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[1ére Session NSY 102 |

1 PARTIE — SANS DOCUMENT (durée: 1h15)

1. QCM (35 points)

Mode d'emploi :

Ce sujet est un QCM dont les questions sont de 3 natures :

o les questions a 2 propesitions: dans ce cas une seule des 2 propositions est bonne.
» +1 pour la réponse bonne
» —1 pour la réponse fausse

o les questions a 3 propesitions dont 1 seule proposition est bonne
» + 1 pour la réponse bonne
» —Y pour chaque réponse fausse

e les questions a 3 propesitions dont 1 seule proposition est fausse
» + Y% pour chaque réponse bonne
» —1 pour la réponse fausse

11 s'agit de faire une croix dans les cases de droite en face des propositions.

On peut remarquer que cocher toutes les propositions d'une question revient a ne rien cocher
du tout (égal a 0).

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

Vous avez droit a 4 peints négatifs sans pénalité.
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NOM: PRENOM:
Dans la démarche d'architecture d'un SI, I' Architecture Applicative réunit : Q1.

1 la Configuration Architecturale, I' Architecture Technique et ' Architecture Physique.

2 |1' Architecture Fonctionnelle et I' Architecture du Systéme

3 |la Configuration Architecturale et la Dynamique de I' Architecture X
La Configuration Architecturale est la décomposition d'un Systéme d'Information en composants Q2.
logiciels et sous-composants.

1 |OUIl X

2 |NON
Une architecture logicielle est la représentation d'un programme sous la forme d'un diagramme de Q3.
classe UML qui décrit les relations entre les composants (les classes) du programme

1 |OUI

2 |NON X
Dans la démarche de conception d’un SI, la mise en évidence des Designs Patterns se fait : Q4.

1 avant la création du Diagramme de Communication

2 | pendant la création du Diagramme de Communication X

3 |apres la création du Diagramme de Communication (lors de la création des Diagrammes de X

Classe)
Dans la démarche de conception d’un SI, un CONNECTEUR est toujours orienté dans le sens de Q5.
’appelant vers I’appelé

1 OUI X

2 |NON
Dans la description de l'architecture technique, un CONNECTEUR est un lien de dépendance entre Qeé.
deux composants qui peut étre réalisé par le principe du design pattern de l'injection de dépendance.

1 Ooul X

2 NON

Dans un Diagramme de Communication, deux sous-composants appartenant a 2 composants logiciels Q7.
distants différents peuvent directement communiquer entre eux.

1 OUI X

2 NON

Dans la démarche de conception logicielle utilisée dans ce cours, le diagramme de communication Q8.
décrit des liens de communication entre chacun des composants et sous-composants. Ces liens sont :

1 | toujours des communications distantes.

2 | des liens non orientés. Leurs orientations sera résolues a 1’étape suivante des diagrammes de

classes.

3 [Des liens orientés, distants entre les composants logiciels, ou locaux entre les sous-composants. | X
Dans une architecture a base de composant, le conteneur assure la localisation et la résolution des QOo.
dépendances entre les composants.

1 |OUIl X

2 |NON
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Soit un objet quelconque Obj (instance de la classe A qui implémente I’interface IntA). Q 10.
En Java RM], il est trés facile de transformer cet objet en un objet distant.
Pour cela il suffit de :

1 créer une Adaptateur de la classe A. Cet adaptateur hérite de UnicastRemoteObject et X
implémente I’interface distante AdaptIntA qui hérite de Remote.

2 créer un proxy de A . Ce proxy hérite de UnicastRemoteObject et implémente l'interface de A.

Ceci est le diagramme de classe d'un systéme composé d'un client IHM (classe ThmXXX) et de son Q11.

applicatif (AppXXX) que I'on veut rendre distant.

AppXXXint
string getDate()
void setPrefixe(String
77N
4 ~ N
’
. Proxy ~<
’ S o

/ ~
/ ~

string getDate()
void setPrefixe(String)

/ N
D ~
N
~
~ ~
~
ThmXXX IhmXXXRmilmp AppXXXOD AppXXX
b string getDate() string getDate() string getDate()
void setPrefixe(String) void setPrefixe(String) void setPrefixe(String)
r 3 A r 3
Interface Adaptateur

Client

W Serveur

Le role de TIhmXXXRmilmp est de :

1 implémenter les méthodes distantes décrite par l'interface RMI AppXXODlnt.

