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1 Introduction 1

1 Introduction

1.1 Problématique

Borsenspiel der Schweizer Universititen (BSU) ese wassociation d’étudiants de
'Université de Fribourg qui organise des simulatioboursieres destinées a tous les
étudiants des universités et des hautes ecolesesuiSon but principal est de familiariser les
étudiants avec les marchés financiers et de failieth entre la théorie et la pratique en leur
proposant de prendre, pendant plusieurs semame8lel d’un gestionnaire de portefeuille
fictif.

Le jeu, qui se nomme Portfolio Management Simufa{l®eMS), se déroule entierement en
ligne, sur le site web de I'association. Les pgytints, qu’on appellera aussi les joueurs ou
les membres, ont la possibilité d’investir leuritapde départ fictif dans un choix de divers
produits financiers proposés aux cours réels dmlase et tenter ainsi de le faire fructifier.
Des ordres peuvent étre placés a n'importe quelenbuhe la journée, mais les portefeuilles
sont actualisés seulement une fois par jour etraude cléture du marché. En outre,
'unique facon de négocier est de passer des oedtest prix, autrefois appelés ordres au

marché, c.a.d. sans tenir compte de la limite dugtachat ou a la vente.

L’'association BSU travaille dans le but d’améliocamtinuellement la qualité de ce jeu
proposé aux étudiants et dans ce méme objectfaatherait élargir la simulation boursiére
par une nouvelle fonctionnalité et offrir a sesgors la possibilité de négocier avec des
ordres a cours limités. Ceci rendrait le jeu plasié/ et encore plus intéressant et attractif
pour les étudiants, en leur permettant de mieurrgés risques de leurs investissements
fictifs. Pourtant, faut-il encore connaitre la fagte procéder pour réaliser le projet et les

changements dans le systeme d’information de Iaason que celui-ci implique.

1.2 Objectifs

Il va de soi que pour apporter avec succes des fivatihns souhaitées a un systeme
d’'information existant, il faut, dans un premieoady bien étre au courant de son état actuel.
Un systéme d’information peut étre assez compléxmsseder plusieurs facettes. Il existe,
donc, plusieurs facons de voir un tel systeme atitdht plus de manieres pour le décrire,

selon que I'on s’intéresse a I'un ou a l'autre asjple celui-ci.
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Le premier but de ce travail est d'analyser le &ayst d’'information de I'association BSU
(S1 BSU) et de décrire ses fonctionnalités présedtepoint de vue de l'utilisateur. Par le
mot utilisateur on entend aussi bien le joueur que I'administratkujeu et donc, les deux

cas de figure vont étre considérés dans le modsserigtif.

Le deuxiéme objectif est de considérer I'utilitél'esage de la nouvelle fonctionnalité a
implémenter dans le systeme d’information, notantm&nnégociation avec des ordres a
cours limité, et de concevoir le modéle d'un nouwsgstéme d’information agrandi par

cette fonctionnalité.

Finalement, les changements nécessaires a appiates la pratique aux différents
composants de l'architecture du systéme d’'inforomaBSU seront discutés et un prototype
visuel illustrant le fonctionnement du jeu avecnauvelle fonctionnalité intégrée sera

propose.

1.3 Facon de procéder

Pour la conception d’'un systeme d’information obesoin d’outils pour représenter les
différentes facettes de ce qui existe déja et dguiedoit étre créer par-dessus. C'est la
raison pour laquelle on utilise desodéles qui ne sont autre que des représentations

visuelles simplifiées de la réalité, reflétant wament les aspects essentiels de celle-ci.

Afin d’analyser le systeme d’information de I'asedion BSU, on fera appel a I'approche
proposée par la méthodologie Rational Unified Pssd®UP) et plus spécifiguement par les
deux disciplines de cette méthodologie qui sotérassantes dans le cadre de ce travail :

« Requirements » et (dans un moindre degre) « Arsand Design ».

Plusieurs modéles décrivant chacun un aspect eliffémais de maniere cohérente entre
eux, sont généralement nécessaires pour examinmaielex un systeme d’information et
elaborer de maniere efficace le cahier des chasgede quel on s’appuiera pour construire.
Cependant, comme indiqué plus haut (vbi2 Objectifs) on s'intéresse ici a savoir
uniguement comment le systeme d’information BSUoessera utilisé. C’est la raison pour
la quelle on emploiera un seul modeéle indiqué dRd® : le modele des cas d'utilisation,
basé sur les diagrammes de cas d'utilisation dgalge descriptif orienté objet Unified
Modelling Language ou UML. Un outil de modélisatipour le langage UML tel que

« MagicDraw UML » sera utilisé dans ce but.

En premier lieu, des concepts de base et l'intdeéta méthodologie RUP et du langage
UML, ainsi que la relation existante entre les dsewont présentés.
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Deuxiemement, le cas des ordres a cours limitéaiiot ple vue financier et l'intérét d’'une
nouvelle fonctionnalité dans le jeu PMS permetant membres de négocier avec ce type

d’ordres seront discutés.

Troisiemement, un apercu général de l'architecuesysteme informatique BSU sera

donné.

Finalement, une fois les processus qui revelerdatnaine Jeu PMS identifiés et analysés,
le modele des diagrammes UML de cas d'utilisati@te,gi par la nouvelle fonctionnalité,
sera exposé et des modifications a apporter ahitexture du systeme informatique pour

réaliser I'implémentation seront suggérés.
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2 L'analyse des fonctionnalités d’'un systeme d’inf ormation
2.1 La méthode RUP
21.1 Qu’est-ce que RUP ?

RUP ou Rational Unified Process est une des pligbias implémentations d’'un processus
unifié, défini comme une méthode de prise en chdtgeycle de vie d'un logiciel et donc

du développement, pour les logiciels orientés shjétikipedia 2007]. Il a été élaboré par
I'entreprise « Rational » qui fut rachetée par IBM 2003 et dont les fondateurs sont
egalement les auteurs des premieres versions d’'lir 2.2 Le langage de modélisation

UML).

