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Pourquol pPRESENTER BOUML ?

CRITERES DE CHOIX

Atelier de génie logiciel (AGL) est un terme trés vague : il peut faire référence a n'importe
quel programme entrant dans les phases de conception, developpement, maintenance d'un logiciel.
Dans le cadre de cette présentation, 'AGL présenté devait permettre de réaliser la phase de
conception. Ceci fiit mon premier critére de choix.

Novice en conception de systémes, je n'avais pas de critéres précis pour choisir un AGL ; j'en
ai donc défini deux sans aucun rapport avec la conception en elle méme :

e I'AGL devait étre gratuit : de nombreux programmes libres ou gratuits sont
équivalents, voir meilleurs, que leurs homologues payants. Pourquoi pas dans le monde de la
conception ?

e [|'AGL devait fonctionner sous Linux. En effet, j'utilise ce systéme d'exploitation pour
la majorité¢ des developpements que j'ai a effectuer, il aurait ét¢ dommage que la partie
conception de ceux ci soit faite sous un autre systéme.

Ces deux criteéres furent trés judicieux puisque mon choix fiit considérablement réduit ; se
limitant a trois ou quatre programmes différents. J'ai alors choisi celui dont les spécifications
paraissaient le mieux répondre a mes préférences... : BOUML.

BOUML est disponible sur le site suivant : bouml.free.ft.

FONCTIONNALITES ET SPECIFICATIONS

BOUML est un modeleur UML 2 libre. Il répond aux spécifications d'UML 2. Il est encore en
cours de développement ce qui ammene quelques remarques :

e Certains bugs mineurs sont présents.

e Ils sont néanmoins vite corrigés : selon l'historique présent sur le site, depuis la
version 3.0 sortie le 7 octobre 2007, il y a eu huit nouvelles versions, pour parvenir a celle
que j'utilise aujourd'hui : 3.2.2.

e Il évolue au gré de 1'évolution de la norme UML 2.

BOUML est multi-platformes : il fonctionne sous Linux, Unix, Solaris, Mac OS X et
Windows.

Il permet de générer du code dans les langages suivants : C++, Java, PHP et Idl. Tout est
configurable, de la définition de la class au prototypes des fonctions.

Des « plug-outs » (nommés ainsi car ils sont exécutés hors de BOUML) peuvent étre écrits
pour ajouter des fonctionnalités.

Rapide et léger : bien que n'ayant pas une grande expérience des AGLs de conception
(Poséidon et Eclipse), mes précédents tests m'avaient tous ammené a la conclusion suivante : ces
programmes sont vraiment treés lents. BOUML ne 1'est pas du tout ; son utilisation est treés fluide.
Des benchmarks sont disponibles sur le site.

Bruno Paggs, le developpeur de BOUML est tres actif. Il a répondu avec précision a un mail
de ma part lui signalant un petit bug en moins de douze heures !
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CONCEPTION DE SYSTEMES

INTRODUCTION

UML 2 définit treize types de diagramme différents, BOUML permet de modéliser neuf
d'entre eux :

1. Diagramme de classes [x], 7. Diagramme de cas d'utilisation [x],

2. Diagramme d'objets [x], 8. Diagramme d'état-transitions [x],

3. Diagramme de composants [X], 9. Diagramme d'activités [x],

4. Diagramme de déploiement [x], 10. Diagramme de séquences [x],

5. Diagramme de package, 11. Diagramme de communication [X],

6. Diagramme de structures 12. Diagramme global d'interaction,
composites,

13. Diagramme de temps.

Afin de réaliser ce guide, et par la méme occasion, modéliser un programme que j'étais
actuellement en train de développer, j'ai utilis¢ deux de ces diagrammes ; le diagramme de classes et
le diagramme de séquences. En outre, ce sont les modeles les plus utilisés avec UML.

Je vais donc tout d'abord présenter l'interface du logiciel et la création d'un nouveau projet ;
apres quoi, je developperai les deux diagrammes dont je me suis servi.