2 | implémenter les méthodes de I'interface AppXXXInt qui réalisent 1’appel des méthodes X
distantes implémentées par AppXXXOD.
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Ceci est le diagramme de classe d'un systéme composé d'un client et de son applicatif que I'on veut Q12.
rendre distant.
Applicatif
Operation1
Operation2
AN
s ~
N
~ ~
~ Y
@Xg{emme N “
// ApplicatifODInt \\
e Operationt  ~A. URO \\\
/;/ Operation2 Sl A Y
’ e ~
. RESEAU .
Client 5| ClientRMI ‘ < > ‘ ApplicatifoD '<>—‘ Applicatifimpl
1 ClientRmi est un proxy de communication de ApplicatifOD.
2 ApplicatifOD est un adaptateur a I’interface ApplicatifODInt pour Applicatiflmpl. X
3 ClientRmi est un proxy de Applicatiflmpl. X
Soit le schéma suivant qui représente un fonctionnement possible de plusieurs serveurs de socket des Q13.
classes UnicastRemoteObject utilisées dans des programmes Java RMI.
JVM1 static : port 9103 JVM2  Machine A
static : port 9101 static : port 9102
lookup sur UnicastRemoteObject N UnicastRemoteObject
port 9100
{
CLIENT requétes sur port 9101 oD1 oD2 oD1 oD2
super(9101) super(9101) super(9102) super(9103)
- A% N 3
requétes sur <
port 9102 Adaptateur (port 9100)
port 9103
1 On peut créer un nouvel OD dans la JVM1 qui s’exécute sur le port 9102,
2 Sur la machine A, on peut créer une nouvelle JVM3 dans laquelle, on crée un nouvel OD qui
s’exécute sur le port 9103.

3 | Dans la JVM2, on peut créée un nouvel objet distant RMI sur le port 9102. X
Avec I’API RMI de Java, un client distant d’un serveur peut utiliser les méthodes d’un Objet Distant Q 14.
instancié sur le serveur, en utilisant un Proxy de Communication instancié sur le client.

Ce proxy de communication est :

1 Un objet instancié par la méthode prédéfinie toStub. X

2 | Un objet instancié par la méthode lookup. X

3 | Un objet instancié par la méthode rebind.
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Soit un objet quelconque Obj (instance de la classe A qui n'hérite pas d'une autre classe). Q15.
En Java RMI, il est trés facile de transformer cet objet en un objet distant.
Pour cela il suffit de :

1 faire que la classe A implémente l'interface Remote.

2 | faire que la classe A implémente l'interface Serializable, puis écrire cet objet dans un annuaire
RMI.

3 | faire hériter A de UnicastRemoteObject, mettre les méthodes dans une interface publique (I) X
qui hérite de Remote, et faire que la classe A implémente 1'interface 1.

En RMI, le Proxy de Communication d’un Objet Distant est un objet sérialisé qui peut étre envoyé a Ql6.
n’importe quel client Java afin que celui-ci peut I’utiliser pour appeler les méthodes distantes de
1I’Objet Distant.

1 OUI X
2 |NON
Un Design Pattern (DP) est : Q17.

1 | une norme de description des interfaces entre les composants d'une architecture logicielle
orientée objet.

2 | un template de code représentant l'implémentation d'un concept informatique qui répond a une
problématique récurrente dans la réalisation d'un Systéme d'information.

3 | une description spécifique d'un principe général de conception décrit sous la forme d'un X
diagramme de classe

Dans un DP Singleton toutes les méthodes d'accés (getteur et setteur) a 1'objet unique sont des Q 18.
méthodes statiques.
1 |OUI
2 |NON X
11 est interdit de créer des setteurs sur un singleton permettant de modifier les attributs du singleton. Q19.
1 |OUl
2 |NON X
Dans le DP Factory, les produits du Factory sont des objets uniques. Ces objets sont donc vus par le Q 20.
reste du programme comme des singletons.
1 Ooul
2 NON X
Dans le DP Factory, les produits du Factory sont nécessairement stockés en mémoire du Factory. Q21.
1 Ooul
2 NON X
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Ce DP est celui du Factory. Q22.
BN 2
0
0.n
O 4--------
b
La signification des lettres A, B, Cet D est :
1 A = Client; B=Product (interface); C=Concrete Product; D = Factory
2 A=Client; B=Factory; C=Concrete Product; D=Product (interface); X
3 | A=Factory; B = Concrete Product; C=Product (Interface); D=Client
Q 23.
demande de création
Factory
+ Produit getProduit{ ...
utilisatioh,du produit
wcrégtions
O et ProduitConcret
Produit
Le role de cette variante du DP Factory permet de stocker les produits créés en mémoire du factory.
1 Ooul
1 [NON X
Quelques soient les variantes du DP Factory, le Client utilise toujours les produits créés par le factory a | Q 24.
travers une interface ou une classe abstraite.
1 0]9]1 X
2 |NON
Dans le DP Observateur, la communication entre I'Observer (consommateur d'événement) et Q 25.
I'Observable (producteur d'événement) est nécessairement asynchrone car la communication se fait
toujours par I'envoi d'un message sans valeur de retour.
1 oul
2 |NON X
Dans le DP MVC (Model Vue Controleur) I’Observable (objet observé) est dans le Model. Q 26.
1 Ooul
2 |NON X
Dans le DP Observateur, le mode de communication entre 1’objet observateur et 1’objet observé peut Q27.
étre :
1 Pull synchrone
2 | Push synchrone X
3 | Push asynchrone X
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Dans DP Décorateur, le Composant Concret et toutes les classes de décorations héritent d’une méme Q28.
classe abstraite.

1 |OUI X

2 |NON
Les descriptions suivantes sont des modéles de communication asynchrones : Q 29.

