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INTRODUCTION

Développée en 1994 afin de réaliser I'unification des principales méthodes objets,
Booch et OMT, la méhode UML (Unified Modeling Language) constitue aujourd’ hui
I"inévitable travail préparatoire a toute conception de programme orienté objet. Cependant,
effectuer cette tdche alamain peut se révéler rapidement fastidieux.

C’ est pourguoi nous avons choisi pour notre projet tutoré de deuxiéme année de concevoir un
programme permettant I’ éaboration de modéles UML.

Nous allonsici essayer de vous présenter les principal es caractéristiques de notre application,
bien qu’il soit nécessaire d’ expliciter en premier lieu les notions de base qui constituent la
modélisation UML. Nous allons également rendre compte des limites de notre logiciel ainsi
gue de ses évolutions possibles. Finalement, nous alons parler de |'aspect humain,
composante intrinseque a |’ éaboration de ce projet.



1) Présentation du sujet

1.1) Lamodélisation U.M.L :

UNIFIED o
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L’UML (Unified Modeling Language) est une méthode permettant de représenter sous
forme de schémas les différents composants d’ un programme orienté objet, ala maniéere de la
méthode MERISE qui permet de représenter la structure d' un systéme d’information. Les
différentes notions manipul ées dans les modéles U.M.L sont :

L es classes (qui peuvent étre considérées comme équivalentes aux entités
de MERISE)

Une classe peut étre concréte ou abstraite. Elle est abstraite si aucun objet
de cette classe n’est instancié. Si une classe est abstraite, son nom est noté
entre accol ades

- { nomClasse }

Les attributs (qui peuvent étre considérés comme eéquivalents aux
propriétés de MERISE)

Un attribut posséde un type et peut étre d acces public (+), privé (-) ou
protégé (#).

L es méthodes

Une méthode posséde un type de retour (éventuellement nul) et une suite
(éventuellement nulle) de paramétres. A la maniere des attributs, les
méthodes ont un acces qui peut étre, soit public, soit privé, soit protégeé.

étudiant

- Chaine nom
- Entier numEtudiant

+ etudiant (Chaine nom, Entier numEtudiant)
+ Chaine RenvoieNom()
+ Entier RenvoieNum()




- Les liens, qui servent a représenter les relations entre les différentes
classes.
Ils peuvent étre de 4 types::

0 Association > Représente deux classes conceptuellement au méme

niveau.
1..*% * .
Personne Employé Employeur Entr cprisc

0 Héritage - Laclassefille hérite des propriétés de la classe mere.

Voiture — Veéhicule

o Agrégation > Représente la notion « partie/ensemble » entre deux
classes.

Professcur = QDépartement

o Composition - Comme I’ agrégation, la composition représente la
notion « partie/ensemble » entre deux classes, a la différence qu'ici,
lavie delaclasse « partie » est liée a celle de la classe « ensemble »

Département = ‘l IUT

On notera par ailleurs dans ces liens (excepté I’ héritage) la présence du concept de
cardinalité, qui encore une fois, se retrouve dans la méthode Merise.



1.2) Pourguoi un générateur de modéles UML ?

Tout d’abord, il n'existe a notre connaissance aucun logiciel de modélisation UML
dans le domaine public. Nous pensions ainsi pouvoir mettre a disposition les fonctionnalités
de base d’un logiciel de cetype, qui puisse, pourquoi pas, étre repris et amélioré par d autres.

1.3) Choix de conception :

Nous avons adopté pour la programmation de ce logici€l, le langage JAVA, qui est lui-
méme un langage objet, et nous semblait donc tout particuliérement adapté a ce sujet.
En ce qui concerne I’ interface graphique, nous avons chois d’ utiliser les composants Swing,
notamment pour les plus grandes possibilités offertes par rapport a Awt.
Finalement, le systeme d exploitation utilisé a été choisi librement par chaque membre de
groupe. Le java étant portable, cela n'a pas posé de probléme majeur lors de la phase de
développement.



