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IPST-CNAM
Intranet et Designs patterns Durée :2 h 45
NSY 102 Enseignants : LAFORGUE Jacques

Mercredi 4 Avril 2018

llére Session NSY 1p2
1¢"¢ PARTIE — SANS DOCUMENT (durée: 1h15)
CORRECTION

1. QCM (35 points)

Mode d'emploi :

Ce sujet est un QCM dont les questions sont ddiBew;

» les questions & 2 propositiongans ce cas une seule des 2 propositions esebonn
» +1 pour la réponse bonne
» =1 pour la réponse fausse

« les questions a 3 propositiondont 1 seule proposition est bonne
» + 1 pour la réponse bonne
» =% pour chaque réponse fausse

* les questions & 3 propositiondont 1 seule proposition est fausse
» + % pour chaque réponse bonne
» =1 pour la réponse fausse

Il s'agit de faire une croix dans les cases dealmi face des propositions.

On peut remarquer que cocher toutes les propositiime question revient a ne rien cocher
du tout (égal a 0).

Si vous devez raturer une croix, faites-le cormpetet afin qu'il n'y ait aucune ambiguité.
N'oubliez pas d'inscrire en en-téte du QCM, votrmret prénom.

Vous avez droit 4 points négatifs sans pénalité.
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NOM: PRENOM:

La "Démarche d'Architecture” est un guide méthogdiojoe pour créer le dossier d'architecture d'un  Q 1.
Systéme d'Informatio

1 [oul X

2 | NON

A l'issu de la Configuration Architecturale, oniebt la description d'un "réseau” de descriptiondy Q 2.
Systéme d'Information dont les nceuds sont les Ceanps et les liens les Connecte

1 |Oul X

2 |NON

Les réles fonctionnels d'un composant sont toujdassfonctionnalités décrites dans les exigenced duQ 3.
besoin initial

1 [oul

2 | NON X

Une application dite "distribuée" est une applmatiogicielle dans lequel les données informatiqugs Q 4.
sont toutes centralisées dans un composant ungpeéaSingleto

1 |Ooul
2 |NON X
En RMI de Javaa classe d'appartenance d'un objet dist Q5

1 | hérite de UnicastRemoteObject et implémente nigeface qui décrit les méthodes distantgsXet
qui hérite de l'interface prédéfinie Rem

2 | hérite de RemoteObject et implémente l'interfacenie

3 | n'hérite d'aucune classe particuliére et doét évoyé, par sérialisation; a I'annuaire pour Y
étre enregistr

Un DP définit des principes de conception, et nes ichplémentations spécifiques de ces prin Q6
1 [oul X
2 |NON

Un Design Pattern (DP) ou Patron de Conceptionmsinorme de description des interfaces entre(lesQ 7.
composants d'une architecture logicielle orientgets

1 |[oul
2 |NON X

Le role du Design Patte Singletonest la création unique d'une instance d'une . Q8
1 |Oul X
2 | NON

Dans un systéme réparti, le DP Singleton est étfisur créer un objdistan unigue sur le rése. Q9
1 |[oul
2 |NON X

Le réle du DP Factory qui est un Singleton estatelre global a tout le programme, la création et | Q 10.
l'utilisation de certais objet.

1 |Oul X

2 |NON
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Un DP Singleton définit une classe particulieretdenéle est de créer l'objet unique lors de sa Q 11.
premiére utilisatior
1 [oul X
2 |NON
Le schéma suivant : Q12.
Singleton

*——®{_ singleton - Singleton

+ getinstancel) : Singleton

est celui du DesignPatteSingleton

1 [oul X

2 | NON

Dans une application distribuée, fattory est un objet distant, enregistré dans un annuwgtidgntle | Q 13.
role est de créer des objets distants qui somségipar le client & travers un proxy client (appel
Ilstubll]

1 |oul X
2 |NON
Le role de la classe abstraite, dans un Factorgleeservir de proxy entre les classes concrétes Q 14.
d'implémentation des produits du factc
1 |oul
2 |NON X
Q 15.

