SERVICE DEVELOPPEMENT

La solufion de

]

Livre Blanc

F. BERTON/ CIEL .S.A. / Groupe SAGE / FRANCE fberton@cielsoft.com

I ntroduction au concept objet.

Opjet :

Le but de ce doaument est de sensibliser I'ensemble des adteurs, intervenant dans le cyde de
développement dun logidel, ala moddisation et la conception orientées oljets.

Ce doaument ne prétend pas faire une approche détaillée de la technologe objet, mais seulement une
vulgarisation de celle-d. Si vous souhaitez approfondir le sujet, je vous consellle de vous reporter ala

bibliographie.
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Les composants objets, une nouvelle approche du
développement

Extrait de "Au coaur de AdiveX et OLE de David Chappel, Miaosoft Press "

Au cours des 35 derniéres années, les concepteurs de matérie informatique sont passés de machines
de latalle dun hangar a des ordinateurs portables |égers basés sur de minusaules mia oproassseurs.
Au cours des méme années, les développeurs de logdels sont passés de I'éaiture de programmes en
assembleur et en QOBOL a lI'éaiture de programmes encore plus grands en C et C++. On pourra
paler de progrés (bien que cgla soit dsautable), mais il est dar que le monde du logde ne
progresse pas aussi vite que celui du matériel. Qu'ont donc les développeurs de matérid que les
développeurs de logdes n'ont pas ?

Laréponse est donnée par les composants. Si les ingénieurs en matéiel dedronique devaient partir
dun tas de sable chaque fois qu'ils congoivent un nouveau dispositif, si leur premiere étape devait
toujours consister a extrare le silidum pour falbriquer des drauits intégrés, ils ne progresseraient pas
bien vite. Or, un conoepteur de matérid construit toujours un systéme a patir de composants
préparés, chaoun chargé dune fondion partiauliere et fournissant un ensemble de servioss a travers
des interfaoss définies. La tache des conaepteurs de matériel est considéralblement simplifiée par le
travall de leurs prédéassseurs.

La rédtilisation est aussi une voie vers la aéation de melleurs logidels. Aujourdhui encore, les
développeurs de logdds en sont toujours a partir dune oertaine forme de sable et a suivre les
mémes étapes que les centaines de programmeurs qui les ont précédés. Le résultat est souvent
excadlent, mais il pourrait étre amélioré. La aéation de nouvelles applications a partir de composants
existants, d§a testés, atoutes chanass de produire un code plus fiable. De plus, €le peut se révéler
nettement plus rapide et plus économique, ce qui n'est pas Moins important.

Qu'est ce qu'un objet

Le monde dans lequel nous vivons est constitué dobjets. |ls sont caradérisés par leur talle, leur
poids, leur couleur, etc Certains de ces oljets sont trés petits tel un grain de sable, dautres sont tres
gands comme un immeuble. Pardlélement au sabde et aux immeubles qui ont une existence trés
conaéte, grace aleur aspeat matériel, nous utilisons égaement des olbjet de nature "virtuelle' n'ayant
pas dexistence matérielle comme : un compte en banque, une police dassurance,... Nous sommes
donc confrontés en permanence a des obets. Une des grandes caradé&ristiques de l'intelligence
humaine est sa capadté & manipuler des conaepts complexes a dfférents niveaux dabstraction () et
e, de fagon quasiment innée. Ainsi, lorsque je demande une feuille de papier a quelqu'un, je ds :
"Passe moi une feuille, s'il te plat" et non : "Passe ma une représentation non eudidienne dun plan,
compos € de fibres végétdes savamment blanchies, s'il te plat”.

Les méthodes actuelles de développement informatique permettent de manipuler le concegpt dobjets.
L'informatiden et le non informatiden peuvent avoir un langage commun basé sur ce conaept. Un
objet au sens informatique du terme permet de déigner une représentation "abstraite’ dune chose
conaéte du monde réel ou virtuel. Un ojet (au sens informatique, que j'appelera maintenant objet)
présente les 3 caractéristiques suivantes

Objet = Etat + Comportement + | dentité

« L'état dun objet définit lavaeur des données (ou attributs), par exemple dans le css
dun objet Moto, celui-a pourrait étre caratérisé par les attributs suivants : lamarque, la

1) Comme le déait WULF, "Nous (les humains) avons développé une technique exaeptionnellement
puissante pour traiter la complexité. Nous en faisons une abstraction. | ncapable de mdtriser latotdité
dun obet complexe, nous avons chaisi dignorer ses détalls non essentiels et de traiter le modéle
générdisé et idédisé de I'objet".