1) Présentation desfonctionnalitésdel’ application

L’ éditeur de modéle UML a été congu pour une utilisation privée et est caractérisé par
une économie des fonctions, des contrdles simples et une interface graphigue accueillante qui
permettent une prise en main rapide pour des débutants en UML.

Cette application n’est ni de tres haut niveau, ni trés riche, ¢’ est pourquoi ses menus simples
mais efficaces apportent a I’ utilisateur un réconfort permettant de mettre en forme un modéle
UML.

L’ application met en ceuvre les principaux concepts de la modélisation comme la notion de
classe, de lien, d'attribut ou encore de méthode. Les notions complexes de la modélisation
étant délaissées pour simplifier I’ application. Nous verrons donc dans un premier temps les
différentes fonctionnalités de ce petit logiciel agréable et fonctionnel.

11.1 Création des différents objets

11.1.1 Création d’ une classe

Rappelons tout d’ abord ce gu’ est la notion de classe : la classe est I’ élément central de
la modélisation UML comme pour le langage JAVA. Celle-ci est composée d’ un nom, d’ un
type, de ses attributs et enfin de ses méthodes. Le tout compose la classe qui sera ala base de
notre application.

Le nom d’'une classe ne sera, premiérement, pas unigue pour une classe c'est a dire que
plusieurs classes pourront porter le méme nom mais chaque classe sera caractérisée par sa
liste d attributs et de méthodes et deuxiémement ce nom sera accompagné de son type
représenté traditionnellement comme le veut 1a norme par des accolades entourant e nom de
la classe dans |e cas d' une classe abstraite et sans accolade dans le cas d’ une classe concréte.

A lacréation d’ une classe, son nom ne sera aucunement vérifié mais admettra uniquement des
caracteres al phanumériques.

Exemple:

Vedillez entrer le nom de Ia classe a creer -

11K Lanrel

En ce qui concerne son type, I utilisateur sera limité dans son choix par une liste déroulante
indiquant les seules possibilités autorisées.



[lustration :

_ M
E Cholsissaz |a typa da la classa :

Abstraite -

Concrete

Abstraite

Pour ce qui est de laforme générale, chague classe sera dessinée en trois parties distinctes :

- I’ entéte de la classe sera occupée par son nom et son type,
- la partie centrale définira ses attributs,
- enfin le bas de page énumeérera ses différentes méthodes.

Schématype d’' une classe telle qu’ elle est affichée par notre application :

toto
+ int at

Fuhlic int methodetota { double para? floar paral)

On considérera une classe achevée lorsque son type et son hom seront entrés par |’ utilisateur.

11.1.2 Création d' un attribut

Les attributs d’ une classe recensent toutes les variables qui vont étre utilisées par cette
classe au niveau local. C'est pourquoi il est nécessaire de définir un type, un nom, et un acces.

L’ adaptation de la taille de la classe en fonction de ses données étant décrite plus loin, nous
alons étudier la procédure de création d’ un attribut.

Au début de la création d’'un attribut, sa classe propriétaire n'est pas connue et chague
information est saisie au fur et a mesure par |’ utilisateur.
On débute donc avec le nom de I’ attribut saisi de la méme maniére que celui de la classe.

Ensuite, on doit connaitre le type de celui-ci. Le type d'un attribut représente ce que la
variable va contenir comme nature de donnée. Ici, le type pouvant étre de diverses natures, on
laisse I’ utilisateur le rentrer.



Mais un attribut posséde également un type d’'acces. Cet acces correspond au comportement
de la variable vis-a-vis d'autres classes. Pour respecter la norme de la modélisation UML,
rappelons que nous I’ avons représenté sous forme de trois symboles: +, -, # respectivement
pour un acces public, prive et protégé. Le choix étant limité a ces trois types d acces, il est
demandé par une liste déroulante indiquant les seuls choix autorisés.