PREMIER PROJET

Le logiciel lancé, la création d'un nouveau projet se fait grace au menu Project, New. La
capture d'écran suivante montre BOUML une fois un nouveau projet crée :

Project Windows Toels Languages Miscellaneous Help

[E=EL]] x?|

il

[llustration 1. Nouveau projet
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La fenétre est clairement divisée en trois parties :

e Une partie gauche : le browser. Il permet de naviguer dans les différentes vues du
projet. Ces vues permettront d'acceder aux différents diagrammes, objets, acteurs, etc..., du
projet.

e La partie centrale : c'est la zone de dessin qui permettra d'éditer les différents
diagrammes. Il est possible d'y effectuer des « glisser déposer » depuis le browser.

e La partie basse : associée a une selection dans la zone de dessin ou dans le browser,
elle permet de commenter n'importe quel élément du projet (projet, vue, objet, classe,
méthode, etc...). Associé a un élément pouvant donner lieu a une génération de code, le texte
édité dans cette zone apparaitra comme commentaire dans le fichier source.

Remarque : il n'est possible d'ouvrir qu'un projet a la fois par instance de BOUML.

DIAGRAMME DE CLASSES

Pour créer un diagramme de classes, il faut d'abord créer une « class view ». Cette vue
contiendra les classes, le ou les diagrammes qui leurs sont associés, ainsi que d'autres types de
diagrammes si désiré. C'est une maniere de hierarchiser les modeles de conception, ce qui, au
premier abord, est assez confu, mais qui par la suite, s'avére réellement utile.

Pour créer une « class view », cliquer droit sur le projet dans le browser, puis new class view.
Lui donner un nom, et lui ajouter un diagramme de classes grace a un clic droit sur na nouvelle vue,
puis new class diagram.

Un double clic sur le nouvel élément ouvrira alors le nouveau diagramme dans la zone de
desin.

Voici un exemple de diagramme obtenu :

| Sirgletn

TestLevelPans|
Controler

= long serial Versionl ID

3
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[lustration 2: Diagramme de classes

CONCEPTION DE SYSTEMES

il CHaLevel
B - JSiickr CHAL=velSlider
e - JSickr COLevelSlickr
- it
bt f - JSHickr weerLevel Slicer
- booleon gesFlow
b = - IToggleBution air FowBion
- bocleon pumps
- JToggleBution pumpBfion
- booleenpumpThresdRurring oo =
p— Maln Frame = JPare CHaPael
- boolemn airflow ThreadRuming - N
- bodemnnun - o srial Versionld ID = JPanel COPanel
- PrinfWriter ool + Contoler - JPared mainPaed - I P veter Pered
- BufferedReader in server 5 Corroler) manFrame [, MainFrame) tesiPare + Teserel Parel()
+ weidirif MainFrame meinFrame, Server server) )
+ woid run() y i e HaLmvel() T JParel geddainPonel() y + J ToggleBution getdir AowBution)
+inigei . i
+ eid sopServer() e " + Displayiren geiDisplaydreal) + JToggleBution gelPumpBition) )
- woid command Recei ved Sing ©f . E + woid main| Sring]args) - JPanel gefiVater Parel)
" p— + i gefiVaterLevel () T el - 0 1 o
woid sersdComm ing c + Tesievel Paed gefTesiParel - IPared geCOParel
= 2] + veid 5t HaLewel (il © Halewsl) ; " 0
- P.'.r!e'ge": 4 Pared
+ veid B OLevel (i COLevel) . H-u..e»m:'d«
+ i seWarkerLevel (i warerLeved) e i)
+ boolesnisPumpRurring() - ASidrg veiSicer)
A S - JSHicker getWakerL el Sider()
.
=it caker Blicker ik
+ boolemisdirfiow Turring() * e 'Lﬂd el)
+ veicl Lmiir Flomw{ boclean ori * bvert el
+ =i HaStiderL el

displayliren

DisplayArea

- long merilVersionU 1D
- Bufferedimage background

+ Displaryhrea)

+ veid primdlli Graphics gr)

+ veid drwLevel Rect Graphics gr)
+ waid drawWarker Feed{ Grophics gr)
+ veid dr e Feed| Graphics gr)

+ veid peiniGraphics g)

PaGce 5



La prise en main de l'outil de dessin est assez simple et ne requiert pas d'explication
particuliére.

