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Plan général du cours

1. Introduction
– objectifs
– la nécessit́ed’uneméthodologie
– mod̀eles,langageetoutils retenus

2. Le mod̀eleobjetavecUML
– Lesraisonsd’uneméthodologieobjet
– Lesdifférentesdescriptionspardiagrammesd’UML
– présentationrapidedeBlueJ

3. Java, langagededéveloppementobjet
– Caract́eristiquesdeJava
– Classeset objets
– Typeset structuresdecontr̂ole
– Exceptions
– Héritage
– Entrée/Sorties
– Lesthreads

4. Java,graphismedebase
– Applets
– Awt

5. Lesconceptset lesmod̀elesgéńerauxpourla constructiond’IHM

6. Swing: uneimplantationdu mod̀eleMVC enJava
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Chapitr e 1

Intr oduction

1.1 Objectif du cours

Objectif :
– Conceptionet développementd’applicationset d’interfaceshomme-machine(IHM).

Pourquoi et commentdévelopperdesIHM ?
– Développementdel’informatiqueet desonutilisation

– Augmentationdu nombred’utilisateursaussibienenutilisationdomestiquequ’enutilisa-
tion professionnelle

– Avant: utilisationréserv́eeàdessṕecialistes... uneinterfaceminimale
– Aujourd’hui : large gammed’utilisateurs... nécessitedesinterfacesergonomiquessinon

lesapplicationssontdélaisśees
– Aujourd’hui : multipleséchangesde donńees(par exemple,via Internet)nécessitantdes

méthodesdemanipulation.Un moteurderechercheestuneinterface.
– Développementduhardware

– Permetl’utilisation abondantedegraphismeset d’interactivitésqui deviennentincontour-
nablesauxsyst̀emesd’interfaçage.

– Desmod̀eleset desméthodessontnécessaires.
– Le graphismeet l’interactivité à outrancenefait pastout!
– On viseà augmenterla facilité et l’efficacit́e del’utilisation et NON la distraction(saufsi

c’estle but visé)!
– Besoindedévelopperdesméthodologies
– Modèlecognitif desutilisateurs
– Interface“intelligente”
– Interfacemulti-modale

Démarchede conceptiond’une interface :
– Inspiréedestechniquesutiliséesengénielogiciel
– Implémentationdansle cadredela programmationobjet: UML et Java
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1.2 La nécessit́ed’une méthodologie

– Pb : Commentgérerle développementet la maintenance/évolution d’applicationsinforma-
tiquesindustrielles?
– Mêmesoutils degestionpourle concepteur/d́eveloppeuret pourle client
– Mêmesoutils pourun sṕecialisteeninformatiqueet pourunnonsṕecialiste
– Fournirdessṕecificationsdesapplications̀a restituerà deséquipesdedéveloppement
– Outils dedialogueaveclesclients
– Faciliter la validation
– Favoriserla réutilisabilt́e

Expression des besoins

Spécification générale

Spécification détaillée

Implémentation

Test

Validation

Recette

FIG. 1.1:CycleenV

– Il y a un monde entre l’activité d’un développeur passionńe qui travaille seul et le
développementindustrield’uneapplicationdegrandetaille qui peutrassemblerdescentaines
deprogrammeurssurplusieursanńees.
– Travail isolé : chacunposs̀edeseshabitudeset endéduitdesméthodespersonnelles.
– Travail industriel

– Applicationsdeplusenpluscomplexes
– Communicationnécessaireet efficaceentrelesparticipants
– Nécessit́e d’un cahierdescharges: savoir semettred’accordavec lesutilisateursdans

un langageclair
– Concevoir desapplicationscapablesd’évoluer

– Modèlededéveloppementenspirale: ondoit pouvoir disposerdeprototypespuisdeversions
qui s’améliorentprogressivementenrespectantuncahierdescharges.Il fautdoncsavoir faire
évoluerle développementdemanìereefficace.

1.3 Lesmodèles,langageset outils retenus

1.3.1 UML : Unified Modeling Language

– S’estconstruitsuite à l’identification desdifférentesphasesde conceptiond’un logiciel et
descontraintesassocíees

– S’estconstruitsuiteaudéveloppementderecherchesméthodologiquesdepuis10 ansautour
dela conceptionorient́eeobjets(OO)

– Début 90 :
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– Plusde50méthodesOO
– 3 méthodesmajeuresfusionnentsousl’impulsion deleursconcepteurs: JamesRumbaugh,

GaryBoochet IvarJacobson.
– Il enrésulteun langageunificateurdedescriptiongraphique.Cen’estpasuneméthode.

– Novembre97 : standardUML adopt́eparl’OMG (ObjectManagementGroup)

1.3.2 Java

– Langagedeprogrammationobjetmulti-plateforme,intégrantdesbibliothèquesgraphiqueset
dela programmatiońevénementielle.

– Inclusdessyt̀emesd’interfaçageavecle Web.
– Extensionauxdéveloppementsd’applicationsdistribuées... réseauxd’entreprises.

1.3.3 Swing

– Bibliothèque graphiqueJava baśee sur MVC (Modèle Vue Controleur) qui définit des
conceptspourle développementd’IHM.

1.3.4 BlueJ

– Environnementdedéveloppementdédíe àJavadel’Uni versit́edeSouthernDenmark...C’est
unebelleinterfaceadapt́eeà l’enseignementdeJava (Gestioninteractivedesobjets,visuali-
satiuondesdiagrammesUML, ...).
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