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Projet UML L2/PL2 

I – Introduction 

Le but de ce projet est de concevoir et implémenter une application Orientée Objet pour la gestion 

du planning des étudiants d'une école d’ingénieurs.  

Pour cette application, on vous fournit un cahier des charges et à vous de faire en première étape 

l’analyse et la conception de l’application HyperPlanning en utilisant la notation UML et la conception 

orientée objet puis en seconde étape son implémentation en langage C++. 

II – Cahier des charges de l'application HyperPlanning : 

Contraintes Techniques 

1. Tous les tableaux sont des tableaux dynamiques et utiliser les classes de la STL. 

2. Il faut détecter et signaler les conflits de salles ou professeurs ou voir groupes sur un horaire, 

3. A la fermeture de l’application, les données en mémoire sont enregistrées sur un espace persistant 

(fichiers, BDD, …) 

Gestion du planning 

Cette application est destinée au service scolarité d’une école d’ingénieurs pour mieux gérer la planification 

des cours et faciliter l'accès au planning à l'ensemble des personnels administratifs, enseignants et étudiants 

de ses différentes promotions et formations. 

Il permettra deux types d'actions : 

 La gestion administrative simple des élèves (inscription, affectation à des groupes ou promotions) 

 La gestion des modules (volume horaire en Cours/TD/TP/Projets, Promotion/Groupe, affectation 

d'enseignants, ...) 

 La gestion des salles (Type : Amphi, TD ou Labo, nombre de places, etc...)   

 Gestion administrative des élèves 

Tous les champs ci-dessous doivent être modifiables, sauf indication contraire. 

- Général : 

 Matricule (4 chiffres représentant l’année de recrutement suivi de 4 chiffres représentant le 

numéro d’ordre lors du recrutement par année et il doit être non modifiable et si possible auto-

incrémenté) 

 Nom  

 Prénom 

Avril 2016 

Abdelkrim LAHLOU 

L2 Année 2012- 2013 
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- Identité : 

 Date de naissance 

 Sexe 

 Date d'inscription 

- Coordonnées 

 N° et nom de rue 

 Code postal 

 Ville 

 Tél domicile 

 Tél mobile 
 

Gestion du planning des élèves 
Attention on gère uniquement l’année scolaire en cours ! 

 Gestion des groupes d’élèves (création d’un nouveau groupe et mise à jour des élèves du groupe) 

 Gestion des modules (création d’un module, association d’un module à un groupe et de professeurs 

au module, renseignements sur le volume du module qui est toujours multiple de 2 heures pour des 

raisons pratiques en cours, TD, TP et Projet ainsi que la durée de l'examen s'il faut en prévoir qui 

peut être uniquement 1 heure ou 2 heures). Chaque module a un rattrapage en fin d'année qui doit 

être planifié et est de durée 1 heure. Une séance est suivie par tous les élèves du groupe associé et 

dure 2 heures de temps. 

 Gestion des séances qui sont saisies et mises à jour par une personne de l'administration ou le 

professeur responsable du cours uniquement. 

 Génération du planning hebdomadaire ou mensuel par groupe, élève ou professeur. 

 Login avec quatre niveaux de privilèges : administrateur, professeur responsable, professeur et élève.   

o L’administrateur aura des droits complets de mise à jour du planning 

o Le professeur responsable d'un module peut mettre à jour le planning de son module 

o Les professeurs peuvent consulter le planning complet. 

o L’élève ne pourra utiliser l’application que pour consulter son planning hebdomadaire ou 
mensuel une fois validé par l’administrateur. 

Le responsable pédagogique souhaite avoir une application qui permet d’inscrire de nouveaux élèves et de 
les affecter à un groupe. A chaque module, sont affectés un ou plusieurs  professeurs. Tout élève est 
rattaché à un groupe et suit tous les modules de son groupe. 

Les élèves et les professeurs sont inscrits par un membre de l’administration. 

Gestion du planning 

HyperPlanning doit proposer tous les types de recherche et d'affichage suivants pour les élèves : 

 Liste par ordre alphabétique sur l’ensemble des élèves; 

 Liste des élèves par groupe; 

 Recherche par nom; 

 Editer le planning d’un élève sur une semaine donnée.  

L‘application doit pouvoir permettre d’insérer ou supprimer un élève ou modifier ses informations 
personnelles (adresse, téléphone, etc.). 
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Gestion de la persistance des données 

Les fichiers de données ou bases de données doivent contenir des données "réelles" : Elèves, 
Professeurs, Modules, Salles, etc… 

Interface Graphique 

Affichage /saisie 

HyperPlanning doit proposer des affichages en couleur 

Toutes les saisies effectuées doivent être sécurisées 

Vous êtes seuls maîtres des informations affichées/à saisir : pensez à l'ergonomie du programme ! 

