Ces différentes vues sont :
· Vue de conception : La vue de conception d’un système est la vue structurelle de ce système. Cela donne une idée de la composition d’un système donné. Le diagramme de classe ainsi que le diagramme d’objets forment la vue de conception du système.

· Vue de processus : Le comportement dynamique d’un système peut être vu dans la vue de processus. Les différents diagrammes tels que le diagramme d’état, le diagramme d’activité, le diagramme de séquence, et le diagramme de collaboration sont utilisés dans cette vue.

· La vue de composant : La vue de composant montre les modules groupés d’une modélisation système donnée utilisant le diagramme de composants.

· La vue déploiement : le diagramme UML de déploiement est utilisé pour identifier les modules de déploiement pour un système donné. C’est la vue de déploiement de :

· La vue des cas d’utilisation : Les diagrammes de cas d’utilisation UML sont utilisés pour voir un système de cette perspective comme un ensemble d’activités ou de transactions discrètes.

Résumé

Dans ce premier d’une série d’articles, nous avons effectué un rapide tour d’horizon de ce qu’est UML et à quel moment du cycle de vie logicielle il intervient. Chacun des 9 diagrammes qui composent UML seront couverts étape par étape dans les prochaines semaines. Avant de commencer l’étude de chaque diagramme, nous ferons un rapide tour d’horizon des principaux outils UML disponibles sur le marché dans le prochain article.