De multiple petits raccourcis existent. Par exemple un clic droit sur un attribut nouvellement
créé permettra en un clic de générer ses acesseurs.

DIAGRAMME DE SEQUENCES

Le diagramme de séquence doit étre créé¢ dans une « use case view ». Contrairement a la
« class view », celle ci pourra contenir, en plus du diagramme de séquences et des objets associés,
des acteurs. Cette vue se crée aussi grace a un clic droit sur le projet. Le driagramme de séquences
et 'acteur se créent eux avec un clic droit sur la vue nouvellement ajoutée.

Ici encore, la mise en forme des composants du diagramme se fait simplement. Attention
toutefois a ne pas faire n'importe quoi ; par exemple, l'ajout d'un message récursif a un endroit
innaproprié provoque la fermeture du programme. Il s'agit d'un bug, sans conséquence lors ce que
l'on sait ou placer ces fléches, ce qui est supposé étre le cas (n'allez pas penser que j'ai découvert ce
bug car je ne savais pas ou placer mes fléches, ma souris a simplement fourchée...).

Je n'ai pas recensé d'autres anomalies du genre.

Voici un diagramme réalisé :

[
@
T

Thread

run() lﬁl | waiting
| commands | |
Server ready 1

mHMFIMeEsage;h | I
5

|
| DrainageUIServer J
|
m maing) L | |
inif) h |

| |
| 1 |
| MainFrame()

] |
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|
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| \
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|

|

!

|
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|

|
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|

|

|

|
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|

|

I
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?

[llustration 3: Diagramme de séquences

BOUML facilite vraiment 1'édition de ces diagrammes. Par exemple, lors de la création d'un
nouveau message, le logiciel proposera automatiquement les méthodes publiques de l'objet
receveur. Ou encore, les nom d'opérateurs tel que « par» seront proposés lors de l'ajout
d'opérateurs.
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GENERATION DE CODE

INTRODUCTION

BOUML permet de générer un squelette de code a partir des différents diagrammes dessinés,
lI'idéal étant un diagramme de classes. Si cette fonctionnalité est aujourd’hui présente dans la
majorité des AGLs dite de conception, elle n'en reste pas moins trés appréciable.

Néanmoins, si le résultat est au de-la de ce que j'ésperais, la difficulté a I'obtenir 'est aussi. En
effet, je n'ai pas trouvé particuliecrement évident le moyen de générer du code a partir d'un
diagramme. Cependant, apres avoir lu la documentation, cela s'est éclairci.

Pour générer du code, la premiére opération conciste a définir le ou les langages dans lesquels
seront générés le code. Ceci se fait via le menu Languages. Apres quoi, il faut créer une nouvelle
vue : « deployment view ». Cette vue a pour but de rassembler les entités servant au déploiment de
I'application, donc aussi les fichiers sources. On peut aussi y intégrer des diagrammes de
déploiment. La encore, la vue se crée grace a un clic droit sur le projet dans le browser. Apres quoi,
il faut associer cette vue a la « class view » ou se trouvent vos classes a exporter. Pour se faire, un
double clic sur la « class view » permet de 1'éditer et de changer la valeur du champ « deployment
view ». Il faut maintenant associer a chaque classe un « artifact ». Dans le cas d'une classe, il s'agit
du fichier qui la contiendra. Ceci se fait grace a un clic droit sur la classe puis, « Create source
artifact ». La derni¢re opération conciste a désigner le repertoire ou seront créés les fichiers. Clic
droit sur le projet, Edit generating settings, Directory, puis éditer les champs nécéssaires. Enfin, un
clic droit sur le projet suivi de Generate, language générera le code.

