
Génie Logiciel

Niveau: 3ième année Licence 

informatique 



Objectif

 Donner aux étudiants une vision globale du 

processus de développement logiciel

 Initier les étudiants aux outils essentiels 

pour la conception, la construction et la 

maintenance de logiciels de qualité

 Introduire aux étudiants les bonnes 

pratiques, les méthodologies de 

développement logiciel et les normes de 

l'industrie
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Prérequis

 Notions sur les systèmes 

d’informations (2 année informatique)

 Programmation oriente objet (2 année 

informatique)

3



Volume horaire

 Cours : 1.5 h par semaine

 TD : 1.5 h par semaine

 TP : 1.5 h par semaine
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Septembre 29

octobre 6    13    20    27

novembre 3    10    17    24

décembre 1      8     15

janvier 5 12

Total (cours) 13



Responsable

 Cours et TD
 Boubakir
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 Contact
 email: boubakirmohamed@gmail.com

 Blog personnel (page facebook): @boubakir.pro

 TP
 Hamza



Détails

 Unité d’enseignement : UF2

 Crédits : 5

 Coefficient : 3
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Evaluation 

Se fait à travers:

 Un examen final (60% de la note finale)

 Évaluation continue (40% de la note 

finale

Note TD

Note de TP

Participation et Assiduité
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Partage de Documents

 Plateforme moodle de l’université
http://elearning.univ-jijel.dz/

 Google Drive

 email
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Contenu de la matière

1) Introduction au Génie Logiciel 

2) Modélisation avec UML 

3) Diagrammes UML vue fonctionnelle (cas 

d'utilisation)

4) Diagrammes UML vue statique (classe et 

objet)

5) Diagrammes UML vue dynamique 

(séquence, communication, activité, état 

transition)
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Chapitre 1: Introduction au Génie 

Logiciel 

 Aborde d’une manière générale plusieurs aspects du 
développement de logiciels

 Description générale du contenu:

Historique (crise logiciel, bug, etc.), définitions et 
objectifs

Principes de génie logiciel

Qualité attendues d’un logiciel

Cycle de vie d’un logiciel

Modèles de cycle de vie d’un logiciel (Cascade, en 
V, Prototypage, en Spirale, etc.)
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Chapitre 2: Modélisation avec UML

 Offre une vue d'ensemble complète du langage de 
modélisation UML

 Description générale du contenu:

 Introduction à la modélisation et à UML

Historiques UML

 Éléments et mécanismes généraux

 Les diagrammes UML
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Chapitre 2: Modélisation avec UML

12



Chapitre 3: Diagrammes UML vue 

fonctionnelle (cas d'utilisation)
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 Modélisation des besoins 

 Répond à la question : 

 à QUOI sert le système ?

 Description générale du contenu:

 Introduction

 Les éléments du diagramme de cas d’utilisation

Description des cas d’utilisation

 Exemple



Chapitre 3: Diagrammes UML vue 

fonctionnelle (cas d'utilisation)

14



Chapitre 4: Diagrammes UML vue 

statique (classe et objet)
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 Offre une exploration détaillée des deux diagrammes 
(classe et objet)

 Deux éléments essentiels de la modélisation logicielle

 Description générale du contenu:

 Définitions et principes de base

 Représentation d’une classe (attributs, opérations, etc.)

 Les types des relations entre classe (association, 
agrégation, composition, généralisation, etc.)

 Les contraintes

 Diagramme d’objet



Chapitre 4: Diagrammes UML vue 

statique (classe et objet)
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Chapitre 5: Diagrammes UML vue 

dynamique
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 Dédié aux diagrammes dynamiques dans l'UML

 La modélisation des aspects comportementaux des 
systèmes logiciels

 Description générale du contenu:

Diagramme de séquence

Diagramme de communication ou collaboration 

Diagramme d'activité

Diagramme d'état transition 



Chapitre 5: Diagrammes UML vue 

dynamique

18



Référeces
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