Exemple:

CLL Creakian dtun ity TN

wouller cntre - e type d'acoe s de [fattrithat a crecr

Frmne =

Friwe

Pulbkslic

rrate ge

(] [ Carncel

Ensuite il est attribué a la classe choisie par |’ utilisateur gréce a une liste des classes
susceptibles de le recevoir ce qui permet a I’ utilisateur de ne pas se faire d erreur quant au
propriétaire.

[llustration :

Vauillas preciser a guelle dasse va apparienin calie attribo :

toko w7

tota

titi

Nous avons vu comment créer un attribut et |'affecter a une classe, mais une classe est
eégalement susceptible de comporter des méthodes. C'est ce que nous alons étudier
mai ntenant.



11.1.3 Crésation d’ une méthode

Une méthode peut étre vue comme une fonction, elle accepte donc des parametres, ce
qui va nous amener a découper notre étude en deux sous-parties.

Tout d'abord, tout comme la création d’un attribut, son nom, et sa classe propriétaire sont
rentrés. Mais une méthode possede en plus un type de retour. Comme pour le type d’ un
attribut, le type de retour d’ une méthode sera saisi par I’ utilisateur.

Ensuite, chaque paramétre est rentré un par un. Un parameétre posséde un type et un nom qui
sont demandés de la méme maniére qu’ un attribut pour accentuer le caractére agréable de la
saisie.

De la méme facon que pour un attribut, chaque méthode est créée indépendamment de la
classe qui en est la propriétaire. C'est une fois que la méthode est définie que I’ utilisateur va
I” attribuer a une classe via un menu déroulant.

Exemple:
Yaulllez preciser a gquelle classe va appartani cette atkribut :
TaTa -
LaLa
Tir|
Lpll rancel
| 1
[Nustration :
toto
-int at2
¥# float at3
- daouble ar
z + int methodel { int parametre2 ,double parametrel
Méthode > {intp 2 ’



11.1.4 Créationdeliens

Nous arrivons a I’ élément le plus complexe de I’ application et le plus difficile de mise
en oauvre tant par ladiversité que par le souci de clarté.
C'est ains que nous avons décidé de ne pas représenter certains liens comme la dépendance
qui n'est pas indispensable. Les autres types de liens comme |’ association, la composition,
I” agrégation ou encore |’ héritage sont disponibles et sont représentés selon la normalisation
UML. La notion de lien apporte également celle de sens car un lien est toujours orienté. Ce
gui nous ameéne a étudier de plus pres ces différents liens.

Tout d abord, larelation d’ association sera modélisée par une simple droite entre deux classes
surmontée par son nom ainsi qu’ un triangle indiquant le sens de celle-ci.

[llustration :

toto

—inL 4Lz

# flozt a3 1w

- double at %

+ int metheode? { double raramst-el-2; \\

+ int methedel { int parametre? double paran-etire 11 - S
S

Quant a la composition et a | agrégation, elles seront respectivement représentées par un trait
se terminant par un losange plein et un trait se terminant par un losange vide.

[lustrations :
- Compositions::

[T I¥]
- Int azz
£ flor a3
doukle az
It methodez [ couvble paramrezcl 2
|9t rethodel [ 19t pararr ez~ dou gvlc Eararr ez
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Dans e cas de I héritage une simple fléche orientée vers la classe mere sera dessinée.

[llustration :

Leal

R
=t at

|
|
/

+ | wal rnell o
i

- nla®
i Flaar A==
- deovble az

+ il mielthinee® § double paraneirel-25

+ il omielbieaawl fin

[rerarine re® dianab le s arr wireT)

Dans les trois premiers cas, les cardinalités seront éditées sur le lien et se déplaceront avec
ceux-ci lors de la mise en forme manuelle. L’ entrée des cardinalités ne faisant I’ objet d’ aucun
test, I’ utilisateur pourra afficher les cardinalités qu’il souhaite. Le lien héritage ne faisant état

d’ aucune cardinalités, celles-ci ne sont pas sujettes a une saisie utilisateur.

