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1¢"¢ PARTIE — SANS DOCUMENT (durée: 1h15)

1. QCM (35 points)

Mode d'emploi :

Ce sujet est un QCM dont les questions sont deBew:

« les guestions a 2 propositionglans 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 de@mi 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 cormeetet afin qu'il n'y ait aucune ambiguité.
N'oubliez pas d'inscrire en en-téte du QCM, votmret prénom.

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

Soit un objet, instance de la classe A. Q1.
Pour transformer cet objet en un objet distarsyffit que :

1 | A hérite de la classe UnicastRemoteObject etémphte une interface publique (I) qui hérite
de Remot

2 | A soit un proxy de la classe UnicastRemoteO

3 | A soit une agrégation d'une classe B qui héstiadtlasse UnicastRemoteObject et
implémente une interface publique (1) qui hériteR#amote

Soit un objet quelconque Obj (instance de la el#sgui n'hérite pas d'une autre classe). Q2.
En Java RMI, il est trés facile de transformeraigét en un objet distant.
Pour cela il suffit de

1 [faire que la classe A implémente l'interface Rel

2 | faire que la classe A implémente l'interface @eable, puis écrire cet objet dans un annuajire
RMI

3 | créer un proxy de A . Ce proxy hérite de UniRasthoteObject et implémente l'interface de|A
qui hérite de Rema

AppXXXint Q3.

string getDate()
void setPrefixe(String

~
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.~ Proxy >«
7 ~
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/ ~
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,’ Remote -
7 AppXXXODInt A A
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, string getDate() AN
4 void setPrefixe(String) S
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ThmXXX IThmXXXRmilmp AppXXXOD AppXXX
string getDate() string getDate() string getDate()
void setPrefixe(String) void setPrefixe(String) void setPrefixe(String)

A A

Interface Adaptateur

Client

Tt t e

Ceci est le diagramme de classe d'un systeme ceénafaos client IHM (classe ThmXXX) et de son
applicatif (AppXXX) que I'on veut rendre distant.

IhmXXXRmilmp est un DP Pro» Client de AppXXX:
1 |Ooul
2 |NON
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Soit le schéma suivant qui représente un fonctioam possible de plusieurs serveurs de socket desQ 4.
classes UnicastRemoteObiject utilisées dans desgmoges Java RMI.

JVM1 static : port 9103 JvM2|  Machine A
static : port 9101 static : port 9102
ot
lookup sur UnicastRemoteObject UnicastRemoteObject
port 9100
CLIENT requétes sur port 9101 oD1 oD2 oD1 oD2
super(9101) super(9101) super(9102) super(9103)
%, 5, G,
Y N //7‘7\ %
requétes sur oo,\
port 9102 Adaptateur (port 9100)
port 9103

1 [ On peut créer un nouvel OD (Objet Distant) danbM1 qui s'exécute sur le port 91

2 | Sur la machine A, on peut créer une nouvelle J\@8i3s laquelle, on crée un nouvel OD qui
s’exécute sur le port 91

3 | Dansla JVM2, on peut créer un nouvel OD sur l¢ pbo:

Un Design Pattern (DP) est une implémentation §péei d'un principe général de conception déclit Q 5.
sous la forme d'un diagramme de cl

1 |Oul
2 |NON
Le DP Singleton permet de rendre transparent pquolgrammeur la création unigue d'un @ Q6
1 |Ooul
2 |NON
Soit le code suivant d'implémentation d'un singleto Q7.

public class SingletonXxX {
static private SingletonXXX sg = new Singl et onXXX ();
private SingletonXXX () { }
static public SingletonXXX getSingletonXXX(){
return sg;}

}

Ce code est corre
1 |Oul
2 |NON

Dans un systeme réparti, le DP Singleton permetéler un objet distant unigue sur le ré. Q8
1 |Ooul
2 |NON

Le DP Factory est aussi un DP Single Q9
1 |Ooul
2 |NON

Un DP Singleton est un Factory qui crée un progiigue Q10
1 |Oul
2 |NON
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Le DP Factory a pour fonction la création d'obttdes classes héritent d'une méme classe abstfaitQ 11.
ou implémentet la méme interfac.
1 [oul
2 |NON
Q 12.
demande de création
Factory
- List«<ProduitConcret> produits
+ static Produit getProduit( ...)
utilisatioh,du produit
Produt
Ce DP est celui du Factory.
ProduiConcretest une classe abstraite dont héritent les cld&sekitA et ProduitB
Le rble de la méthode getProduit du Factory
1 |[de demander a la classe ProduitConcret der (new) des objets de type Prot
2 | de créer des produits en faisant l'instanciaticnaiesses ProduitA ou Produi
Le DP Builder peut étre utilisdan:le DP Factory afin de faciliter la production daipje: complext. Q13
1 [oul
2 |NON
Si le réle d'un Factory est de créer des objetamtis alors l'interface de tous ces produits est un Q 14.
interface qui hérite de Remc
1 [oul
2 |NON
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Composant

T methode()
vold methodeAutre()

DecorateurComposant

ComposantConcret

T methode()
void methodeAutre()

# composant : Composant

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

i

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

Q 15.

