
RAPPORT GÉNÉRAL
Itération 1

Christian Aribaud Charly Courilleau Édouard Lumet
Fabien Meslet-Millet Bastien Pelissier Minghao Wang

5 juin 2018

1 Rappel du sujet
Notre projet consiste en la création d’une application avec interface graphique ayant pour utilité

de :
— visualiser des diagrammes de classe UML,
— générer un diagramme de classe UML à partir du code JAVA, et inversement,
— éditer un diagramme ou du code JAVA.

2 Fonctionnalités et User Stories
Les principales fonctionnalités sont la visualisation, la génération, l’édition et l’exportation.
Les User Stories effectuées lors de cette première itération sont les suivantes :
— « En tant qu’utilisateur je souhaite visualiser le diagramme de classe et le diagramme

d’analyse afin d’avoir une représentation conceptuelle et visualiser l’implantation du code.
» (40 PT)

— « En tant qu’utilisateur je souhaite à partir du code JAVA, générer un diagramme de classes
afin de faciliter la visualisation du code. » (40 PT)

3 Découpage de l’application
Le programme suit une architecture en deux sous-systèmes majeurs :
— Un sous-système d’édition de diagramme, qui contient lui-même trois sous-système :

— modèle : la représentation en Java d’un diagramme UML et de ces éléments,
— vue : La représentation graphique de l’éditeur,
— contrôleur : Le code java permettant à l’utilisateur de manipuler la vue

— Un sous-système dédié à la génération de code
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4 Diagrammes de classe
Les diagrammes de classe modélisant notre projet, notre application sont multiples car nous

avons un diagramme par fonctionnalité.

En annexe 1 figure le diagramme modélisant la partie modèle du sous-système éditeur.

En annexe 2 figure le diagramme modélisant le sous-système de génération.

5 Choix de conception, problèmes et solutions
Les principaux choix de conception et réalisation ont été tout d’abord d’appliquer un patron

d’architecture qui est MVC (modèle-vue-contrôleur).

Le patron Visiteur a été pensé pour la mise en place des fonctionnalités futures traitant de la
génération de code.

Lors du développement divers problèmes ont été soulevés en rapport avec la visualisation des
éléments. Tout d’abord le framework JavaFX a été proposé comme base graphique pour ses nom-
breux composants qui pouvait nous faciliter le développement mais ce dernier étant très récent
et par manque d’expérience au sein de l’équipe, le choix s’est porté sur Swing afin d’éviter toute
perte de temps.

La représentation des éléments est un second problème, entre autre l’organisation des relations
dans le plan (comment savoir si deux relations ne se recoupent pas ? comment faire pour qu’une
relation ne passe pas sur une entité ?).

6 Organisation et méthode agile
L’organisation consiste en une répartition individuelle des tâches techniques entre les membres

du groupe, tout en utilisant Github pour la gestion de sources et WeKan pour la gestion de projet
(backlog, US, ...).

La mise en oeuvre des méthodes agiles a conduit dans un premier temps à l’écriture de User
Stories et de Technical Tasks ainsi qu’à une prévision du travail effectué lors du Sprint 1.

Cependant cette première mise en oeuvre s’est avérée être un échec, l’ensemble du groupe étant
parti directement sur une conception de l’ensemble de la solution avec la création d’un diagramme
de classe UML. Ce problème ne nous a pas permis de terminer l’ensemble des tâches dans les US.

2



Après en avoir pris conscience au cours du Sprint 1, le backlog a été retravaillé et les User
Stories re-validées afin de préparer au mieux le Sprint 2. Le diagramme produit n’a pas été utilisé
tel quel mais a permis d’avoir une idée plus claire de l’architecture générale du programme.
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A Annexe 1
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B Annexe 2
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