On se rend compte que cette procédure est relativement lourde.

Peu importe ! Maintenant que l'on peut se passer d'écrire des « public static final int
String..... », autant en profiter !

LEs (PETITS) PROBLEMES

Prenons un exemple simple :

Personne

# nom : string

I*

email : string

+

gethlom() : string

+

getFonction()  string

+

getEmail) : string

Etudiant Prof
- numenz: int - ko string
+ getNumero() : int + getlabo() : string
+ getFonction() : string

[llustration 4. Diagramme de classes pour
génération
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Dans cette exemple, Person est une classe abstraite et posséde une méthode abstraite
getFunction() : string qui, selon la définition méme d'une méthode abstraite, devra impérativement
étre réécrite par les classes filles. getFunction() est bien réécrite dans la classe Etudiant mais pas
dans la classe Prof. 1l en sera de méme dans le code généré. Ceci est, selon moi, un manque. En
effet, il serait tout a fait convenable que BOUML crée lui méme ces méthodes dans les classes
filles, et par conséquent, les génere. Il existe bien un raccourci ; un menu accesible via un clic droit
sur une classe fille permettra d'ajouter automatiquement n'importe quel méthode de la classe mere.
Pour une méthode abstraite, ceci devrait étre automatique.

Autre petit manque ; pas de « return » automatique pour les types connus. En effet, aucun
corps de fonction n'est généré ce qui aurait pu étre le cas pour les fonctions. Par exemple
getNumero() : int pourrait avoir un corps automatique qui serait alors return (. Certes il faudrait le
modifier par la suite, mais le code généré par BOUML serait alors directement compilable.
Néanmoins, si les acesseurs ont été crées automatiquement, le corps sera généré.

Certes, je « cherches les petites bétes », mais les défauts de cet AGL sont si rares que pour
entretenir mon objectivité, je suis obligé...

PERSONNALISATION

Un atout non négligeable est de pouvoir configurer de maniere trés précise la fagon dont les
sources sont générés. Ainsi, si I'on souhaite que le mot clé facultatif en java précédent une classe ne
soit pas généré, il est possible de 1'enlever. De méme, si I'on souhaite que le type « list » UML soit
représenté par un « ArrayList » et non un « Vector » (Java) comme c'est le cas par défaut, il suffit de
modifier la configuration.

Un clic droit sur le projet nous permet d'accéder au menu Edit generation settings et ainsi
d'acceder a la fenétre suivante :

2 7 oo
Stereotypes | C++1] | C++(2] | c++13] | C++1d] | cH+I5] | Javall] | Javalz] | Javals] | Javald] | DescriptimJL
Types correspondence, and C++ operation argument default passing for them :
uml I C++ IJava | Idl | C++in | C++ out | C++ in out I C++ return I do I

1 |void void void void ${typel ${type} &  ${type} ${tvpe}

2_ any void * Object any const ${type ${type} ${type} &  ${type}

Z bool bool boolean boolean ${tvpel} ${tvpel} & F{type} & ${tvpe}

4 char char char char ${typel} ${typel} & ${type} & ${tvpe}

5_ uchar unsigned char  char octet ${type} ${type} &  ${type} &  §{tvpe}

6_ byte unsigned char | byte octet ${type} ${type} &  ${type} &  ${tvpe}

Z short short short short ${type} ${type} &  ${type} &  ${type}

El ushort unsigned short  short unsigned short | ${type} ${type} &  ${type} &  ${tvpe}

|9 |int int int long §{typel} §{type} &  §{type} &  §{type}

i uint unsigned int int unsigned long ${typel} ${typel} & F{type} & ${tvpe}

| 11 |leng long leng leng ${typel} ${type} &  §{type} &  §{type}

12 |ulong unsigned long long unsigned long  ${type} ${type} &  ${type} &  ${type}

