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IPST-CNAM

Intranet et Designs patterns Durée :2 h 45
NSY 102 — Cours du soir Enseignants : LAFORGUE Jacques
27 Juin 2019

| 1ére Session |

CORRECTION
1¢®¢ PARTIE — SANS DOCUMENT (durée: 1h15)

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, votomret prénom.

Vous avez droit 4 points négatifs sans pénalité.
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NOM: PRENOM:
Dans la démarche d'architecture d'un ¢Architecture Applicative réunit Q1

1 |laConfiguration Architecturale, I' Architecture Technique et I' Architecture Physique.

2 | I' Architecture Fonctionnelle et I' Architecture du Systéme.

3 | laConfiguration Architecturale et laDynamique de I' Architecture. X
A l'issu de laConfiguration Architecturale, on obtient la description d'un graphe de desonu Q2.
Systéme d'Information dont les nceuds sont les Ceanis et les liens les Connecteurs entre ces
composan.

1 [oul X

2 |NON

Dans la description deArchitecture Technique, un connecteur est un lien de dépendance entre|deQ 3.
composants qui peutre réalisé par le principe du design patternidgttion de dépendan

1 [oul X
2 |NON
En RMI de Java, la classe d'appartenance d'un disjeibu¢ (ou distant Q4

1 | hérite de UnicastRemoteObject et implémente nteeface qui décrit les méthodes distantes etX
qui hérite de l'interface prédéfinie Rem

2 | hérite de RemoteObiject et implémente l'interfacméte

3 | n'hérite d'aucune classe particuliere et do@t évoyé, par sérialisation; a I'annuaire RMI popur
y étre enregistr

Soit un objet quelconque Obj (instance de la el#sgui n'hérite pas d'une autre classe et qui Q5.
n'implémente aucune interface).
Pourtransformer cet objet en un obdistan, il suffit de :

1 | créer un proxy B de la classe A qui implémensentéthodes devant étre appelées de manigre
distantt

2 | créer un adaptateur de la classe A qui implémlestméthodes devant étre appelées de
maniére distan

3 | créer une classe B qui est composé de A et quiémente les méthodes devant étre appelées X
de maniére distae

En RMI Java, I'amorce ou stub d'un OlDistan est un proxiclientde I'ObjetDistan. Q6
1 |Ooul X
2 |NON

Un Design Pattern définit des principes de conoeptt non des implémentations spécifiques de gesQ 7.

principe:.
1 [oul X
2 |NON

Dans la conception UML d'une application informatgle "Canevas" est un Design Pattern particlilie® 8.
qui répond a la problématique de création d'olgeaphiques génériques qui doivent dessiner dang un
dessin (ou canve.

1 |Oul

2 |NON X
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Le r6le du Design PternSingletonest la création unique d'une instance d'une c. Q9
1 [oul X
2 |NON

Soit le schéma suivant qui représente un fonctiorem: possible de plusieurs serveurs de socket desQ 10.
classes UnicastRemoteObject utilisées dans desgmmoges Java RMI.

JVM1 static : port 9103 JvM2| Machine A
static : port 9101 static : port 9102
et
lookup sur UnicastRemoteObject UnicastRemoteObject
port 9100
CLIENT ‘ requétes sur port 9101 oD1 0D2 oD1 oD2
super(9101) super(9101) super(9102) super(9103)
4, 6, G,
G, //)O'\ /70'\ A
requétes sur "o'\
port 9102 Adaptateur (port 9100)
port 9103

1 | On peut créer un nouvel OD dans la JVM1 qui s’et@sur le port 91(

2 | Sur la machine A, on peut créer une nouvelle J\si3s laquelle, on crée un nouvel OD qui X
s’exécute sur le port 91

3 | Dans la JVM2, on peut cré un nouvel objet distrité RMI sur le port 91( X
Le rble du DP Singleton est ¢ Q11

1 [créer un objedistan unigue sur le réseau (Singleton d'un ODistan).