RUP est, en d’autres termes, une méthodologie ggogede projets informatiques ou un
processus de génie logiciel. Plusieurs entrepssesnt peu a peu rendues compte au cours
des derniéres années de I'importance que peut axgirocessus de gestion de projet bien
défini et bien documenté. Certaines d’entre eBesiéférant au modele Capability Maturity
Model (CMM) et visant a atteindre le niveau 2, 8,pdus haut, possedent déja de précieuses
collections de leurs connaissances et des meiflqunaiques, qu’elles transmettent a leurs
développeurs sous forme de livres publiés, méthatkesconception, programmes de
formations et diverses notes amassées a l'intédedientreprise lors de différents projets.
Pourtant, dans la pratique, ces processus dévala@pfiaterne finissent souvent par prendre
la poussiere et en étant rarement mis a jour, deei@ obsolétes et ne sont jamais vraiment
suivis. D’autres entreprises ne possedent aucuwepsas et nécessitent un point de départ
pour progresser dans le chemin du développemestrpjide de produits logiciels d’'une
meilleure qualité. RUP peut aider les deux typesnuleprises en leur fournissant un
processus de gestion mature, rigoureux et flexechten 2001].

RUP n’est pas seulement une méthode de développemgmocessus qui a été écrit sur du
papier une fois pour toutes. RUP est aussi unikgit est donc lui-méme un produit issu
d’'un processus. Comme le dit Lee Osterweil, Pref@ssen Informatique a I'Université de

Massachusettg Software processes are software, too. »

RUP a été concu et documenté en utilisant le laandaliL (voir 2.2 Le langage de
modélisation UML). Il est distribué sous forme de collection dggsmweb interactives, de
documents types et de guides outils. Par sa maduktrsa forme électronique, RUP peut

étre configuré, taillé et personnalisé suivantdesoins spécifiques de I'entreprise durant le
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processus de développement. En outre, il est estanate évolution et des améliorations

sont proposées avec chaque nouvelle version.

La Figure 2-1 montre une page typique dans RUP.

Raticnal
Linifigd Frrocess®

[fl Glossary | i Index | ¢ Feedback | (@

O, search

g Where Am | EE Tree Seis
i &

“Role Sets | Team
I
|

Delivery Processes | Getting Started | J,L_J.

] welcome| =
¢ B Getting Started
tion to RUP
o= 40 ey Principles For Business-Driven ||
€3 Process Essentials =
o &= Method Architecture Fundamantals
o & Mavigating the Methad Web Site
o & Conceplual Road Maps
o T Supparting Process With Tools

This role specifies and maintains the detailed system requirements.

Role Sets: Analysts

[+ Expand All Sections =l Collapse all Se

=

>

. perfarms  Detail the Software  Detail a Use Case
& W UML Basics a2 Requitements
o & References o )
o @ Additional Resources o L b = = = =
o 3 RUP Lifacycle u u |_ U
T & Software Software Actor Use Case
Bl RUP Lifecyclz Requirement Reauiements
o B3 Inception
L g EI::;',?,UEEH Additionally Performs: Modifies:
o & Transition ; + Develop Supplementary + Software Requirements
: ::1-3 ;IEEL'\SHESS Madeling Lifeeyele Speciﬁcaiions Speciﬁcaiion

+ Software Requirement
+ Requirements Aftributes
+ Use Case

& £ Analysts
o 5 Developars
o £5 General Roles
o (&3 Managers
& /85 Production & Support
- {S’:‘e Testers

L EI Disciplines

o 8 Wark Products

o 3 Guidance

o= @ What's Mew

o= O Apout

+ Back

Different aspects of the requirements are typically documented in different tyl
of software requirements wark products; as such the requirements will usually v

<l |

1] Il [»

Figure 2-1: Une page de RUP [RUP 2007]

RUP est une méthodologie orientée objet basée’approche itérative et incrémentale,
contrairement a des méthodes séquentielles, tgllede modele en cascade ou Merise. |l

posséde deux dimensions :

 La dimension horizontale représente le temps ettmoles cycles de vie du

processus pendant sa durée.

* La dimension verticale représente les disciplines (orkflows) dans le coceur du

processus, qui groupent les activités logiquem@mqirds leur nature.

La premiere dimension, appelée aussi I'aspect dimendu RUP, est exprimée en
terme de cycles, de phases, d'itérations et destoites. Les logiciels sont congus ainsi,
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dans une suite d’itérations qui permettent de tettdétecter les problemes déja dans les

débuts du projet.

La deuxieme dimension, représente 'aspect statijuerocessus et décrit celui-ci en
termes de composantes de processus telles queitéactisciplines, artefacts (produits
de travail) et roles.

La Figure 2-2 montre ces deux dimensions de RUPgraadeur des zones colorées
s’étalant dans le graphique indique le « taux d/@ét» de chaque discipline dans les

différentes phases du projet.

Disciplines Inception | Elabaration | Construction | Transition
| | | |
B Business Modeling | | |
1 )
g Reguirements - | |
o Analysis & Design .h,_x . _! :
! j {
o |rmplementation \ _ |_1 |
i o
B Test | ; | | - !
| | | |
| Deployvment | [ | [ } |
m Configuration & | | ‘ | i
Change Mg L —
B Project Management | | | | |
B Environment _|_ = | |_ | | _| |
-* *—‘ -t
Iritial | E1 | EZ Z1 c2 CH T1 T2

Figure 2-2: Les deux dimensions de RUP [RUP 2007]

Finalement, RUP est un ensemble de principes philtesophies pour le développement
avec succes des produits logiciels. Il rassemBlenkeilleures pratiques modernes dans le
domaine du génie logiciel, appropriées a une \geteme de projets ou entreprises, telles
gue : le développement de maniere itérative, ltigyedes exigences, 'usage
d’architectures basées composantes (orientéeg,dhjetodélisation visuelle des logiciels,

le contrdle continu de la qualité, etc.
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2.1.2 L’analyse des besoins et la discipline « Requirements »

Qu’un projet informatique ait pour but de dévelappe nouveau systéeme d’information ou
d’améliorer un systéme existant, il requiert unéceion d’activités de tout genre, partant
des activités en lien avec la conception jusquleseyant trait a I'implémentation, aux

tests ou a la mise en ceuvre du SlI.