E float float float float ${type} ${type} &  ${type} &  ${tvpe}

14 [double double double double ${type} ${typel} & f{type} & ${tvpe}

E string string String string ${typel} ${typel} & ${tvpe} & ${tvpe}

|16 | ${typel} ${type} &  §{type} &  §{type}

[llustration 5: Paramétrage de la génération

Ce tableau est completement éditable. On peut donc remplacer les types de base par des types
personnalisés lors de la génération. Un programmeur Java, préférant les « StringBuffer » aux
simples « String » aura ainsi un outil tout a fait adapté.
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L'exporT EN JAVA

Reprenons l'exemple précédent, en ayant crée tous les acesseurs automatiquement et
comment¢ les éléments grace a I'éditeur. Voici le nouveau diagramme UML :

Personne

# nom : string

+*

email : string

Romain BoutrEkrs

+

-

+

+

getFonction()  string
getMom() : string

sethMomiin value : string) @ void
getEmail() : string

+ setEmail(in value : string) : void

=

Etudiant

- numero ;int

+ getMumenof) : int
+ setMumero(in value : int) ; void

+ getFonction() : string

r

Prof

- labo: string

+ getlabo() : string

+ setlabo(in value : string) : void

+ getFonction() : string

Apres génération, voici donc le code JAVA des trois classes :

/**
* Classe representant une personne
*/

abstract class Personne {
protected String nom;

protected String email;

/**
* methode abstraite
*/
public abstract String getFonction() ;
/**
* retourne le nom de la personne
*/
public String getNom() {
return nom;

}
/‘k‘k

* set le nom de la personne
=)

public void setNom(String value) {
nom = value;

}
/**

* retourne l'email de la personne
*/

public String getEmail () {
return email;

}
/**

* set l'email de la personne
=)
public void setEmail (String value) {
email = value;
}
}

/**

* Classe representant un etudiant
*/

class Etudiant extends Personne {
private int numero;

/**
* retourne le numero de l'etudiant
=/

public int getNumero () {
return numero;

}
/**

* set le numero de l'etudiant
=

public void setNumero (int value) {
numero = value;

}
/*k*k

* methode abstraite

=/
public String getFonction () {
}

Source 1. Person.java et Etudiant.java

(GENERATION DE CODE
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/**
* Classe representant un prof
Y

class Prof extends Personne {
private String labo;

/**
* retourne le labo du professeur
*/

public String getLabo () {
return labo;

}
/‘k‘k

* set le labo du professeur
sy
public void setLabo (String value) {
labo = value;
}

/**

* methode abstraite

wY
public String getFonction() {
}

Source 2: Prof.java

Il ne reste plus qu'a remplir le contenu de deux méthodes ! les commentaires sont idéalement
placés ! Je ne m'attendais pas a un tel résultat. Les corps des fonctions getFonction() renseignés, la
compilation s'est déroulé e sans méme un warning.

Ce résultat associé au fait que BOUML permet d'écrire le corps des fonctions, je pense que la
phase de conception, qui pouvait étre vue comme une perte de temps, peut finalement en faire
gagner.

L'exporT EN C++

En reprenant exactement le méme diagramme de classes que pour la génération en Java, voici
le résultat en C++ (class.h | class.cpp) :

Romain BoutrEkrs (GENERATION DE CODE Pace 10



#ifndef PERSONNE H
#define PERSONNE H

#include <string>
using namespace std;

//Classe representant une personne
class Personne ({
protected:
string nom;

string email;
public:
//methode abstraite

virtual string getFonction() = 0;

//retourne le nom de la personne
inline const string get nom() const;

//set le nom de la personne
void set nom(string value);

//retourne l'email de la personne

//set 1l'email de la personne
void set email (string value);

bi

//retourne le nom de la personne

const {
return nom;

}
//retourne l'email de la personne
const {

return email;

}

#endif

inline const string get _email() const;

inline const string Personne::get nom()

inline const string Personne::get email ()

#include

//set le

void Personne::set nom(string value)

"Personne.h"

nom de la personne

nom = value;