1 |Oul

2 |NON

L'injection de dépendance utilise le principe dwérsion de contrdle (IoC) appliqué au controldadg Q 16.

dépendance entre deux clas

1 [oul
2 |NON
Dans le DP Observeur, la communication entre |'@esgconsommateur d'événement) et Q 17.
I'Observable (producteur d'événement) est nécessait asynchrone car la communication se fait
toujours par I'envoi d'un message sans valeurtdan
1 [oul
2 |NON
Le Design Pattern Observateur est utilisé d Q18
1 |le Design Pattern Factc
2 | le Design Pattern MVC (Mod-Vue-Controleur)
3 | le Design PatterloC (Inversion de contr6l
Le DP Observeur/Observable, peut étre utilisé péaliser un connecteur Producteur/Consomm Q19
1 [oul
2 |NON
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Soit le Design Pattern Observateur suivant : Q 20.
O
: Observer n > Observable
void update(Observable o, void addObserver(Observer o)
57 Objectarg) void notifyObservers(Object arg)
ObserverxXx
void update(Observable o,
Object arg)
ObservableXXX

La classe ObserverXXX implémente la méthode updaténterface Observer qui est appelée par
ObservabIXXX

1 |Oul

2 |NON
Comme dans I'Injection de Dépendance, le DP SimfEgmet d'injecter dynamiquement un Q 21.
traitement générique dans un utilisat

1 |Ooul

2 |NON

Q 22.
User O
Contexte(IStrategy i)
<> strategy IStrategy
+executer()
- » l& Ve
-7 [ TN e
- | ~ .
- | -
ConcretStrategy1 ConcretStrategy2 ConcretStrategy3
+executer() +executer() +executer()

Ce schéia est le diagramme du DP Straté

1 |Oul

2 |NON
Dans le DP Adaptateur, I'adaptateur et I'adaptééimente la méme interfa Q23

1 |oul

2 |NON
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Soit le diagramme de classe suivant :

A S0

Interface

Interface o

id 777
Emld 7770) void pm%params)

o.proc(params); I

} |
XXX
AdaptateurXXx [ 3 XXX

,?daptateur)()()(() vald trt{params)

Rxx=new X))
}

void proc(params)

o trt(params');

}

Ce diagramme de classe représente celui d'un DPté@ar car la classe XXX ne pouvant pas
implémenter l'interface Interface, on crée unesgasdaptateurXXX qui le fait pour e

Q 24.

1 |Oul

2 |NON

Dans le DP MVC, le Modeéle utilise le DP Observerg@ivable pout

Q25

1 recevoir les actions du controleur de mise i du Modél

2 | envoyer aux vues les notifications de changemesétis du Modél

On peut utiliser le Design Pattern Proxy pour rerdistani

Q26

1 |une classe quelconc

2 | une classe qui implémente l'interface du P

En RMI, le "stub" est uProxy sur l'interface qui hérite de Rer.

Q 27

1 |Oul

2 |NON

Dans la communication synchrone via un "canal diéreent" entre un producteur et des
consommateurs, le producteur utilise un proxy desommateur (et non les consommateurs
directement), afiide leurs pousser un événen.

Q 28.

1 [oul

2 | NON

Laquelle des descriptions suivantes est un ipe de communication synchron

Q29

1 | le producteur dépose a son rythme ses événenemsune file. Le ou les consommateurs
peuvent alors récupérer ces éument:

2 | le producteur pousse ("push”) chaque évenemesichacun des consommateurs via une
méthode distante qui retourne un état de consoran
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Q 30.

e InvocationHandler N
o Object invoke( \
Utilisateur & DynamicProxy Object proxy, Y
trait ni(Object K> Method m, \
raitement{Object o) Object]] args) \\

AN 5
| £Y
| .