Un projet bien realisé est non seulement un prégisé dans les délais et dans le budget
accordé des le départ, mais surtout un projetritvea produit qui satisfait les besoins des

utilisateurs finaux, c'est-a-dire un systeme diinfation ayant toutes les fonctionnalités

exigées par eux. La majortité des projets inforquess dans le monde sont voués a I'échec
total ou partiel, selon leur degré de satisfactdmn ces trois contraintes, et une des
principales raisons pour leurs échecs est le manguelarté sur les vrais besoins des
utilisateurs [Standish Group 2001]

Ceci indique qu’il n’est pas toujours trés aisésdeoir ce que l'utilisateur final exige en

réalité, pour différentes raisons :
» Les utilisateurs ne sont pas ou trés peu constilist le projet.

» Les développeurs ne comprennent pas bien le fomsiment des processus de

I'entreprise client.
= Les utilisateurs n'ont pas exactement consciendeuts propres besoins.
= Les besoins sont mal exprimés ou documentes.

» Les besoins peuvent changer au fur et & mesureofkt,pnais ils ne sont pas pris en
compte par les développeurs, etc.

Afin de mener un projet a bien, il est nécessa@galrter une grande part de I'attention a
'analyse des besoins et que cela soit un domaiisegm charge par des analystes du
business lusiness analysisplutét que par des programmeurs. Ce domaines@astent
référencé en anglais comm&equirements Engineeringpu encore Requirements
Specificationsll s’agit la d’'un processus pour I'analyse, laatgsion et la validation des
exigences envers un systéme d’information et dentékultat est une spécification des
besoins [IEEE Std. 830 — 1993].

Les taches du domaimequirements Engineerirepnt pris en charge dans RUP par I'une

des disciplines concernant la conception des Sliskapline « Requirements ».
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T

[New system [Existing system]
oL — &5 —
Analyze the Problem Understand Stakeholder Meeds
[Incorrect
problem] % v

[Addressing correct problem]

Manage Changing

[Canndtda Requirements

all the work]

B3

= — e ——
Define the )
System System [Work in scope]
&5

Refine the System
Definition

Figure 2-3: Le flux de travail de la discipline eduiirements » [RUP 2007]

« Requirements » propose une suite d’activités acuer, distribue les réles aux
responsables pour les activités et met a dispasttes modéles de produits de travail qui
doivent étre fournis au fur et & mesure. Son butdéxpliquer comment découvrir les
besoins des parties prenantes et les transform@ragtuits de travail qui fourniront des

spécifications détaillées sur ce que le systéenmataiire doit étre capable de faire.

La Figure 2-3 montre le diagramme d’activités dgmeessus ou son workflow qui sert de
ligne de conduite générale. Dans ce diagramme,oithum point de départ et un point de
finalisation représentés par des cercles, entrguets une suite d’activités et des points de

décisions se situent dans un ordre logique indiguéles fleches.
Quelques taches dans cette discipline sont :

= FEtablir un vocabulaire commun entre les utilisagefinaux et les réalisateurs du

projet et arriver a un consensus sur ce que lemsstoit faire.
= Détailler les spécifications du logiciel.

= Détailler un plan de gestion des exigeances.
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= Définir les frontiéres du systeme logiciel.

= Indentifier les acteurs et ce qu’on appelle leas @d'utilisation » ou les facons dont

le logiciel pourra étre utilisé. (voR.2.2 Les diagrammes UML de cas d’utilisajion
= Structurer le modéle des cas d'utilisations.
= Développer une vision générale du logiciel du pdmtrue des utilisateurs, etc.

La discipline « Requirements » est étroitement Bée’autres disciplines, notemment a
« Analysis and Design », a laquelle elle fournst fpeincipales entrées, a « Test » qui évalue
le systeme d’aprés la spécification des exigeanéesk Configuration and Change

Management » qui lui fournit le mécanisme du cdatdies changements des besoins, etc.

Les principaux acteurs de « Requirements » sor@ystem Analystsu Business Analysists
L'un des artefacts qui nous intéresse particuli@m@ndans le cadre de ce travail est le

Modéele des Cas d’'Utilisatigrdont on parlera dans la section suivante de apitch.

2.1.3 La discipline « Analysis and Design »

« Analysis and Design » est une autre disciplinesdBUP qui groupe des activités en
relation avec la conception d’'un systeme d'infoliorat Elle est étroitement liée avec la
discipline « Requirements » dans le sens qu’el@igxe comment transformer les produits
de travail de I'analyse des besoins en produitsalails spécifiant le design du logiciel que
le projet a pour but de développer. On passe, diinn,point de vue utilisateur, a un point

de vue architecture, qui servira par la suiteraplémentation réelle du logiciel.
Une représentation graphique du workflow de cegssgs est donnée par la Figure 2-4.
Les objectifs principaux de cette discipline sont :

= Transformer les spécifications des besoins en sigdelu systeme a construire.

= Développer une architecture robuste pour le systeme

= Adapter le design afin de le faire correspondrervironnement d’implémentation.

Ces objectifs peuvent étre atteints en suivant déf@rentes taches prévues par cette

discipline, dont :
= L’analyse de l'architecture
= Le design des classes

= Le design de la base de données
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= Le design de l'interface utilisateur

= Le design des éléments d’évaluation et de test
» L’identification des services

= L’analyse et le design des opérations.

= La création des prototypes pour I'interface uttksas, etc.