Extrat de Andyse & conoeption orientées oljets, Grady Boodh, Addison Wesley,2™ édition, 1994
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couleur, le poidck, la puissance, la quantité dessence... CGe que l'on représente
graphiguement pa :

| Moto Z_jNomdel‘otjet j
Etatdel‘ et auninstantT L UTPN - Marque
objet aun instan ert : Couleur

230 Kg : Poick
‘ 1oV : Puissmoe\

—
' Attributs de I'o 'etj
28 Litres : Quantité dessence \L b

L'état de I'obet peut étre amené a changer durant son ¢gyde de vie Pa exempe, la
quantité dessence et le poick de la moto varient en permanence lorsque celle-a roule.

e Le comportement dun objet indque toutes les compétencss de cdui-ad et déait les
adions et les réactions qu'il peut avoir. Chaque éément de base du comportement est
appelé opération. Les opérations dun objet sont dédenchées suite a une stimulation
externe de l'utilisateur qui agppuie sur un bouton ou du programmeur qui appelle une
opération. |l existe un lien trés étroit entre le comportement dun objet et son état.
Effectivement, I'état dun objet peut étre modfié par I'appel dune opération et les adtions
effeduées par une opération dépendent de I'état de I'ohjet. Reprenons notre exemple de
I'objet Moto. Nous pourrions définir les opérations Démarrer, Rouler, Stopper. L'opération
Démarer n'‘a de sens que si linformation "moteur éteint" est véifiée De méme,
I'opération Stopper n'aura deffet que si les opérations Démarrer et Rouler ont d§a été
exéautées modfiant ansi I'état de l'obet moto de "moto stoppée’ a "moto en
déplacement”.

« L'identité : En plus de son état et de son comportement, un objet posséde une identité
qui caractérise son existence propre. L'identité permet de distinguer tout objet de fagon
non ambigué, et ogla indépendamment de son état. Cala permet, entre autres, de
dstinguer deux objets dont toutes les vaeurs dattributs sont identiques. L'identité est
souvent construite a partir dun identifiant issu naturellement du domaine du probéme.
Ainsi une moto est identifiée par son numéro de sé&rie, un compte en banque par son
numéro de compte.

Void une représentation compléte dun objet Moto selon la méthode UML (%).

TROPHY 4 . Moto
0001 : Numéro de Série
Triumph : Marque
Vert : Couleur
230 Kg : Poics
11 CV : Puissance
28 Litres : Quantité dessence
Démarrer()
Rouler()
Stopper()

%) UML (Unified Modeling Langage), développée en réponse a I'appel & propositions lancé par
I'OMG (Ohjecdc Management Group), dans le but de définir la notation standard pour la modélisation
des applications a l'ade dohets. La notation UML représente I'état de I'at des langages de
modédlisation oljet. Elle se place comme le suaoesseur naturel des notations des méthodes de Boodh,
OMI (Obea Modding Tedhniques) de Jm Rumbaugh et OOSE (Ohjed Oriented Software
Engineering) de | var Jacobson.
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La partie gauche illustre un objet partiaulier (ou instanae) la "Trophy 4" de dasse "Mota" illustré dans
lapartie droite. Mais qu'est ce donc que cette histoire de dasse ?

Comme son nom l'indque une dasse permet de définir une dassification. Ainsi tous les oljets "moto’
patagent une méme dasse a savar la "dasse moto'. Les notions de dasse et dobet sont
relativement diffidles a définir indépendamment |'une de l'autre. La dasse dun objet définit par ses
attributs et ses opérations : I'état, le comportement, et I'identité dun objet de fagon abstrate ; dors
qu'un objet est une repréentation cona éte dune dasse. On parle dinstance dune dasse. Dans notre
exemple la dasse moto définit que tout obet de dasse moto comporte un numéro de sé&rie, et
I'instance TROPHY 4 de ladasse moto défini un objet unique via son numéro de série.