[llustration d’un modéle UML complet :

Sujet : gestion d’ un hétel

Nous allons voir un modéle UML complet ¢’ est adire avec des classes comportant des

attributs et des méthodes mais aussi différents liens.
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11.2 Déplacement

Pour pouvoir organiser son modele de maniere claire et lisible, |" utilisateur aura la
possibilité de déplacer les différentes classes créées en cliquant sur la classe intéressée et en
déplacant la souris. Bien entendu, les différents liens que possede la classe a déplacer
S orienteront automatiquement en fonction des mouvements de la classe.

Déplacement d’'une classe:

L’ application permettra également de gérer un modéle d’ une taille assez conséquente puisgque
le panneau graphique utilisable dépasse lataille de lafenétre et | utilisateur pourra se mouvoir
dans la zone de travail al’ aide de barres de défilements présentes dans le bas et a droite de la
fenétre.

Déplacement en utilisant les barres de défilement :

4
E 1]

-
Rh‘lrlagsel |
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11.3 Suppression

L’ utilisateur pourra choisir de supprimer une certaine classe ou un certain lien tout en
sachant que lorsgu’il supprimera une classe, tous les liens se rattachant a cette classe seront
supprimes.

Exemple : suppression d’' une classe :

[23 Suppression d'une classe ]

[dassez |-"—est !
) Choizissez la classe a supprimer ;
\r,. classe? - |

classed
*
Classe2
classed
classe1

Pour ce faire, suivant gu’un lien ou une classe doit étre supprimé(e), une boite de dialogue
apparaitra contenant un menu déroulant par le biais duquel I’ utilisateur pourra choisir la classe
ou le lien a supprimer. Cependant, en ce qui concerne la suppression d'un lien, celui-ci est
identifié par la sélection des deux classes qu'il relie. Lorsqu’ une classe ou un lien est retiré(e),
eleou il n’ apparait évidemment plus dans le menu déroulant.

13



11.4 Protection

Nous avons prévu les cas ou I’ utilisateur souhaiterait effectuer des actions impossibles
ou dénuées de sens. Par exemple, s'il veut relier une méme classe par un lien, le programme
le préviendra par une boite de dialogue de I’impossibilité d’ accomplir cette action.

Exemple: interdiction de créer un lien entre une méme classe:

[23 Creation d'un heritage

Choisissez la classe a associer a la classe classeq :

claszel ol
classel - ‘
tlassel |

| OK || Cancel

!

On ne peut pas creer un heritage entre deux memes classesi!

f23 Abandon!

L

oK

Par contre, I’ utilisateur a une entiere liberté sur le choix des cardinalités. En ce qui concerne
les méthodes et les attributs, le programme ne I’ empéchera pas de créer un champs (type,
nom, retour) vide. Lorsgue I'utilisateur décide de créer un nouveau modele (cliquant sur
nouveau), un message apparaitra lui demandant s'il veut vraiment quitter le modele
actuellement en cours d' utilisation.

11.5 Sauvegarde/ Restauration

L’ application donne la possibilité de sauvegarder le modéle en passant par le menu
« fichier » puis |’ option « enregistrer » ou « enregistrer sous». Si le modéle a été enregistré
précédemment, le fait de cliquer sur « enregistrer » enregistrera le programme sous le méme
nom de fichier alors que I'action « enregistrer sous» propose une boite de dialogue dans
laquelle I’ utilisateur entre le nom de fichier voulu. En ce qui concerne la restauration, si
I”utilisateur souhaite charger un fichier préalablement sauvegardé, il pourra cliquer sur
«charger » et entrer le nom du fichier qu'il souhaite restaurer. Le fichier crée par la
sauvegarde n' est pas lisible avec un éditeur de texte, il sert seulement a larestauration, et s'il
est modifi€, larestauration ne pourra pas étre faite.