Raccourcis clavier 

Des touches clavier peuvent être associées comme raccourcis aux actions importantes de votre 
application 

III – Critères d'évaluation 

 Qualité de votre conception technique et de vos diagrammes UML. Le but est d'illustrer votre 

analyse et conception orientée objet. 

 Ergonomie (vous avez carte blanche sur le choix du 'look and feel' de l'IHM). Mais votre 
interface doit être visuellement agréable, "user friendly" et intuitive en fenêtre graphique 
ou interface en ligne de commande. 

 Qualité du code (commentaires,  algorithmes utilisés) 

 Respect du pattern MVC souhaité 

 Gestion des exceptions 

 Gestion optimale, flexible et simple de la persistance 

 Richesse des concepts mis en œuvre et des API utilisés. 

IV – Organisation : 

Le travail est à faire au maximum en trinôme et au minimum en binôme. La dernière séance sera 
consacrée au contrôle individuel de ce que vous auriez fait ; un manque de maîtrise impliquerait que la 
note finale du groupe serait au moins divisée par 2. 

La soutenance est notée sur 10 et le compte-rendu (Rapport + Code source C++) est noté sur 10.  

V – Travail à effectuer : 

Vous devrez modéliser en UML l’analyse et la conception de l’application HyperPlanning et son 

implémentation en C++ et rendre : 

Partie modélisation en UML 

Les diagrammes UML à réaliser : 

 Diagramme des cas d’utilisation ; 

 Description textuelle d’un cas d’utilisation et le diagramme de séquence associé en 
boîte blanche ; 

 Diagramme de classes 

 Diagrammes de composants et déploiement. 
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Partie implémentation en C++  

Une archive comportant : 

 tous les codes source en C++; 

 éventuellement les fichiers nécessaires à la génération de l'exécutable; 

 les fichiers de données ou scripts sql de la base de données utilisés par l'application 

Si vous utilisez une interface graphique évoluée (ce qui n'est pas demandé par défaut), vous 

veillerez à fournir tous les fichiers nécessaires à un fonctionnement autonome de votre application. 

Partie rapport 

Le rapport de projet contiendra, en plus des rubriques habituelles : 

 le diagramme des cas d’utilisation 

 description textuelle d’un cas d’utilisation et le diagramme de séquence en boîte blanche 

associé  

 Le diagramme de classes complété avec tous les membres et méthodes des classes utilisées, 

à l'exception des constructeurs, destructeurs, getters, setters et opérateurs surchargés. Un 

diagramme de classes en s’inspirant du design pattern MVC est souhaitable.  

 Diagramme de composants et déploiement 

 Un mode d'emploi récapitulatif clair de l'application avec des screenshots. 

VI – Echéancier 

Le projet sera réalisé par séances de projet : vous aurez 4 séances de projet étalées de début mai 2016 à 

début juin 2016. La dernière consistera en une soutenance de votre projet avec votre enseignant. A chaque 

séance, vous aurez des objectifs à atteindre selon la progression indicative suivante : 

Séance 1 

Elaboration du modèle des cas d’utilisation 

Description textuelle d’un cas d’utilisation et le diagramme de séquence en boite blanche associé 

Elaboration du diagramme de classes métier(ou modèle) de l’application et attention à bien choisir 

la visibilité des attributs et des méthodes ainsi que les types adéquats pour une génération de code 

automatique plus propre. 

Génération automatique du code C++ et rédaction des classes de base de votre application. Pour 

chacune de ces classes, si nécessaire; vous implémenterez les constructeurs, constructeurs par 

recopie, et la surcharge des opérateurs operator<< et operator>>. 
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Séance 2 

Rédaction des classes techniques et des classes conteneurs. Implémentation d'un conteneur 

d'Elèves / de modules / de professeurs / Salles, etc… : vous pourrez utiliser des conteneurs de la 

STL. Avec ces conteneurs, on doit pouvoir : ajouter un élément, lister tous les éléments du 

conteneur (avec un itérateur par exemple), rechercher un élément selon un critère (nom d'un 

élève, libellé d’un module ou nom de professeur).  

 
Séance 3 

Rédaction de la classe d'association Séance (une séance associe un groupe avec un type de cours, 

un professeur, une salle et un horaire) avec édition du planning selon une semaine précise : vérifier 

la disponibilité de la salle, du professeur, etc...  

Ajout des fichiers de données ou base de données + tests de l'application 

 
Séance 4 

Soutenance de projet planifiée, visible sur votre planning (4ème et dernière séance de PRJ UML) et 

prévue début juin 2016 

VII - Rendus attendus 

1) Au plus tard, vendredi 10 juin 2016 à 23h55 en GMT+2, vous devez déposer vos livrables dans un 
fichier zip, sur Campus (rapport en format Word ou Pdf + code source C++) et tous vos fichiers 
doivent contenir tous les noms des membres du groupe. 

2) Tous les fichiers C++ et documents doivent contenir les noms des membres du groupe en en-tête. 

3) Les livrables seront importés et l’objectif "zéro erreur" à ce niveau. 

 