2 [limiter le nombre d'instance d'une classe qui deuess d'un singleton est toujours égal X

3 | pouvoir accéder a un objet principal et uniqua'deporte ou dans le code sans avoir besojn X
de le passer en paramétre ou en attribut d'un.

Le role du DP Factory qui est un Singleton esteshelre global a tout le programme, la créationet | Q 12.
l'utilisation de¢ certains obje.

1 [oul X

2 |NON
Le role de la classe abstraite, dans un Factoryleeservir de proxy entre les classes concretes Q 13.
d'implémentation des produits du factc

1 |Ooul

2 |NON X
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Q 14.
demande de création
Factory
- List<ProduitConcret> produits
+ static Produit getProduit( ...)
utilisation.du produit
0..n
Produit
| Produita | | Produits |
Ce DP est celui du Factory.
Le role de l'interfac®roduit est d'abstraire, a la classe User, la classe RAoow ProduitB utilisé
pour créer I'obje.
1 |Oul X

1 [NON

Le réle du DP "Délégation" est de déléguer a utealiasse la réalisation des traitements qu'une | Q 15.
classe aurait d0 implémen

1 |oul X

2 |NON
Le role du Design Patte@bservateur est de créer, dynamiquement des objets dontsaela Q 16.
d'appartenance implémente l'interfiObserver.

1 |oul

2 |NON X
Le ClientProxy est un DP Proxy utilisé par un djetans lequel les méthodes réelles ont été Q17.
remplacées pam appel distant a ces méthot

1 |[oul X

2 |NON

La définition de I'envoi d'un messagygnchroneentre un producteur et plusieurs consommateurs ¢stQ 18.
gue, avant d'envoyer un nouveau message, le pmduattend que le message envoyé ait été
consommeé par tous les consommal.

1 [oul X

2 | NON

Dans une architecture MOM, le mode "Queue" assuectaus les consommateurs connectés au cand) 19.
d'éveénement de la queue d'évenement, recoiveanbéwent publié par le Productt

1 |Oul

2 |NON X

La communication synchrone entre un producteunetamnsommateur par un "Canal d'évenement"|seQ 20.
fait :

1 |viale modéle du "invoke" en passant par un inteliaige

2 |viale modéle du "Push" en passant par un interamé X

3 |vialemodéle du "Pull" en passant par un interméc
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Le diagramme suivant : Q21.
—L ]
static A getA()
{
retumn new A(new B()); |ag
Utilisateur
A? A > ()
vold traltement() InterfaceB b InterfaceB
a = F.getA(): int choix vold operationB()
a.operationA(); K>———— Alinterface B){b=ib:} llk
} void operationA(){
if (choix) '
b.operationB(); |
} I
1
B
void operationB(){
;
représent
1 |une injection de dépendance par l'utilisation d'etteu
2 |une injection de dépendance par l'utilisation domstructet X
3 une injection de dépendanpar l'utilisation d'un prox
Soit le Design Pattern Observateur : Q 22.
Observer n Observable
void update(Observable o, void addObserver(Observer o)
=7 Objectarg) void notifyObservers(Object arg)
ObserverXXX
void update(Observable o,
Object arg)
ObservableXXCx
Ce DP es
1 |de type "pull
2 | de type "push synchror X
3 | de type "push asynchror
Le DP proxy est un diagramme de classe dans le Q23
1 deux classes A et B héritent ce méme classe non abstraitt
2 |deux classes A et B implémentent la méme interfeicA a un lien d'agrégation ave X
Comme dans I'Injection de Dépendance, le DP Simpgmet d'injecter dynamiquement un Q 24.
traitement générigue dans un utilisa.
1 |OuUl X
2 | NON
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Soit le diagramme de classe du DP Adaptateur suivan Q 25.
A
R
Interface o O
Interface
void 727()

{ void proc(params)

o.proc(params); I

} |
KX
AdaptateurXXx [ 3 XXX
,?daptateur)()()(() vald trt{params)
xoo=new XXX();
h

void proc(params)

o trt(params');

}

Dans ce diagramme, le réle AdaptateurXXX est

1 |servir de proxy entre la classe A et la classe .
2 |rendre compatible la classe XXX pour l'appel dmé&thode proc uisé dans la classe X
3 | déléguer a la classe XXX le traitemdrt

Soit le diagramme de classe suivant : Q 26.