14



[11) Limiteset évolutions possible del’application

Dans cette partie, les limites ainsi que les évolutions possibles de notre application seront
présentées. On pourrait se demander pourquoi différencier ces deux catégories puisgue
chaque limite de I’ application peut étre également considérée comme une évolution possible.
En fait, les limites de I’ application sont constituées de défauts présents dans notre version de
I’ application, alors que les évolutions possibles n’ont pas encore eu d' implantation dans notre
programme.

1.1 Limitesdel’ application

- En ce qui concerne la sauvegarde et la restauration d’ un modele UML :

0 L’absence de fenétre de balayage de |’ arborescence et de visualisation
desfichiersimplique que :
- lesfichiers sont sauvés et restaurés dans le répertoire courant
- I'utilisateur doit se souvenir du nom de fichier du modeler a
restaurer.

o0 L’absence de test concernant I’ écrasement d’un fichier existant implique
que I’ utilisateur doit faire attention au nom de fichier donné lors de la
sauvegarde.

- Il n’existe pas de possibilité de modifier un objet du modéle. En effet, pour modifier
un objet, |" utilisateur doit supprimer cet objet et le recréer. Cette contrainte, qui peut
Savérer mineure lorsgu’il s'agit de modifier |'attribut d’une classe peut |’ étre
beaucoup moins lorsqu’il s agit de changer le nom ou | acces d'une classe, puisque
la suppression d'une classe entraine automatique la suppression de tous les liens
gu’ elle possede.

- La suppression des méthodes n’ a pas été implémentée

- S'il est possible, comme indiqué dans la partie 2, de déplacer une classe avec la
souris, cette technique introduit une faiblesse. En effet, le déplacement d’ une classe
S effectuant par le coin haut/gauche de celle-ci, s I'utilisateur la déplace a
I’ extrémité basse ou a I’extrémité droite du panneau graphique, et la laisse a cet
endroit, ¢’ est-a-dire & I’ extérieur du panneay, il lui sera impossible de la récupérer.
Cette faiblesse est tout de méme palliée par le fait que le panneau graphique est
beaucoup plus grand que la fenétre elle-méme puisgque ses dimensions sont de 3000
pixels par 3000. Ainsi, les chances qu’un modele s étende jusqu’a un de ces bords
sont faibles.
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1.2 Evolutions possibles

L’éditeur UML présenté est opérationnel. En effet il gere toutes les fonctions
nécessaires a |’ élaboration d’un modele. Cependant, il présente quelques lacunes notamment
au niveau des données, au niveau graphique, mais aussi au niveau de la simplicité
d utilisation.

Une meilleure gestion des données :

Le programme présenté permet de créer et de supprimer les données a |’ aide de deux menus.
Pour modifier une donnéeiil faut donc la supprimer et larecréer. Une évolution possible est |a
création d'un menu similaire aux deux précédents qui permettrait de modifier toutes les
données de la méme maniére qu’ une suppression. |l serait possible de modifier ainsi chaque
partie du modele.

Cette évolution parait tout a fait réalisable: au niveau de la programmation des différents
objets UML, chaque donnée possede des accesseurs en modification.

De plus, lefiltrage des données aurait pu étre mieux géré. Par exemple, en ce qui concerne les

cardinalités I’ utilisateur est libre de rentrer n’importe quelle chaine de caractéere, ce qui pose
des problémes al’ affichage si cette chaine est trop longue.

[11.2.1 Lesaméliorations graphigues

L’ application UML affiche a I écran tous les objets créés de la méme couleur. Une
évolution simple consiste a gérer les couleurs: dessiner chague objet du méme type de la
méme couleur (ex : toutes |es classes en rouge).

D’un point de vue pratique, il est possible d’ gouter une barre d’ outils avec des raccourcis
pour permettre a I’ utilisateur d’accéder directement & certaine partie du logiciel sans étre
obliger d' accéder a chaque fois au menu.