Objets et composants objets.

Nous avons maintenant une idée de ce qu'est un olget. Comme nous I'avons vu, il existe des oljets
plus ou moins complexes. Dans certains cas, la complexité est telle qu'un seul objet ne peut permettre
de résoudre a lui seul la probématique, on utilise donc plusieurs objets représentant chacun une
petite partie du probdéme. Les objets interagissent ensemble afin de produire une solution. |1 s'agit de
composants objets. Des composants objets peuvent, a leur tour, étre assemblés afin de former un
systéme encore pus complexe. Cette approche "systéme, composant, oljet" permet de réoudre les
problémes les plus compexes.

Le dessin illustre un composant objet de gestion de commande dient (le cadre autour des objets
symbdise le domane du composant). |l fait colaborer 4 obets: Qustomer (dient), Invoice
(commande), Produa (artide), | nventory database (mouvement de stodk).

Customer Object Invoice Object

Send

Order| A

y | Ship Generate

Update

Product Object Inventory Database Object
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Le dessin suivant illustre un systéme complexe faisant intervenir plusieurs composants objets, afin de
produire deux logidels, utilisant des composants oljets communs au domaine des deux applications et
des composants plus spédfiques au domane de dhague logidd. Les fleches indique les
communications entre les composants objet. Ainsi le logidel de gestion commerdae peut utiliser des
composants objets proposés par le logdd de comptabilité pour générer des éaitures comptables liées
aune facture.

Blibliothéque de composants objets définissant des concepts
communs aux applications de gestion (tiers, compte, taze, etc.)

Application de gestion commerciale Application de comptabilite
Utilisant des composants objets Utilisant des composants objets
spécialisés en gestion commerciale spécialisés en comptabilite

La généralisation (ou héritage) et la spécialisation

Comme nous l'avons vu, les objets sont définis par des dasses, pour apporter une notion de
dassification, or lorsque I'on fait de la dassification, on se rend compte que certaines dasses ont des
comportements communs. La générdisation consiste a factoriser les déments communs (attributs,
opérations) dun ensemble de dasses dans une dasse plus généde (on simplifie le prodéme en
augmentant son niveau dabstradion) appelée super-desse. Les dasses sont ordonnées selon une
hi&rarchie ; une super-dasse est une abstradtion de ses sous-dasses. La générdisation est une
démarche assez dffidle car éle demande une bonne capadté dabstradion. La mise au point dune
hiérarchie optimae est délicate et itérative.

L'exemple suivant montre une hi&archie des moyens de transport. La fleche qui symbadlise la
générdisation entre deux dasses pointe vers ladasse plus générae.
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Abstraction plus générales AN
Véhicule
Véhicule terrestre Véhicule aérien
s Y / ™
Voiture Camion Avion Hélicoptere

La générdisation indique toujours une relation de type "est un" ou "est une sorte de' (indiqué par une
fleche de la sous dasse vers la super dasse). Dans I'exemple suivant, le lion est une sorte de
canivore : un lion est un carnivore.

Animal
Carnivore Herbivore
Lion Mouton Lapin

Comme vous 'avez peut étre constaté, les arbres de dasses ne poussent pas a patir de leur radne.
Au contraire, ils se déterminent en partant des feuilles car les feuilles appartiennent au monde réel
aors que les niveaux supérieurs sont des abstradtions construites pour ordonner et comprendre.

Conclusion

Jespére que ce doaument vous a permis de mieux acomprendre ce qu'est la conception dapplication
pa objet.

Les méthodes dandyse objet définissent maintenant des outils adaptés aux dfférants niveau de
besoins des acteurs du développement de logidel. Ainsi ses méthodes permettent de formdiser des
besoins, de définir des cas dultilisation, de spédfier une architedure, et de géré des oydes de
conoeption/développement itératif et inaémentd.
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