[Early Elaboration IteratiarﬂLlnceptian Iteration (Optional)]

Define a Candidate Perform Architectural Synthesis
Architecture

Analyze Behavior

ey
L-_'}_'I
Fefine the

Architecture —ty it i
= =] W=
=5 =5 5

Design Components Design the Design Sernvices
Database
¥ v

®

Figure 2-4: Le flux de travail dans la disciplindralysis and Design » [RUP 2007]
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2.2 Le langage de modélisation UML

221 Qu’est-ce que UML ?

UML, Unified Modelling Languageest un langage de modélisation orienté objet dont
I'objectif initial était de permettre aux informeiéns de représenter un systeme logiciel et
son utilisation prévue dans lentreprise, afin d&iorer la qualité des applications
informatiques qu’ils développaieriMorley 2006, p.17]. Ses origines se trouvant Vers
milieu des années '90, UML s’est développé parigasssuccéssives jusqu’a devenir un
standard de fait et ouvert, géré et normalisé’PG." La derniére spécification UML & ce
jour est la version 2.1.1 et dans le cadre deas&ifron fera référence simplement a UML 2.
Il a été fondé et influencé par des noms importdatss le courant de I'orienté objet, tels

gue J. Rambaugh, G. Booch et I. Jacobson, parmirda

Plus concrétement, UML est un ensemble de notatgmaphiques ou modeles, qui
s’appuient sur une syntaxe appelée méta-modelané-modeéle régit I'utilisation des
éléments UML et assure que tous les outils de gtgeiel orientés UML puissent
présenter une cohérence et autoriser l'intéropéeale ses modeles, c'est-a-dire leur
eéchange entre ateliers. Les modeles, quant a enkdss ensembles de diagrammes UML
qui on été élaborés pour modéliser ou représentiférahts aspects d'un systeme
d’'information. Que ce soit pour communiquer desesdét des solutions entre les
gestionnaires de projet, les utilisateurs finaulestdéveloppeurs ou pour décrire en détails
la compositions et le mode de fonctionnement d'wadpit logiciel a I'attention des
programmeurs, UML se préte a une utilisation abgsn au niveau conceptuel (systeme

d’information) qu’au niveau logiciel (systéme infaatique)

Pour I'analyse d’'un systeme d’information, le resoa la modélisation visuelle est d’'un

apport majeur, parce qu’il aide a réduire les difies de compréhension liées a la
complexité du systeme. Les différents élémentsrbgéhes qui sont tissés ensembles pour
former un systéme d'information — les informationiss acteurs, les processus, les
technologies — nécessitent plusieurs modéleslpaureprésentation, suivant la perspective

gu’on adopte.

! Object Management Groyponsortium ouvert d’entreprises, ayant pour roissi’élaborer des standards qui
facilitent I'interopérabilité dans le monde objefest-a-dire la communication et I'échange de syst®
construits dans des environnements différents. (vawg.org)

2 Si on devait considérer la différence entre unésgs d’information et un systéme informatique, lengier
ce serait I'ensemble de toutes les personnes, @ebines et des logiciels impliqués dans I'acquisitile
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Les treize types de diagrammes UML existants pdugte utilisés pour accomplir cette
tache. lls peuvent étre employés pour décrire abssn la structure statique (les
composantes) d’'un systéme étudié, que sa strudtum@mique (son comportement). Selon
le point de vue que l'on adopte, certains modetedig@grammes peuvent paraitre plus
intéressants que d’autres. Ainsi, par exemple, diegrammes d’activités utilisés pour
décrire des flots de contrdle, peuvent étre utlessi bien pour l'utilisateur final qui veut
connaitre son role dans le systeme, que pour lelaigyeur qui construira le logiciel d’apres
la logique exigée. Par contre, des diagrammes gidénent ou de timing, intéressent

exclusivement les informaticiens.

2.2.2 Les diagrammes UML de cas d’utilisation

Comme il a été dit dans le point précédent, un tigodiagramme est utilisé pour représenter
une facette du systéme d’information, d’apres uersgective donnée. Dans le cadre de ce
travail, nous voulons décrire le systeme d’infoimatBSU d’'apres le point de vue des
utilisateurs (joueurs et administrateurs) et damsat, nous allons privilégier un type de
diagramme proposé par UML que I'on appelle le diagne de cas d'utilisation.

Un cas d'utilisation est défini comme une facon spécifique d’utiliserslysteme. Il est
composé d’'un ensemble d’actions déclenché par i@uraexterne et qui produit un résultat
identifiable. Ce regroupement d’actions ne correspaas a une structure implémentée ou a
implémenter directement du systeme, mais plutdieas¢équence percue comme logique par
I'utilisateur. [Morley 2006]

Un modele UML de cas d'utilisation récense tous ¢as d'utilisations d'un systéeme
d’'information identifiés et montre ceux-ci en teda avec les acteurs ou avec d’autres cas
d’utilisation. Chaque cas est ensuite éclairé pae description textuelle ou figurent :
I'objectif du cas, les acteurs associes, les astexprimées sous formes de scénarios, les
régles de gestion, ainsi que les références degnumts utilisés ou produits durant les
activités du cas.

stockage, la transmission et I'exploitation defirmation au sein d’'un groupe et l'autre ce sesaitlement
'ensemble de I'équipement informatique, des lagiiet des réseaux mis en place.
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Automate bancaire

Retirer de | argent

Consulter les
comptes

Client

Effectuer virement

Figure 2-5: Exemple d’'un diagramme simplifié de dasilisation

Les cas d'utilisation peuvent étre groupés dansddegammes selon les critéres librement
choisis par le gestionnaire. Par exemple, il peaercun diagramme pour chaque acteur

identifié ou encore un diagramme regroupant desl'cdidisation d’'un domaine précis.

La Figure 2-5 montre un exemple de modélisation p@md'un guichet bancaire
automatique. Elle illustre les trois facons donttane peut étre utilisée (pour retirer de
I'argent, pour consulter les comptes ou pour efieicun virement), I'acteur (le client de la
banque) et les associations entre I'acteur etdssdautilisation (I'acteur utilise le systeme
d’'information). Des exemples plus complets et déisont présentés dans les pages qui
suivent (voir 5 Analyse du SI BSU et extension du modele avec nouvelle
fonctionnalité), ou la modélisation du systeme d’information B&3# discutée.

2.2.3 Le modeéle des cas d’utilisation dans RUP

RUP est basé UML non seulement en ce qui concermm@rgception, mais aussi en ce qui
concerne I'approche qu’il propose. Les diagrammkt._lde trouvent dans un grand nombre
de produits de travail cartefactsde diverses disciplines de RUP. Comme il est néoidins

la Figure 2-6, RUP se base spécialement sur led’atibsation. Le modele UML des cas
d’utilisation est un produit de travail a fourpir la discipline « Requirements » et a utiliser

par toutes les autres disciplines en charge digesid’analyse, de design ou de test.