Modele

get()
set()

ObservableModele|

V
e <> Controleur [<o>—————
> action()

Ce diagramme représente le Design Pattern Vue-Contrdleur et il est corre

1 |oul X
2 |NON
Les descriptions suivantes sont des mcs de communication asyncine : Q27

1 | un serveur pousse ses évenements dans unafiEnte par client connecté (intermédiaire),| et X
les clients tirent ses événements a leur ry
2 | un serveur pousse son événement dans un pracgndemmateur, et a son tour, le proxy de
consommateur pousse I'événement au consomr

3 | un serveur appelle la méthode distante d'un céifintde lui transmettre I'événem
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Q 28.
O
Observer
void addObserver(Observer o) Ob bl
void notifyObservers(Object arg) ——— 4 Pl 41
v z void addObserver(Observer o)
P LN void notifyObservers(Object arg)
!// \\
e A
” N
/// ':‘._/' \\
/,’ ﬁ/kemote \\\
7 By g
# l\:;‘ 4&—1 ProxyObserverHorloge ’—. ObservableHorloge
/," ObserverODInt g
P URO ~ update
ObserverHorloge /
void update{Obervable o, = AdaptObserverHorloge
Object arg) update
Ce diagramme de classe est celui du Design Pdtdrservateur Distan
1 |Ooul X
2 |NON
Q 29.
A
UnicastRemoteObject .
InterfaceA
int getEtati
v getEtat()
InterfaceB
int getEtat
g ér 0
|
|
B H C
int getEtat()
Ce diagramme de classe est la conception d'un Olg&tnt suivant le modél
1 |d'un DP Prox
2 | d'un DP Adaptate! X
Le principe d'un MOM (Model Orienté Message) esittiliser un composant logiciel qui sert Q 30.
d'intermédiaire entre les produurs et les consommateurs. Ce composant logicledeu
1 | un DP Factory de canaux d'événement pour créealesux d'événeme X
2 | Un DP Observer/Observable pour notifier les Camsateurs des événements produits par|les X
Producteur
3 | Un DP Model\ueControler pour produire les éveénements des Ptegi
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En JMS (Java Messaging System), il existe (notarnoex modes de communication : Queue et Q 31.
Topic.

:Producteur Queue ‘ :Consommateur ‘ ‘ :Consommateur

| | |

send(m1) : : :
| | |

| | |

send(m2) | recaive() : :
_____ m_____ |

|

|

|

send(m3) :
|

receive()

| |

| |

| |

| |

I |

I receivi()
|

N

Ce diagramme de transition correspond au mode (

1 |lci, le producteur envoie les messs de maniére synchroaux consommatet
2 | lci, le producteur envoie les messages de mangmchroneaux consommatet X
3 | lci, chaqu consommateur consomme les messages de maniérdas X
Q 32.
Appint >
- ~
e \\
// N
- LY
57 O >
- M
L - InvocationHandler %
3% Object invoke( i)
Utilisateur P DynamicPro Object proxy, 3
traitement{Object o) . = < Methnd k) k!
I Object[] args) ¥
A b

| £Y
| .

A
MySernviceHandler i

Ce schéma est celui du DP Dynamic proxy.
Le rble dela classe MyServiceHandler est d'implémenter toeesnéthodes de l'interface App

1 |Oul

2 |NON X

Le DP DynamicProxy est utilisé en RMI pour créenaiyiquement le Proxy client utilisé dans le stubQ 33.
d'un objeidistan pour communiquer avec I'ob distan.