Une autre évolution est la gestion de la sélection des objets a |'écran. Ains lorsgue
I” utilisateur clique sur une classe, cette derniére changerait de couleur. L’ évolution permettrait
de réduire le temps de saisie de I’ utilisateur. Par exemple, lorsque I’ utilisateur voudrait créer
un lien, il cliquerait sur I'icone « création de lien » et ensuite sur les 2 classes entre lesquelles
setrouvelelien.

De plus, il faudrait aussi gérer |’ agrandissement ou la réduction des classes. En effet, dans le
projet les classes prennent la taille de la plus longue ligne. Ceci donnerait plus de liberté a
| utilisateur pour agencer son modéle.

De méme la possibilité de déplacer les liens apporterait plus de lisibilité a I’ application. En
effet I"affichage d'un lien se fait entre les milieux de chaque classe. Un probléme survient
donc lorsque qu’ une classe est reliée a 2 autres qui se trouvent du méme coté. Les cardinalités
des deux liens se superposent.
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Une autre évolution graphique consisterait a gérer le clic droit pour faire apparaitre un menu
contextuel. On afficherait aingi les opérations relatives al’ élément sur lequel on acliqué.

La derniere évolution graphique serait la possibilité de modifier directement sur le dessin les

propriétés de chague propriété d'un objet. On raccourcirait considérablement la saisie des
données et on augmenterait lasimplicité d’ utilisation.

111.2.2 Impression du modéle

La fonction principale d’ un éditeur UML est de représenter un modéle plus propre et
plus clair qu’'un dessin réalisé a la main. L’impression est donc une évolution nécessaire a
I"utilisation future du projet. En effet, I’ utilisateur ne trouvera pas le logiciel d'un grand
intérét s'il ne peut pas par la suite imprimer le modele qu'il a réaisé. De plus,
I’implémentation d’un gestionnaire d’impression en java n'est pas extrémement difficile &
mettre en place.

111.2.3 Lagestion de plusieurs modéles en méme temps

Une autre évolution consisterait a gérer plusieurs modeles a la fois dans le but de
pouvoir exporter les éléments de I'un vers I'autre. Ceci implique la création d’'un menu
édition avec lequel il serait possible de dupliquer des classes par exemple (copier coller).

En pratique, au niveau des données, il suffirait d gouter une liste de modele au sein du
programme. Mais cette évolution n'a de sens que si |’ utilisateur peut passer d’un modéle a
I’ autre & tout moment, via un menu affichant les différentes fenétres ouvertes.

De nombreuses évolutions sont donc possibles pour ce projet. Elles sont plus ou moins
intéressantes et demandent un tant soit peu de travail. Avec un peu plus de temps, il aurait été
possible de s’ occuper de la suppression des méthodes, de la modification des données ou de la
gestion des couleurs sans grande difficulté. Quant aux différentes améliorations graphiques ou
alagestion « multi-modeles », elles demanderaient sans doute des études plus approfondies.
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V) L’aspect humain

Au long de cette partie, nous aborderons I’ aspect humain de notre projet, c’est a dire
tout ce qui concerne la gestion du planning, la gestion des différentes versions de chacun et la
répartition du travail au sein du groupe. Tous ces points ont été, a un degré moindre, des
problémes a résoudre. Nous verrons les choix pris en terme d’ organisation pour palier a ces
problemes.

1IV.1 Problémesde planning

Le respect du planning et des objectifs n’a pas été aisé, en effet au départ du projet, le
groupe destiné ale réaliser était compose de six personnes mais un de nous ayant quitté I’ lUT
et par laméme occasion le projet, I’ équipe se vu donc réduite a cing personnes.

Au départ, nous avions divisé le groupe en trois sous-groupes de deux programmeurs pour
avoir une meilleure productivité. Lorsgue deux personnes travaillent ensembles, le travail se
fait plus vite et mieux et il y amoins de conflits qu'atrois ou plus. Cette organisation a du étre
remise en cause avec le départ de notre collegue.