Comme il est indiqgué dans RUP, le modele de caslidation (Use-Case Model) est un

modele des fonctionnalités et de I'environementsgisteme et il sert de contrat entre le
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client et les développeurs. Le modéle est sens® wdilisé par differentes personnes

impliquées dans le projet de manieres différentes:

Le client approuve le modéle des cas d'utilisatiBnce moment, on sait que le
systeme est vraiment ce que le client veut. Le heodéut aussi étre utilisé pour

discuter avec le client durant le développement.

Les utilisateurs potentiels s’en servent pour mie@mmprendre ['utilisation du

systeme final.

L’architecte logiciel utilise le modele pour iddigr les fonctionnalités significatives

du point de vue architecture.
Les designers utilisent le modéle comme base pawitiavail.

Le manager l'utilise pour planifier et suivre la défisation des cas d’utilisation et le

design qui suit.

Les testeurs se réferent aux fonctionnalités ingBgudans le modele des cas

d’utilisations pour tester le systeme.

Les rédacteurs de la documentation se basent smodéle pour écrire le guide de

I'utilisateur du systéme.

Les développeurs de futures versions utilisentdel@e pour comprendre la version

actuelle.

Requirements ’{ i
Analysis Design

Use Case Model
Analysis &
Design
Model ol Implemanted by
Implementiation pt

described with
————cancepts from

Model

e POy € T |5 '
Deployment
Model

Figure 2-6: RUP est basé sur les cas d'utilisgtiacobson 1999]
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Le modele des cas d'utilisation est un produitrdedil en soi, mais il peut étre inclus dans
un autre produit de travail appebdftware Requirements Specificatimn spécification des
exigences du logiciel. Celui-ci est également foper la discipline « Requirements » et son
but est de recenser et d'organiser toutes les me@gedu systeme ou d'une partie du
systeme, que ce soit des exigences fonctionnédlsggnctionnalités) ou non-fonctionnelles
(performance, sécurité, ... etc.). La spécificatiest, utilisée tant par les designers et les

implémenteurs que par les gestionnaires de prajpboles testeurs.
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3 Les ordres boursiers a cours limité

3.1 Définition

Une des modalités a connaitre lorsqu’on souhaissgraun ordre boursier réside dans le
type d’'ordre. Il existe, entre autres, le type dter boursier dita cours limité Ce type

d’ordre permet de spécifier a 'avance le prix quamuhaite payer a la négociation d’un titre
boursier. Par exemple, si le cours d’un titre d3F®O0 et on place un ordre a cours limité a
CHF 55, ca voudrait dire qu’on aimerait achetetitte seulement au prix inférieur ou égal a
CHF 55. Si le cours du titre baisse a ce seuiladretera le titre. Sinon, I'achat n’aura pas

lieu. Le méme principe peut s’appliquer aussiéelate d’un titre boursier.

L'ordre a cours limité ne garantit pas que I'exémufait lieu. Par contre, en cas d’exécution

en totalité, I'investisseur connait a 'avance gaisis ou ses pertes.

3.2 Risques

L’ordre a cours limité a toutefois un écueil im@ort : le risque de fractionnement. En effet,
en fixant une limite a un ordre, on diminue sa piolité d’'étre exécuté. Plus la limite fixée
est élevée, moins 'odre a de chance d'étre exémuténe seule fois. Ainsi, il se peut que
'ordre soit exécuté sur plusieurs fois, en muiépt les frais de courtage [Edu Bourse
2007].

3.3 L’intérét des ordres a cours limité pour les me  mbres de la BSU

Il est pratique pour l'investisseur d’utiliser lews limité quand il place un ordre apres la
fermeture du marché financier. Ce genre d’ordree@étuté le lendemain et un titre peut
avoir un prix d'ouverture sérieusement différent ghix de cloéture. Dans le jeu PMS,

I'exécution des ordres des joueurs se fait uneedeis par jour au cours de cléture. Celui-ci
peut varier fortement du prix en vigueur au monantplacement de 'ordre et peut créer
des surprises. Pour cette raison, ce serait irs@neégpour les membres PMS d’avoir la
possibilité de passer des ordres a cours limité puaux pouvoir gérer leurs portefeuilles

fictifs. La simulation boursiere PMS gagnerait diraativité et les joueurs auraient la
possibilité de négocier de facon plus proche aéadété boursiere.
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4

Architecture du systeme d’information BSU

Le SI BSU actuel est basé sur un ensemble de seretuwle PCs connectés au réseau de

I'Université de Fribourg. Dans le modeéle simplifi®ontré par la Figure 4-1, on distingue les

composantes su ivantes :

Le site web BSU : Il constitue la platforme visilgeur les joueurs et I'endroit ou se
déroule le jeu. Il est composé d’'une partie puldiguadée en HTML et Javascript et
d’'une partie sécurisée dynamique, réservée aux mesnad codée en ASP. Le site
web se trouve sur un serveur web IIS situé sur emvesir virtuel géré par

I'Université de Fribourg.

Le Programme Access PMS : C’est un programme hase¢ BIS Access '97 » ; les

administrateurs BSU s’en servent pour configurgeleau déebut de la simulation et
pour actualiser les cours des titres, ainsi queptatefeuilles des joueurs durant le
jeu. Ce programme est accessible par le PC app@l¢PB04 ou par le serveur
physique appelé BSUPCO03.

La base de donnée BSU : Basée sur un serveur SQkegsitue sur le serveur
physique, elle contient toutes les informationsongntes sur le jeu PMS et elle est
reliée au Programme Access PMS, par lequel ellangst a jour et auquel elle

fournit les données nécessaires durant le jeu.

L’'unité de communication avec la bourse SuissesS\WEixchange (SWX) : C'est un
ensemble de programmes régidés dans le language glavservent a importer les
cours réels des titres boursiers. lls sont inities facon automatique par des

automatesdcheduled tasksous Windows.

L’entrepdt de données BSU : Basé sur le programriaeostrategy, c’est un outil

d’analyse des données de la simulation boursiare,lgs membres BSU peuvent
consulter par le site web. Il communigue avec laebde données BSU par un
processus ETL (extracting, transforming, loadinga configuration se fait a partir

de Microstrategy Desktop, installé sur le serveBUBCO03.
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5 retets

UniFr Network Server (VM)
Web Server
= (11S)
Ecp i
Server (BSUPCO3)
\((/
PC (BSUPCO04) DB Server SQL Server)
PMS
Administration [ _____ PMS EL>
(Access) DB
SWX financial SWX IVISTR
quotes system (fsq) ‘/‘> quote import Desktop

Figure 4-1: Architecture des composantes du systBm@rmation BSU [Hisemann 2007]
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5 Analyse du SI BSU et extension du modéle avecun e

nouvelle fonctionnalité.