1 |Oul X

2 |NON
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Soit le DP Composite décrit comme suit : Q 34.
Composant
+ aperation()
0
Feuille Composite <>f1_
+ operation() + operation()
+ ajouter()
+ retirer()
+ getComposants()
Le role de ce DP est de décrire la conception €lis qui sont composés d'objets similai
1 [oul X
2 |NON
L' "inversion de contrble" est un principe de cqut@mn qui: Q35
1 | permet a son application logicielle de contrélgmamiquement les appels a une couche
logicielle dont il utilise les fonctio.
2 | permet de déléguer a un framework les appels actitms de I'application logicie. X
Fin du QCM
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2. Questions libres (15 points)

Chaque question est notée sur 5 points.

Vous répondez a ces questions sureoqe vierge doubleesn 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

Faites le diagramme de classe du design patixendrateur”.
Expliquez le comportement de ce design pattern.

Correction :
Composant
T methode()
void methodeAutre()
D teurCo t
ComposantConcret e it el ool

# composant : Composant

T methode() T methode()return com :
. posant. methode();}
void methodeAutre() void methodeAutre(){composant. méthode}

ComposantConcretAutre ‘T‘
T methode()
void methodeAutre() DecorateurConcret

DecorateurConcret(Composant c){
composant=c; }

T methode()
return composant.methode + .}

void methodeAutre(){
composant. methode; code )

Le role de ce DP est de surcharger (étendre oulaes1) les méthodes d’une clagdemposantsans utiliser le
mécanisme de surcharge (ou redéfinition) de I'agatqui a ses limites.

Un principe fort est qu'il est possible d'empilergieurs décorateurs les uns sur les autres clerdieur est de
méme type que la classe qu'il décore et retourbget surchargé.

QUESTION NUMERO 2

Expliquez le principe du DP DynamicProxy. Vous peziaider votre explication par un diagramme (non
obligatoire).

Correction :

Soit un Proxy A de la classe B, A et B implémentgés les deux l'interface .

Le principe du DynamicProxy est de pouvoir crégurlexy, instance de la classe A, dynamiquementdgein
I'exécution) dont la classe A (créée dynamiquemerg)émente toutes les méthodes de l'interfacetteC
implémentation consiste a appeler pour chaque rdétte l'interface | une méthode unique (invoke)dpui
étre implémentée par une classe Z (qui impléménterface InvocationHandler) dont I'instance estgge en
paramétre de la méthode de création du Proxy.

La classe B est une agrégation ou une composigda dlasse Z.

QUESTION NUMERO 3
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Soit un Factory implémenté dans un serveur qui deseproduits a la demande d'un client. Ces prodestent
locaux au serveur et sont utilisés de maniéremistaar le client qui les a créés.

Faites le diagramme de classe de ce Factory.

Correction :

O
/S%emote
O

Factory
Produit creerUnProduit])
v
|
|
|

FactoryProduit
Produit creerUnProduit{)

0..n

produits

O
/%emute

Produit

getteurs
setteurs

g &

ProduitOD Produitimpl

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

3. PROBLEME [50 points]

Nous envisageons de réaliser un Systeme d'Infoom&8l) qui permet de jouer en réseau a un jelade de
table (comme par exemple le poker, la belote, ikl ...). Chacun des joueurs qui veulent faire pamtie
ensemble, rejoint une méme Table de Jeu. Le Slgiatengérer plusieurs Tables de jeu en méme temps.

Le Sl ne sait jouer qu'a un seul jeu en particullerest pas demandé que le S| sache s'adaptarmdguement a
plusieurs types de jeu de carte mais votre cormepibit permettre de faciliter la programmationféédents
types de jeu de carte.

Pour jouer, chacun des joueurs exécute un prograstiemt [COMPOSANT 1] qui prend en entrée le nom du
joueur (on consideére ici que le nom est unique pbaque joueur). Ce composant se connecte a vauserv
[COMPOSANT 2] qui va prendre en charge la commuioosavec tous les joueurs de la table de jeu ergé
fonctionnement du jeu.