}

//set 1l'email de la personne

{

void Personne::set email (string value)
email = value;

}

{

Source 3: Person.h et Person.cpp

Romain BoutrEkrs
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#ifndef ETUDIANT H #include "Etudiant.h"
#define ETUDIANT H
//set le numero de 1l'etudiant

void Etudiant::set numero (int value) ({
#include "Personne.h" numero = value;

#include <string> }
using namespace std;
//methode abstraite

//Classe representant un etudiant string Etudiant::getFonction() {
class Etudiant : public Personne { }
private:

int numero;

public:
//retourne le numero de l'etudiant
inline const int get numero() const;

//set le numero de l'etudiant
void set numero (int value);

//methode abstraite
virtual string getFonction();

}i
//retourne le numero de l'etudiant
inline const int Etudiant::get numero ()
const {
return numero;

}

#endif

Source 4: Etudiant.h et Etudiant.cpp

Les sources de la classe Prof étant sensiblement les méme que celles de la classe Etudiant, je
ne les ai pas retranscrites.

Ici encore, le résultat est trés satisfaisant. BOUML gere tout ; des «include» aux
« namespace ».
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REVERSE ENGINEERING

Une autre fonctionnalité, plus rare dans les AGLs, et plus innatendue puisqu'elle s'oppose a
une conception préalable est offerte par BOUML : le reverse engineering. Il s'agit bien de générer
des diagrammes de classes avec des sources, Java, C++, PHP ou Idl.

Pour tester cette fonction, j'ai pris les sources du plus gros projet que j'avais fait par le passé.
Dix secondes plus tard :

o

Java reverse release 2.10.1

Java reverse done

1681 clhsses
579 attributes
287 relations
934 ope rations

[llustration 6: Reverse Java

Voici concernant les statistiques. Pour le diagramme UML, je n'ai selectionné qu'une partie de
l'interface graphique. Le reste étant trés... comme si la conception n'était pas au point...
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[lustration 7: Reverse : Diagramme de classes
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Toutes les relations sont bien placées et rien ne manque. Méme surchargé, BOUML reste
toujours aussi fluide.

Lors d'essais précédents, c'est la premiére fonctionnalité que j'avais voulu tester ; je l'avais
donc essayée sur un programme en cours de developpement. Cela m'avait permis de me rendre
compte de petites erreurs de conceptions que je n'aurais probablement pas vu sinon. Cela montre
que cette utilisation peut étre utile.
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AUTRES FONCTIONNALITES

Dans cette derniére partie, je vais brievement faire état de différentes fonctionnalités
périphériques a la conception qu'offre BOUML.

GENERATION DE DOCUMENTATION HTML

Un peu a la maniere d'une javadoc, BOUML permet de générer une documentation HTML de
ses classes, méthodes et diagrammes. Voici une capture d'écran du résultat obtenu avec l'exemple
utilis¢ précédemment (Etudiant, Prof) :

nouveauprojet
Documentation

Properties:

« html dir:
[homejuselffAccessoiresLinux/Fac/Master I/AGL/nouveauprojet/

1 Package nouveauPackage

2 Class View classView

Parsonne

#  nom - sining

# smail : string

*  gedFoncbion) © sinng
#* getMomd) : string
#+  maifomin value : siring) - weid

+ getEmail]] : siing

#* malEmailin value : siring} : void

7 R

Efudiant

Prof

= nUMmero ;int 7
= labo : string

" =
qetMurmearal) : int 4+ geflabod] : sting

+  malMurmerolin valus : int) : void + el abealun vahie : st - void

4 getFanction]) : string

4+ getFanciong) : string

classDiagram

[llustration 8: Appercu 1 documentation
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2.1 Class Personne
Classe representant une personne
Declaration :

s C++ : class Personne
s Java : package abstract class Personne

Directly inherited by : Etudiant Prof

Artifact : Personne
Attribut nom

Declaration :

o Uml: # nom : string
s C++ : protected: string nom
s Java : protected String nom

Attribut email

Declaration :

s Uml: # email : string
s C++ : protected: string email
s Java : protected String email

Operation getFonction

methode abstraite

[llustration 9: Appercu 2 documentation

Cette documentation peut étre trés pratique a diverses étapes de la conception, voir méme
apres.