Dans ce chapitre, la description des fonctionral@gistantes et celles souhaités pour le
systeme d’'information BSU sera présentée a l'aide mibdéle du produit de travail
« Software Requirements Specification » de la dis@ « Requirements » qu’on trouve
dans RUP (voir chapitr2.2.3 Le modéle des cas d'utilisation dans RUPes diagrammes
des cas d'utilisation ont été élaborés avec le namagie « MagicDraw UML 12.0 ». La

structure du document présenté ci-dessous a épdifsdim et modifiée par rapport au modele

original.
5.1 Software Requirements Specification
5.1.1 Introduction

5.1.1.1 Objectif :

Le but de ce document est de récenser et de déesironctionnalités existantes d’'une
partie du systeme d’'information BSU et celles quéamerait avoir dans le futur, ainsi que

d’autres exigeances non-fonctionnelles envers lui.

511.2 Cadre :

Cette spécification contient le modéle des caslbation qui représente principalement les
fonctionnalités liées aux activités de négociattans le jeu PMS et dans une moindre

mesure celles liées a l'inscription des membrés,nise en place et a I'actualisation du jeu.

5.1.1.3 Définitions, acronymes et abbréviations :

Admin— espace administrateur
Administrateur toute personne autorisée a administrer le jeu

Automate -Tache programmée dans Windows qui lance des desnaathet vers la SWX

pour I'importation des cours des titres, a I'aids ¢grogrammes en Java.

Calcul du jeu— importation des cours de cl6ture des titres dangrogramme PMS et

actualisation des portefeuilles des membres.

Member zone Partie du site web BSU ou les membres peuventaiggo
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Négociation -passation d’un ordre boursier dans le jeu PMS
Période —un jour ouvrable de la bourse pendant le jeu PMS

Classic —a version classique du jeu, ou I'on peut négodes actions, des obligations, des
options, des devises et des fonds.

Derivative —la version dérivative du jeu PMS, ou seulement dgsons peuvent étre
négociées.

Joueur —toute personne ayant un compte dans la base dee@8U.

5.1.2 Description

51.2.1 Etude du modele des cas d'utilisation

En prenant en considération le systeme d’informaB8U du point de vue de l'utilisateur,

trois acteurs ont été identifiéAdministrateur , le Joueuretl’Automate.

En outre, quatre types de fonctionnalités récenséeté regroupés sous forme de cas

d’utilisations dans quatre paquets principaédmin, Calcul, Inscriptions etNégociation

Les diagrammes du modeéle des cas d'utilisation gonnhés par les Figures Figure 5-1,
Figure 5-2, Figure 5-3 et Figure 5-4. Pour la sfi@ation des cas d'utilisation on se réféere
au chapitres.2. Spécification des cas d'utilisatiodne liste des noms des cas d'utilisation

avec une breve description pour chacun est dorirassous :
Admin :
1. (UC1) Actualiser le site web (par I’Administrateur)
2. (UC2) Mettre le jeu en place (par ’Administratewr début de la simulation)
3. (UC3) Configurer connection vers la SWX
4. (UC26) Importer les cours de SWX (par I’Automate)
Calcul :

1. (UC4) Corriger erreurs (ungénéralisation des cas d'utilisation UC5 et UCS,

associés a I’Administrateur)

! Une relation généralisation/spécialisation ergsedas d'utilisation en UML est indiquée par urelile avec
le triange vide. Dans le cas présent, cela veetalie les cas d'utilisation « Corriger erreursrdagactions »
et « Corriger erreurs de cours » sont tous les desxcas spécialisé du cas « Corriger erreurs ».
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2. (UC5) Caorriger erreurs de transactions
3. (UC6) Corriger erreurs de cours (en cas de fausgastations depuis la SWX)

4. (UC7) Calculer periode (une généralisation des aaslisation UC8 et UC9,
associés a I’Administrateur qui déclenche ce pmcesur le Programme Access
PMS)

5. (UCB8) Calculer période actuelle (lancer le calce$ ghortefeuilles pour la derniére
période écoulée)
6. (UC9) Calculer plusieures périodes (recalculer defaupériode souhaite, en cas de

modifications de transactions passées ou de cogisres)

7. (UC10) Calculer classements (un cas d’utilisatiom peut étreutilisé par le cas

d’utilisation « Calculer période ».

Serveurs

—_— -

/ﬁcs) Configurer connection 039

\ \

—J%’

{UC2) Mettre le jeu en place
ndmlnls‘lra'teur ~— i
\

/

.

(UC1) Actualiser le site web >

__________r""/

Figure 5-1: Le diagramme « Admin » du pagdémin. Ici, le cas d'utilisation « Configuer
connection vers la SWX » appartient au padiadtul.

Inscriptions :
1. (UC11) Inscription par le joueur (sur le site wepadtir du formulaire d’inscription)

2. (UC12) Reécupérer le mot de passe (sur le site webt de passe envoyé

automatiquement par e-mail)
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3. (UC13) Reéactiver le compte (les comptes des memls@st généralement
désactivées a la fin du jeu et peuvent étre réaesiypour un nouveau jeu a travers le

site web)

4. (UC14) Inscription par I'admin (I’Administrateur petoujours inscrire un nouveau
compte de joueur dans la base de données BSU ip@rface administrateur sur

AcCCeSSs.