Quand un joueur exécute le [COMPOSANT 1], une fengtincipale apparait permettant de faire 2 choix

- créer une Table de Jeu en saisissant le nom dbltade jeu et un mot clef d'acceés. Puis retdar a
fenétre principale ;

- rejoindre une Table de Jeu en sélectionnant lediane Table de Jeu parmi la liste de toutes lese§ab
de Jeu gérées par le serveur, et en saisissant lelehd'accés (on considére ici que les jouentpds
connaissance de ce mot clef par un moyen extégigiur'est pas traité ici). Ensuite, le [COMPOSANT
1] affiche la Table de Jeu.

Seul le joueur qui a créé la Table de Jeu peut démia partie.

Une fois la partie démarrée, chaque joueur pelisegaes actions de jeu. Le [COMPOSANT 2] qui déere
déroulement d'une partie, met a jour I'état globaléa partie, détermine qui doit jouer et notifias les joueurs
afin de rendre actif ou inactif les actions de ciredes joueurs en conséquence, et met a jouchatfe de la
Table de Jeu de chacun des joueurs.

Dans le [COMPOSANT 1], une zone verticale affichéebté de la Table de Jeu permet & un joueur dyenvm
message a tous les joueurs de la méme Table dEgdie.zone affiche chronologiquement tous les atEss
envoyés et recus préfixés par le nom du joueust @l troisieme composant [COMPOSANT 3] qui perdet
gérer la communication de ces messages entregsisueurs.

1/[15 points]

Faites le diagramme de communication (ou componméntke ce Systéme d'Informatidi0 points]
Commentez votre schérffapoints](réles des composants et sous-composants, commartelynamique
général, échanges des informations, localisatisrddenées).

Nous rappelons que ce schéma doit permettre deatommos choix d'organisation des sous-composints
chacun des COMPOSANTS de ce Sl.
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Correction :

Le diagramme de communication est le suivant :

COMPOSANT 1

COMPOSANT 2

un Joueur s ; sine de création des tables oker

THM dup.) création d'une table Lising e cieakion. dos tADieR 05 HOr
[Al (B]

démarrer la partig

get liste de toutes les [ables

joindre une tablg

action de jeu

création

Une table de poker
notifications de maj [C]
de la table de poker

COMPOSANT 3
envoyer un message
a un joueur déclarer un joueur Serveur de messages
D]

ENVOYEr Un message
a une table

Chaque IHM d'un joueur [A] utilise & distance uséne [B] de création de tables de poker [C], massapour
démarrer une partie, connaitre la liste de toweddbles, et joindre une table de poker.

Le joueur de [A] envoie son action de jeu a [B]@liaction, son nom et le nom de sa table. [B] docette
action a la bonne table [C] qui & son tour va ietibutes les IHM des joueurs de la méme tableédultat.

Pour gérer les messages envoyés entre les jolidums[A] se déclare au serveur de messages [Djsiquand
[A] envoie un message a [D], [D] peut relayer cessage a tous les autres joueurs de la méme table.

2/[35 points]

Faites le(s) diagramme(s)e de classe UML des [COSKNT 1], [COMPOSANT 2] et [COMPOSANT 3] en
mettant en évidence les Designs Patterns utilisés.

Commentez chacun de(s) diagramme(s).