A
MySernviceHandler i

Ce schéma est celui du DP Dynamic proxy.
Le role de la classe MyServiceHandler est ici

1 | créer une instance d'une classe qui implémenterface Appint, dont le rdle (l'instance) est de
servir de proxy a l'appel des méthodes de

2 | d'implémenter toutes les méthodes de l'interfacel @

3 | d'appeler les méthodes de App décritent dansrface Applin

Le Dynamic Iroxy est utilisé dans la technologie RMI de Jawairg Q31
1 | créer dynamiquement le skelton permettant deetrkis requétes des clients regues par I'ohjet
distan

2 | créer dynamiguement le stub permettant d'envogarlguées des clients a I'objet diste

En Java, dans un Dynamic Proxy, le chargementadselpermet de réaliser de l'injection de Q 32.
dépendance entre la classe utilisatrice et laeldssservice utilis

1 [oul

2 |NON

Dans le DP Observer/Observable de base (de Javapde de communication entre les Observerd efQ 33.
I'Observable es

1 |synchron

2 |asynchron
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Q 34.
Remate
URD ModeIeODlnL
sg int getVal()
A 7 void setVal(int v)
//
‘ modele
ModeleOD >0
int getVal() Modelelnt 1;'7\\
void setVal(int v) int getval() N
void setWal(int v) i
\\
~
AdaptModele Modele
int getVal() - - int intVal
void setVal(int v) int getval()
void setVal(int v)
Ce DP est une des formes de conception d'un Olgérid.
Ce DP est composé ¢
1 |1 AdaptateL
2 |2 Adaptateut
3 |1 Proxy et 1 Adatateu
Le diagramme suivant : Q 35.
—]
static A getA()
return new A{new B()); |-
}
Utilisateur
a A <>—-O
vold ratement() InterfaceB b InterfaceB
a=F.getA(): intoholx vold operationB()
a.operationA(); Ko>————— Afinterface B){b=ib;} [P‘
} void operationA(){
if (chaix) !
b.operationB(); |
} l
B
void operationB(){
:
représent
1 | uneinjection de dépendance par I'utilisation detteu
2 |une injection de dépendance par I'utilisation domstructet
3 | une injection de dépendance par I'utilisation gtoxy
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 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 paBeitder.
Expliquez le comportement de ce design pattern.

QUESTION NUMERO 2
Expliquer le réle du DP "Injection de dépendance".
Citez, avec précision, 2 exemples pratiques dédation de ce DP.

QUESTION NUMERO 3
Expliquez, en terme de Design Pattern, la difféeesmatre une les deux modes de communication "patsh”
"pull”, réalisé entre un Producteur et ses Consoteuns.

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

3. EXERCICE [15 points]

Faites le diagramme de classe d'une usine de ebdqgnt chagque objet produit peut étre utilisé&, d@imaniére
locale, soit de maniére distante. Le choix de aréates objets, locaux ou distants, est un chahs€ dans un
fichier de configuration unique. Vous devez utilis@ moins les DP suivants : Factory, Singletorat8gie,
Objet Distant, Proxy, Injection de Dépendance.

Commentez votre schéma. (Le commentaire est noté).

4. PROBLEME [35 points]

On se propose de créer un Systeme d'InformatigrdéSgestion de portefeuilles d'actions cotéesoemse.

Le Serveur [COMPOSANT 1] permet de créer des feutles d'action pour les utilisateurs du Sl, ‘ejalter a
un portefeuille en particulier, une nouvelle actimursiére dont I'utilisateur a acheté des titres.

Ce Serveur se connecte a la bourse de Paris, ddat de Tokyo a travers trois interfaces distares
interfaces lui permettent de consulter, a la demaled valeurs boursiéres de certaines actiodsitlBtre
possible de configurer le serveur avec d'autressesude par le monde. Il existe différents typesuggort
financier d'action gérés par un portefeuille (Aati@bligation, .Bon au trésor, ...).

Une IHM [COMPOSANT 2] (distante du Serveur et pwgrchaque utilisateur) permet a l'utilisateurale s
connecter a son portefeuille.
Cette IHM lui permet de :

- surveiller en temps réel I'évolution de ses actfawmsrites.

- de créer, pour certaines actions, des seuils esedeslesquels, une alerte est levée sur le sestgur

est remontée au niveau de I'HM.

Cette IHM est une IHM lourde standalone mais peasaireger sa complexité grace a des choix d'@atuite
adéquate.

Nous faisons I'hypothése que toutes les donnéegéodes en mémoire des différents composantiightion
d'une base de données est accessoire).

1/[10 points] Faites le diagramme de communication (ou compaitghte ce Systeme d'Information.
Commentez votre schéma (réles des composants, cammnt dynamique général, échanges des infornstion
localisation des données).

Nous rappelons que ce schéma doit permettre deaitomros choix d'organisation des composants éi&ires
de chacun des deux COMPOSANTS de ce SI.

2/ [25 points] Faites le(s) diagramme(s)e de classe UML des [EOBANT 1] et [COMPOSANT 2] en
mettant en évidence les Designs Patterns utilid@ésimentez le(s) diagramme(s).

Conseils :

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

Ainsi, pour une description précise de vos diagrasige classe, on fait le choix que toutes leswamications
distantes entre les composants sont réalisées érfuRNsation de la classe URO = UnicastRemote©bg de
l'interface Remote).

Fin du sujet
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