Il a donc fallu réorganiser le travail au sein du groupe pour qu’ une personne ne fasse pas le
travail attribué au départ a deux personnes. Il a également été difficile de reprendre le travail
fait par la personne qui a quitté le groupe et de I’intégrer al’ application. Nous avons ainsi pris
un retard non négligeable sur le planning.

Ceci va nous amener a parler des problemes de rassemblement des différentes versions du
programme faites ou compl étées par chacun.

IV.2 Problemesdeversions

A certains moments de la conception de | application, il était indispensable de mettre
en commun les versions de chacun. |l fallait donc que chaque personne sache parfaitement
dans quelles parties du programme elle avait gjouté ou modifié du code, nous nous sommes
donc fiés alamémoire de chacun ou aux notes prises par le programmeur lorsgu’il a ajouté ou
modifié des lignes de codes ou des fichiers du programme.

Ce projet étant notre premier projet, nous n'avions pas prévu ce probléme, mais pour nos
prochains projets, nous pourrions adopter I'utilisation d’un outil permettant de gérer les
différentes versions d’une application comme le fait CVS vu cette année dans le cours de
Systéme.

1IV.3 Répartition du travail

Voyons maintenant de quelle fagon les taches ont été réparties au sein du groupe.
Matthias s est occupé de concevoir |’ interface graphique, en résumé tout le systeme de menu
destiné a I' utilisateur, ainsi que du déplacement des classes avec la souris. Il a aussi géré
toutes les versions du programme, ¢’ est [ui qui mettait en commun les parties de chacun.
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Damien T s'est consacré au systeme de sauvegarde et de restauration des modeles créés a
I”aide de I’ application.

Michaél, Damien P et Matthieu se sont occupé du dessin du modéle a I'écran (Classes,
liens...) et de la représentation des données dans le programme c’ est-a-dire représenter en
JAVA un modéle UML.

Cependant, il serait restrictif de s arréter a cette description du travail, puisque chacun s est
intéresse aux parties des autres, et qu’au final, méme s effectivement la programmation s est
déroulée en grande partie selon cette répartition, nous avons tous une bonne connaissance
globale du programme.

On peut surtout noter que I’ambiance était bonne au sein du groupe, avec une entraide
collective. Par exemple quand un de nous avait un probléme concernant la partie qu’'il avait a
réaliser, il pouvait sans problémes demander conseil aux autres membres du groupe qui
essayaient de [ui donner une solution. En résumé, chacun de nous était au service des autres, il
n'y avait pas de rivalité au sein du groupe.

Il est clair que tous les choix pris pour I’ organisation du travail ne sont pas les meilleurs, mais
cela nous a montré des problémes que I'on ne connaissait pas en réalisant des projets
individuellement. Une bonne organisation du travail est la clé de la réussite dans un tel type
de projet ou plusieurs personnes doivent travailler ensemble.
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CONCLUSION

Finalement, nous pensons avoir atteint les objectifs fixés, puisgue notre application est
opérationnelle et permet de créer un modéle dans son ensemble, malgré la présence de
guelques lacunes, dont les principales sont I'impossibilité de supprimer une méthode et de
modifier un objet du modele.

Cependant, ce projet nous a apporté a chacun une expérience non négligeable concernant le
travail en groupe, puisque cela nous a amené a réfléchir a des problemes que nous ne nous
étions jamais poses lorsqu’il s agissait de conduire un développement individuel. Le travail en
groupe constitue certainement une composante essentielle de la vie professionnelle, et ce
projet nous permettra sans aucun doute d’ aborder le monde du travail de maniére plus sereine.

De plus, nous pensons que notre projet est viable et pourrait servir de base a un
développement ultérieur afin d’en compléter les possibilités. En effet, la reprise de cette
application par d’ autres développeurs serait certainement la plus grande récompense a notre
travail.
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