COMPOSANT 1 schéma [10 points] commentairedéis)
COMPOSANT 2 schéma [10 points] commentaire [4 {3din
COMPOSANT 3 schéma [5 points] commentaire [2 Edint
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COMPOSANT 1:

O

/ﬂ Remote
O

FactoryJeuODint
void
String creen{String joueur,String motclef)
void demarrer{String joueur,String table)
String[] getTables()
void rejoindre(String joueur,String motclef,
String table ObserverODInt o)
void action(String joueur,String motclef,
String table, AbstractAction a)

O ﬁ%e
N O

O IHMJoueur URO ObserverODInt
ServeurMessagesODint ’ update(Object o)
void declarer(String joueur, String table, s ﬂ
MessagelhmODint ihm) o
void sendMessage(String joueur, L <> ObserverDistant
String texte) -
update(Object o)

o/‘le%a

MessagelhmODint
sendMessage(String joueur,
URD String texte)
i N
i
O y
ReceptionMessage
sendMessage(Message m)

Le [COMPOSANT 1] est constitué de la classe IHMdmwgui gére la page principal et I'affichage dealale de
Poker. Elle utilise I' interface distante du Fagtdistant, interface FactoryPokerODInt, du senaipoker pour
créer une table, démarrer une partie, connaitrealdss, joindre une table, faire une action de jeu

La classe IHMJoueur crée un observer distantsel@bserverDistant, (DP Observateur/Observer D)stimmt
l'interface distante est envoyée au serveur dergpi@nd un joueur rejoint une table afin de pouétie notifié
de I'évolution de la table de poker. Celui qui deéable de poker doit également rejoindre lagald poker.

La classe IHMJoueur crée un objet distant Reoeptessage, afin de recevoir les messages du satgeur
message.
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COMPOSANT 2 :

O
/v Remaote
O

FactoryJeuODint

String creer{String joueur,String motclef)
void demarrer String joueur,String table)
String[] getTables()
void rejoindre(String joueur,String motclef,

String table ObserverODInt o)
void action(String joueur,String motclef,
String table, AbstractAction a)

URO ZA

7 |

FactoryJeuOQD

) O
/ﬂmme TableJeu Serializable
O

void action{Str nij.aueur. Action a)

|
ChbserverODInt

I
o I AbstractAction
update(Object o) O I

Chbserver AbstraciTable
update(Cbject o)

b \:\

ObserverJeu | | Observable |

‘ ObservableJeu |

ActionPoker

TablePaokerimpl

Le [COMPOSANT 2] crée un factory distant (DP Fagjoclasse FactoryJeuOD (DP OD par héritage) afin d
créer a la demande des tables de poker, classePiakarimpl qui hérite d'une classe abstraite AbSteable.
Chaque table créée, crée un observable, classeva@bksleu afin de notifier toutes les ihm des josiele la
table de poker a travers un observer local Obsésuegui utilise I'observer distant ObserverODIr® (D
Observateur/observable Distant).

Les classes abstraites AbstractAction et Abstrda€l gpermettent de pouvoir étendre le SI pour la
programmation d'autres types de jeu.
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COMPOSANT 3:

O
/i%e maote
O

ServeurMessagesODint

void declarer(String joueur, String table,
MessagelhmODInt ihm)
void sendMessage(String joueur, String texte)

v
URO :
T | Joueur
! x String joueur
ServeurMessagesOD [ String table
ihm

O

Remote
MessagelhmODint
sendMessage(String joueur,String texte)

La classe ServeurMessageOD est un Objet Distantp@Déritage) dont l'interface distante
ServeurMessagesODInt permet a un joueur de serdéelad'envoyer un message au serveur de messages.
classe gére la table de Joueur qui permet de savpielle table appartient chaque joueur,et deyirdgkrface
distante correspond chaque joueur. Ainsi, la cl&ssgeurMessagesOD détermine a quels joueursitil fa
envoyer le message regu.

Cette interface distante permet a un joueur d'ezvog message au serveur de messages.

Précisions :

Un composant logiciel [COMPOSANT X] correspond & JVM ou process. Cela signifie que les
COMPOSANTS X communique sur le réseau a traversndedaces distantes.

Ainsi, pour une description précise de vos diagrasite classe, on fait le choix que toutes lesnmamcations
distantes entre les composants sont réalisées érfuRsation de la classe URO = UnicastRemote©b@t de
l'interface Remote).

Fin du sujet
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