demande de création

Factory
- List=ProduitConcret> produits
+ static Produit getProduit( ...)

utilisatiohdu produit

| Produita | | Prodiits |

Ce DP est celui du Factory.
Le role de l'interfac®roduit est d'abstraire, a la classe User, la classe Roow ProduitB utilisé
pour créer I'obije

1 |Oul X

1 |NON
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Dans un DP Factory, le Client doit connaitre Ié&dints types de produits créés par le fac Q16
1 |oul
2 |NON X

Le DP Builder est un DP utilisé dans celui du Factdin de construire le produit par assemblage | Q 17.
d'autres class.

1 [oul X
2 |NON
Le DP "Délégation" est un Design Pattern qui apgatra la famille des Proxy Q18
1 [oul
2 |NON X
Q 19.
Compasant
T methode()

vold methodeAutre()

DecorateurComposant

ComposantConcret

T methode()
void methodeAutre()

# composant : Composant

T methode( )} return composant. methade();}
void methodeAutre(){composant. méthode}

[

DecorateurConcret

DecorateurConcret{Composant c){
composant=c; }

T methode()
return composant. methode + ...}

vold methodeAutre(){
composant. methode;, code }

Ce schéma est celui du DP Décorateur.
Ce schéma est corre

1 [oul

2 | NON X
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Le diagramme suivant : Q 20.

—

static A getA()

retun new A{new B()); |ag»-

}

Utilisateur
Aa A > O
vold ratament(y InterfaceB b InterfaceB
a = F.getA(): Nkl vold operationB()
a.operationA(); K>———————— Alinterface B){b=ib:} [P‘
} void operationA(){
if (chaix) |
b.operationB(); !
} i
1

B
void operationB(){

;

représente une injection de dépendance par laiidis d'un prox

1 |Oul
2 |NON X
Le réle du Design Pattefbservateur est de créer, dynamiquement des objets dontdaela Q 21.
d'appartenance implémente l'interfiObserver
1 |Ooul
2 |NON X
Le DP Observateur contie Q22
1 [une classe qui hérite de la classe Obs
2 | une classe qui hérite de la classe Obser X
3 | une classe Factory qui crée les évenements aen

Toute classe qui implémente l'interface Observeat gevenir un observateur (Observer) de n'importeQ 23.
guel observé (Observak

1 [oul X
2 |NON

Le Design Pattern Observateur est utilisé d Q24
1 |le Design Pattern Factc
2 | le Design Pattern MVC (Mod-Vue-Controleu) X

Le DP Observeur/Observable, peut étilisé, dans une architecture MOM, pour réal Q25
1 [le connecteur entre le Provider et les Consommg X
2 |le connecteur entre le Producteur et le Pro
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_Applnt Q 26.
void s.etEt.atl .
Observer void setEtat2
; Observable void setValide
\ : |
; ] ObservableApp < @ ProxyApp App
Utilisateur g, ObserverApp voidsetEtatl <—> : void setEtatl
. id setEtat2 void setEta
H \éot;?ea?:?glf (Obsehansle zg:d :z:v;alitde voig sei\etalitdze
Threa
A\
ThreadNotify
Ce schéma de Design Pattern
1 |Le DP Observer/Observable de type
2 | Le DP Oberver/Observable de type push synch
3 | Le DP Observer/Observable de type push async X
Le ClientProxy est un DP Proxy utilisé par un djetans lequel les méthodes réelles ont été Q 27.
remplacées par un appel distant & ces mét.
1 [oul X
2 | NON
On peut utiliser le Design Pattern Proxy pour rerdistant; Q28
1 |une classe quelconc
2 | une classe qui implémente l'interface du P X
En RMI, le "stub" est un Proxy sur l'interface gérite de Remo Q29
1 [oul X
2 |NON
A l'opposé de la communication synchrone, la comoation asynchrone est un type de Q 30.
communication notamment basé sur le modéle du gaihme par exemple un thread d'un client qui
tire régulierement les événements d'un se.
1 [oul X
2 |NON
Dans la communication synchrone via un "canal diém&ent" entre un producteur et un Q 31.
consommateur, le producteur utilise un proxy desoammateur (et non les consommateurs
directement), afin de lui pousser un évene.
1 [oul X
2 |NON
Laquelle des descriptions suivantes e: principe de communication synchroi Q32
1 | le producteur dépose a son rythme ses événenemsune file. Le ou les consommateurs
peuvent alors récupérer ces événen
2 | le producteur pousse ("push") chaque évenemestthacun des consommateurs via une | X
méthode distante qui retourne un état de consoran
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Le principe général d'un MOM (Model Orienté Mes9ags que tous les composants connectés ali bQs33.
du MOM recoivent tous les événements publiés dafsurnisseur de service MOM (Provider) que
gue soit les canaux d'événement utili