5. (UC15) Modifier le statut du compte (I'’Administratepeut désactiver ou bloquer

'accés a un compte a tout moment par l'interfashmiaistrateur).

package Calcul %w Calcul du Jeu ]|

Programme Java
.f__-'-""_'__'__ = o ___-\-\-H“H-.
Q\‘_ilimﬁ} Importer les cours de SWX ,)
—
_ifcides=

-
——

{UC3} Configurer connection vers SWX
- _— e \‘ 0]
AN A

Administrateur —__ Automate {temps)

. e
:<incTude>=

; el
\ ) - __dh—h

{UC4 Corriger TLQ {UC?} Calculer penude

C::EICS} Corrlger erreurs de transactloﬂi;)

Programme Access

((um 0} Calculer classements>
ey

(UCB} Calculer perlode actuelle -“‘__{UC!I} Calculer plusmurs perlodes

(:_'_{_I.I_Cli} Corrlger eIreurs de cn_u_ri_'_)

Figure 5-2: Le diagramme « Calcul du Jeu » du paQateul avec les deux sous-
systemes ou on repere les cas d'utilisation : Rwragre Java et Programme Access

(Programme Access PMS)
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package Inscrigtions] ig-‘gl Inscrigtion au jeu ]|

site web

e ——

4
: S
.ll:lueur — = —] e
..h.___,__ﬁ_ﬁ_ mcm Récupérer le mot de pass>

\\E {UC13) Réactiver le compte /)

Interface admin
g'} e e S
o {(UC14) Inscription par I"admin )
Administrateur “‘--——_______ ==t -
e
'\Tﬁ) Modifier le statut du compte )
— _'_,_'—'—"'_'-

Figure 5-3: Le diagramme « Inscription au jeu »oaudistingue les deux sous-systemes

« site web » et « interface admin » avec les catilidation leur appartenant.

Négociation :

1.

(UC16) Consulter le portefeuille (par le Joueur lsuMember zone, comme tous les

cas d'utilisation qui suivent)
(UC17) Consulter le développement du dépot

(UC18) Consulter le classement (la liste des joutapres leur classement est
affichable dans la zone sécurisée ; ce cas datiiis estspécialiséen deux autres
cas:lel18etle 19)

(UC19) Consulter classement Classic (pour la var€ltassic du jeu PMS il y a un
classement séparé de celui de la version Derivatieecas est en outre spécialisé en
deux autres cas : le UC20 et le UC21)

(UC20) Consulter classement Derivative
(UC21) Consulter classement Total

(UC22) Consulter classement Sharp-Ratio (un classeeroalculé en utilisant la
formule du Sharp-Ration.
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8. (UC23) Consulter titres disponibles (des tablescdes noms des titres s’affichent

sur le site web)

9. (UC24) Passer un ordre (passer un ordre boursityut prix — fonctionnalité
existante ; ce cas d'utilisation comprends un paExtension, qui permet de

I'élargir vers un nouveau cas d’utilisation : les¢aC25)

10. (UC25) Passer un ordre avec limite (passer uneoldrursier a cours limité —
nouvelle fonctionnalité qu’on souhaite avoir démfutur ; ce cas d'utilisation est un

extensiordu cas UC24 et fait appel au services du cas JC23.

- A
" Joueur

T [ AN
_.-‘"/ / |lI \" ke
Me}»b'er zone \

—{UC24Passer un ordre

4 extension points

\\Iim'rte
— _.—'—'-'_'_F

\

<<e>dend:§
/

J_

———

”;:_ch25} Passer un ordre avec Iimit-;>

==r _—

==include==

oo
{UC16) Consulter le purtefeuEl—e)(

___,-——'_—____ _____“'—-,_“_\ _____———_———____ = T _____, —
— UC1? Consulter le développement du dépot
Q\Eczzn Consulter titres dlspomhles ) P R l: ! L Lf)
= {UC18) Consulter le classement —
\.:_ C1 9) Consulter classement Classu: {UCZI]} Consulter Classement Derlua‘tlue
— P
_____ R
= . '\-\.\_\ oy i e e
(HCCOESUIELEIaSS e (UC22} Consulter classement Sharp- Ratm )

e l\\\\__ I
R

Figure 5-4: Diagramme de cas d'’utilisation « Négton » a l'intérieur du paquet
Négociation.Passer un ordre avec limite est une nouvelle fongdlité qui vient sous

forme d’extention de la fonctionnalité existantepdssation d’ordre.
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5.2 Spécification des cas d’utilisation

Les cas d'utilisation en UML sont généralement aggagnés d’'une description textuelle
qui suit certaines régles de structuration pouilifac!’expression, la compréhension et la
cohérence. Cette description est aussi appelédfisption du cas d'utilisation dans RUP
(Use-Case Specificatior) elle montre le flux d’évenements décrivantitééractions entre
les acteurs et le systéeme. Typiquement, elle aontsdautres informations comme
préconditions et postconditions, scénarios clésegtes de gestion. Il est important de
décider du degré d’élaboration d'un cas d'utilisatinotemment si on veut décrire tous les
cas d'utilisation, si on veut décrire seulement fles principaux, si on veut décrire de
maniere compléte les preconditions et les posttiond etc. Ici, on s’intéressera seulement

a la description des cas d'utilisations liés adgatiation dans le jeu PMS.

521 Cas d'utilisation UC24 : Passer un ordre

Objectif : Ce cas d'utilisation traite des actions conduitasrpasser un ordre boursier a

tout prix dans le jeu PMS.

Acteur :Le joueur

Préconditions :
- Le joueur s’est connecté avec succes a la Memhbwse.Zo
- Lejeu est déja lancé.

- La période pour la quelle le joueur veut passedf® n’est pas encore

terminée.
Actions :

1. Scénario principal :

Le cas d'utilisation commence quand un joueur passer un ordre.
1.1.Choisir la version du jeu désirée (Classic ou Caivie).
1.2.Choisir le titre désiré dans le menu déroulant.

1.3. Taper la quantité désirée dans la case appropriée.

1.4.Indiquer avec « + » ou « —» devant la quantit@nsgu’on veut acheter ou

vendre.
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1.5. Cocher ou laisser vide la case « ajuster » si ahajaster le montant des

achats ou vente d’apres la somme d’argent dispoaibldépot.
1.6. Point d’extension « limite », pour implémentatidatires.
1.7.Répéter les étapes 1.2. a 1.5. le nombre de feisédé
1.8. Cliquer sur « OK ».

2. Scénario alternatif :

2.1.Choisir la version du jeu désirée.

2.2. Aller a la page des titres diponibles.

2.3.Choisir le titre désiré.