Java CaraLoG

Déstiné aux developpeurs Java, cette fonctionnalité permet de faire un catalogue de classes
Java. L'utilisation la plus commune conciste a intégrer les librairies sytémes de Java de manicre a y
avoir acces a travers les différents projets personnels. Par exemple, lors de 1'utilisation de la classe
« Jpanel » de Swing, si celle ci se trouve dans le catalogue, alors BOUML pourra l'intégrer dans un
diagramme de classes ou un objet y aurait une relation. Cela permet aussi de rechercher des classes,
d'avoir leurs documentations (commentaires) ou encore d'obtenir la liste de leurs méthodes et
attributs.
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CONCLUSION ET AVIS PERSONNEL

Au cours de ce test des fonctionnalités de BOUML, je dois dire que je suis vraiment étonné de
la qualité de ce logiciel. Il ne permet de modéliser que la méthode UML mais aujourd'hui, il semble
que celle ci soit la plus en vogue. De plus, ses différents diagrammes en font une méthode trés
compléte, je ne peux donc repprocher 8 BOUML de ne pas étre compaptible avec Merise par
exemple.

Ce logiciel est surprenant, lors du premier lancement, il donne l'impression d'étre un
modeleur, ni plus, ni moins, et pourtant je pense avoir montré qu'il ne s'y limitait pas. De plus, je
n'ai parlé que de deux représentations, mais BOUML en couvre neuf ; il y a donc encore beaucoup a
dire. Je n'aborde pas non plus l'aspect des « plug-out » car je n'ai pas le recule nécéssaire pour en
envisager de nouvelles utilités, méme si j'en suis sir, elles existent.

La qualite du générateur de code nous pourrait faire penser qu'il s'agit d'un outil payant. En
effet, « avant », je n'envisageais de conception que lors de programmes conséquents. Désormais, la
puissance et la qualité des fonctionnalités remettent en cause cette mauvaise habitude. En effet, le
générateur de code fait gagner en temps ce que la conception en elle méme pouvait faire pedre en
aval du developpement.

Si je devais repproche une chose a ce logiciel, ce serait son manque d'intuitivité. Es
réellement possible d'avoir une interface simple et permettant autant de choses complexes a la fois ?
je ne sais pas. La documentation est trés bien faite et a répondu a tous mes problémes ; mais j'ai du
la consulter a plusieurs reprises. De plus, lors d'éventuel discussions avec des collégues, quand je
leurs disais « bouml, c'est génial », on m'a répondu a chaque fois (2), «j'ai essayé mais c¢a ne
marche pas ». Certes ils n'avaient pas vraiment persisté dans leurs essays, mais je trouve que cela
illustre assez bien la difficult¢ de prise en main de ce logiciel. Néanmoins, la simplicité n'est
clairement pas le but d¢ BOUML qui a pour objectifs sa complétude et sa 1égéreté (dans sens
occupation mémoire / processeur, rapidité de traitement).

Enfin, comme je 1'ai dit, j'ai utilisé la version 3.3.2 et j'ai signalé¢ qu'un bug était présent dans
les diagrammes de séquence. Mais uujourd'hui (21/11/2007), une nouvelle version de BOUML est
sortie : la 3.3.3. Voici son déscriptif (http://bouml.free.fr) :

Previous releases crash when you add a reflexive message on a life line in a sequence
diagram (this means not on a duration bar), fixed.

Cela rejoint complétement mes propos, ou je fesais remarquer que le développeur était tres
actif et qu'un bug ¢était trés vite corrigé ce qui montre aussi la qualit¢ et le sérieux du
développement.

Evidemment, je ne saurais trop conseiller de réserver un peu de temps pour prendre en main
cet AGL.
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