(%)

1 [oul

2 | NON X

Dans une architecture MOM, le mode "Queue" assuectaus les consommateurs connectés au cand) 34.
d'évenement de la queue d'évenement, recoiveanbéwent publié par le Productt

1 |oul
2 |NON X
Le Design:PatterynamicProxy est composé d'une classe qui implémente l'irdenf proxy. Q 35.

Cette classe es

1 |une classe que l'on crée et qui implémente augsirface InvocationHand|

2 | une classe créée dynamiguement par le frameou le langage utilisé (ex Ja X

Fin du QCM

Suite (Tournez la page)
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2. Questions libres (15 points)

Chaque question est notée sur 5 points.

Vous répondez a ces questions sureoqe vierge doubleen mettant bien le numéro de la question, sans
oublier votre nom et prénom.

Vous mettez le QCM dans la copie vierge double.

QUESTION NUMERO 1

Observer
void addObserver(Observer o) <> Observable
void notifyObservers(Object arg) void addObserver(Observer o)
N 74 void notifyObservers(Object arg)
- « \\
- 3
,/’ \\
f’ b
- P! *
/,’ s, \\
Pl Remote ~
- ey 5
" E ObservableXXX
- -7 _<>‘ ProxyObserverX XX ’—n.
-
il e ObserverRemote
_7 <Jvoid update(Obervable o,
o s s Object arg)
s AN /’
ObserverXxX 4
void update(Obervable o, <> AdaptObserverXXX
Object arg) void update(Obervable o,
Object arg)

Le principe est de remplacer I'observer par unydn Observer (ProxyObserverXXX) qui aura pour bu
d'appeler la méthodgpdate d'un objet distant (AdaptObserverXXX) qui serddptateur a I'observer
(adaptateur de conversion de l'interface ObsenvéleserverRemote).

QUESTION NUMERO 2

Comme son nom l'indique, le principe du Designé?adynamicProxy est de créer dynamiquement un Proxy
d'interfaces données.

Le Proxy implémente, de lui-méme, toutes les méthodesutesdes interfaces dont le code de chague méthode
consiste d'appeler la méthoideoke décrite par l'interfacenvocationHandler. A la charge du programmeur de
créer la classe qui implémente cette interface.

La méthodenvoke prend en entrée le nom de la méthode concerrsas gtarameétres. A la charge du
programmeur de créer le code en fonction de cespres.
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QUESTION NUMERO 3

O

Remote
3 ‘

demande de création FactorySenvi
User <> Glodel bl S Factory

Produit getProduil(... + Produit getProduit{ ...}

¢

..n

O produits

Semmeia
i
3 ——————————————————— ProduitConcret

Produit

Fin de la 1°® partie sans document
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2éme PARTIE — AVEC DOCUMENT (durée: 1h30)

3. PROBLEME (50 points)

1/ Le schéma d'architecture logicielle

Poste Cuisine {I

(IHM, Applicatif)

B :
demarrer
c:ar;g;aande un robot
Poste Accueil {I | afficher service {I R
(IHM, Applicatify |~ Serveur Robot == =
(Factory des services et F Robot o
; I des chambres, commandes h
resz:r:;’lg?:rer Gestion des robots, getEtat : :I
maj service Motiifcation des tablettes)
N
dﬁnm:;!gv?::e notifier suivi service

notifier pubs

=l

Tablette |

]