2.4.Cliquer sur « vendre / acheter » a c6té du nonitictu t

2.5. Le cas d'utilisation continue avec le point 1.8.stténario principal.

Postcondition Les ordres d’achat et de vente introduits soniganaés dans le systeme.
Les ordres sont préts a étre exécutées au caldalmkiode (cf. cas d'utilisation 7.

« Calculer période »).
Régles de gestion :
- On ne peut passer des ordres que sur des tigsnilles dans le jeu PMS.

- Les joueurs consultent eux méme les cours actaels la presse ou les sites

boursier.

Point d’extension Ce cas d'utilisation contient un point d’extensappellé « limite ».

522 Cas d'utilisation UC25: Passer un ordre avec limite

Obijectif : Ce cas d'utilisation traite des actions conduit@srpasser un ordre boursier a
cours limité dans le jeu PMS. Ce cas est une exienis cas d'utilisation UC24, « Passer

un ordre ».
Actions :

1. Scénario principal :

1.6. Choisir le type d’ordre « cours limité ».

1.7. Spécifier le prix limite dans le champs « limite ».
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1.8.Cliquer sur « OK ».

2. Scénatrio : la valeur du champs « limite » n’estyragombre ou c’est un nombre

négatif

2.1.Un message d’erreur apparait.
2.2.Corriger la valeur dans le champ « limite ».
2.3.Cliquer sur « OK ».

Reégles de gestion :

- Les ordres a cours limité seront exécutés si ta(gjs de cléture du (des)
titre(s) commandé(s) ne dépasse(nt) pas la limieifiée dans le
champs « limite ». Si la condition « limite » n’@sts remplie, I'ordre

reste dans la liste des ordres a exécuter au @ddal prochaine période.

Points d’extension Aucun point d’extension n’existe pour ce cas disdtion.
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6 Implémentation de la nouvelle fonctionnalité

6.1 « Reengineering » dans le cas BSU

L’équipe BSU a présent, est en train de considéner restructuration de l'architecture du
systeme d’information et l'utilisation de nouvelléschnologies, afin d’améliorer ses

performances, sa facilité d’'usage et sa convig¢alies changements visent entre autres

d’améliorer le programme de gestion PMS, de faiigren I'interface utilisateu

technologie ASP.Net, d’adapter la base de donriéel @ nouvelle fonctionnalité « Passer

un ordre avec limite » pourra étre implémentée aowrs de ce processus et en tenant

compte des changements visés.

La Figure 6-1 montre un appercu de l'interfaceisdteurs actuelle, notemment

de négociation du jeu PMS, avec une propositionhdmgement tres simple (dans le carré
rouge) pour tenir compte de la nouvelle fonctioitéalSuivant le degré deser-friendliness

que le site sera sensé d’atteindre, cette propodievrait varier.

) BSU Handeln PMS F - Mozilla Firefox
File  Edit  ‘ew History Bookmarks Tools  Help

r vers la

de la page

('\:;5 - v Lt;ﬂl Lf_"" | L _http_:,i,iwww-bsu.unlfr.chfl’f;'_TESpbandeln,tast.aspz_game=02&sasslon_7|t_:l=6?432063El | o | > |Q':-;::-.--1'rz

’ Gething Starked 0 Latest Headlines

@ Edit in Contribute "51] Post to Blog

PMS Classic
Portefeuille: sponsor
Mo, participant; 60126

Portefeuille 16.05.2007

Mo, Valeur Categorie itre Ciuantite Cours

152 Auslandaktien HERCULES 1'000.00 23.05 23'050.00
189 Ohbligationen FLUGH 5% 95-0 400,00 100,83 40'332.00
191 Devisen Eurc 50'000.00 1.65 22'687 .50
193 Devisen 5 Dallz 60'000.00 e 73'416.00
280 Fonds LBS-ETF SMI 1'000.00 95.64 95'640.00
281 Fonds BS-ETF L5 LG CAF 1'050.00 78.21 82'120.50
282 Fonds ZKB 3 FET 10,00 26'140.00 261'400.00
283 Fonds LIBS-ETF DJ 1aPaN 100 1'020.00 77.80 79'356.00
284 Fonds i5hs FT/EP EUR Prop 1'400.00 60.21 84'294.00
285 Fonds J 5T 1 1's00.00 53.96 20'940.00
286 Fonds IMMOFONDS 300,00 355.00 106'500.00

| Bangue 526,49,
| mtéréts 35.46)
_Va_leur du_ [_m_rtef_euille 1'010'597.95]

Remargues: B: 0,01;0-189: 0.0001*%400;

Positions pour game over

o, aleur Catégaria itre Quantitei+/-) Lirnit
304 EUREX Optionen ARE 30.00
1-40 H3Er vl
Givaudan C2007/09 1200 _:] -13'50 ¥
Emvai |
| Done

Figure 6-1: Un appercu imaginable de la page deciatjon dans le jeu PMS avec la

possibilité de spécifier le prix limite auquel ayubaite négocier un titre.
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7 Conclusion

Nous vivons dans une époque de développementsolegigues et d’innovation continue

dans le domaine du traitement de I'information. kgstéemes d’information sont des entités
en métamorphose continue et leur évolution esspatisable afin de répondre aux besoins
changeants ou émergeants des utilisateurs finauwirn@écide de créer des solutions toutes
nouvelles ou de construire a partir de solutiona deistantes, le besoin de bien connaitre le
fonctionnement des systéemes présents ou de ceemiargste le méme. Pour aider dans la
réalisation de cette tache complexe, il existe wdjbui des outils sophistiqués fournissant
des lignes de conduite et des moyens pour mieubysamnaet décrire les Sl. De tels outils

sont la méthode RUP et le langage UML.

A l'aide de l'approche proposé par RUP et au moges diagrammes UML de cas
d’utilisations, on a réussi a cerner le systemefdfimation BSU du point de vue utilisateur
et d’avoir donc une meilleure idée de son modeodetionnement actuel, afin d’y rajouter

une ou plusieures nouvelles fonctionnalités.

Un outil précieux pour la réalisation du modeéle das d'utilisation était le programme
MagicDraw UML, qui s’est révélé assez facile digtition et flexible, tout en restant

efficace.
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