Tablette

Le Sl est constitué d'uBerveur qui centralise toutes les données dans des factbigontient les traitements
meétiers. Il communique avec 5 composantsPdste d'Accueil le Poste de CuisinelesTablettes utilisées
dans les chambres et lRebots

Une tablette demande un service au serveur (icedistante). Le serveur crée un service. Il €a#isur I''HM
de l'accueil. Si le service est une commande cdtih géjeuner, il envoie cette commande (interfdiseante) a
I'HM de la cuisine. Une fois le robot chargé,filde cuisine demande au serveur de démarrer I¢. Olest le
serveur qui pilote le robot et connait son état.

Le serveur notifie (Observeur distant) I'ensemlals @blettes connectées du suivi d'une service pullicités.
Le poste d'accueil met a jour la réservation desntires (interface distante) et met a jour les sesvinanuels
(nettoyage).

N'est pas visible ici l'utilisation du réseau t&lépique par le serveur pour réaliser le servicesdeil.
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2/
Le diagramme de classe UML du [COMPOSANT 1]

O
/Eﬁe mote
O

IhmService

afficherService(Service service)

=

A -

ApplicatifAccueil

i

IHMAccueil

FactoryService

crearSarvice(...)
majService|Service service)

O

Remote
FactoryChambre

reserverChambre
libererChambre

Le poste d'accueil est composé d'une IHM et deappticatif qui exporte en RMI une interface peraett
d'afficher les services (utilisé par le serveutle Htilise les interfaces RMI distantes des fagéase trouvant sur
le serveur : les services et les chambres.
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Le diagramme de classe UML du [COMPOSANT 2]

O
,/\-‘%iemote
O

FactoryService
creerService
majService
/
URO / O
W, !

/
!

FactoryServicel m'plj

Observer

7

ProxyObserverT ablette

majPubs

0

‘ServioeHumain‘ ‘ ServiceSI HServiceRobot

AbstractRobot |
s ¥8
Rgl?ot LigneTeIgphnique
T p—— reveiller O O
5 —>
/z’ l}ll ObserverTablette Remaote
\ B
| T23AHandler RobotT23A ‘ \ update

1
|
| ‘UF3Handler ’O—I RobotUF3 |
L
|

|
v ¥ O
O Remote

InvocationHandler /)Q’
invoke O
FactoryChambre
reserverChambre
libererChambre
> o

|
FacmryChambrelm’pli

O

Chambre

..
Chambrelmpl

Un factory de gestion des services, 3 types dacgedifférents (un service réalisé par un humamservice
réalisé par le serveur (informations), un servéaisé par un robot. Ce factory est un DP Factasyadt par
héritage avec plusieurs produits vus toutes aitsavee interface Service (non distante). Il perdeetréer tous
les services et de notifier les tablettes

Un factory de gestion des chambres : un DP Faclistgnt par héritage; pour gérer la réservationctiasbres.
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Un DP Observer/Observable distant (constitué d'daptateur et d'un Proxy) afin de gérer un systéene d
notification, par le serveur, de toutes les tabketionnectées. Les publicités a notifier sont gapée le proxy
dédié a chaque tablette (publicités ciblées).

Chaque robot est vu par le serveur a travers uwypglpnamique, permettant de s'adapter dynamiqueraent
différents modéles de robot dont le InvocationHandhplémente les commandes a un modéle de robot
particulier.

Un service du Sl utilise la ligne téléphonique praliser le réveil automatiquement.

Le diagramme de classe UML du [COMPOSANT 3]

O

?] Remote

ObserverTablette
update
URO <
"
ra
T
AdaptateurObserverTablette

O
,;;ﬁe mote

Tablette k>— ()
FactoryService
creerService
majService

La tablette est un Observer Distant du serveurdiitie notifié par le serveur du suivi de la comdeet des
publicités.
La tablette utilise le factory de service a travams interface distante pour faire la demande skuwice.

Fin du sujet
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