1 un serveur pousse ses événements dans une file d'attente par client connecté (intermédiaire), et | X
les clients tirent ses événements a leur rythme

2 | un serveur appelle la méthode distante d'un client afin de lui pousser 1'événement

Q 30.
i
UnicastRemoteObject
&7
InterfaceA
int getEtat()
InterfaceB
int getEtat
in ge‘lﬁ at()
|
|
B F% G
int getEtat()
Ce diagramme de classe est la conception d'un Objet Distant suivant le modé¢le :
1 d'un DP Proxy
2 | d'un DP Adaptateur X
Dans la communication asynchrone via un "canal d'événement" entre un producteur et un Q3lI.

consommateur :

1 le consommateur utilise un proxy de producteur (et non le producteur directement), afin de lui
pousser un éveénement

2 | le producteur utilise un proxy de consommateur (et non les consommateurs directement), afin | X
de lui pousser un événement

Le principe général dun MOM (Message Oriented Middleware) est que tous les composants connectés, | Q 32.
a un méme canal d’événement du bus du MOM, en mode Queue, regoivent tous les événements publiés
dans le fournisseur de service MOM (Provider)

1 |OUI

2 |NON X
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Q33.
i)
UnicastRemoteObject
»
InterfaceA
int getEtat()
InterfaceB
int ge}l_\lf_tat()
|
|
5 >—F ¢
int getEtat()
Ce diagramme de classe est la conception d'un Objet distant dans lequel :
1 | A estun Adaptateur de B X
2 | A estun Adaptateur de C X
Un canal d'événement est constitué de deux DP : un DP Factory permettant de créer des événements et Q 34.
un DP Iterator permettant de parcourir ces événements.
1 |OUI
2 |NON X
Laquelle des descriptions suivantes est un principe de communication synchrone : Q 35.
1 le producteur dépose a son rythme ses événements dans une file. Le ou les consommateurs
peuvent alors récupérer ces événements
2 | le producteur pousse ("push") chaque événement vers chacun des consommateurs via une X
méthode distante qui retourne un état de consommation
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 sur une copie vierge double en 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

Le diagramme suivant représente le DP Observateur Distant :

Observer
void update(Object o) Observable
—
/ﬁ %4 void addObserver(Observer o
s N void notifyObservers(Object a
f/ \\
-7 ™
s Ty Y
e g W AN
e emote AN
s Y
s N
e J - ProxyObserverHorloge n. ObservableHorloge
-
- ObserverODInt
- i’ URO v@ld update(Object o)
ObserverHorloge P
void update(Obervable o, [H—<>f\daptObserverHorlog
Object arg) update

Expliquez, avec précision, le role et le fonctionnement de ce DP.

Quel est le principe de conception informatique de la partie encadrée en rouge ?

Le role de ce DP est celui du DP Observateur pour lequel 1’objet observé et 1’objet observateur sont tous deux
distants.

Pour chaque observateur (ObserverHorloge) un objet ProxyObserverHorloge est créé qui s’abonne a
I’ObservableHorloge. C’est donc lui qui est notifié qui, a son tour envoie cette notification au composant distant
AdaptObserverHorloge qui permet ainsi d’envoyer cette notification a ObserverHorloge.

Le principe de conception informatique de la partie encadré en rouge est de transformer la liaison
ObservableHorloge/ObserverHorloge, en une liaison distante. Ce qui correspond a la création d’un Proxy et d’un
Adaptateur, respectivement dans ’appelant et I’appelé.

QUESTION NUMERO 2

Nous avons vu en cours 5 modeles de conception d’un Objet Distant dont celle de la conception d’un OD par
double adaptateur et celle par proxy.
Ecrivez chacun des diagrammes de classe de ces 2 modeles.

Diagramme par Double Adaptateur :
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Remote
URO MDdeIe\Cj[TInt
X ;’\]‘ int get a_()
» wvoid setVal(int v)
,’
: modele
ModeleOD k>——"———— ()
int getval() Modelelnt A _
void setVal(int v) int getval() N
void setVal(int v) AN
\
™
Y
\
AdaptModele Modele
int getVal() ® - int intVal
void setVal(int v) int getVal()
void setVal(int v)

Diagramme par Proxy :

O

Remote
URO ModeleODlnt
j;]' int getval() \v 4
»~ void setVal(int v) .
& . *,

x/ o~

modele -
ModeleCD < Modele

int getVal() - int intVal

void setVal(int v) int getval{)
void setVal{int v)

QUESTION NUMERO 3

Ecrivez le diagramme UML du DP de I'injection de dépendance et expliquez le role de ce DP.

Le diagramme :
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—

static A getAl()
{
A a=new Al);
a.setB(new B()); -
retum a;
}
Utilisateur
A L—:I _ A - O
o Nakonmnk] InterfaceB b InterfaceB
a=F.getA(); int choix void operationB()
a.operationA(); <> AT 4‘
} void operationA(){
if (choix) '
b.operationB(); !
} |
void setB(InterfaceB ib) I
{ b=ib; } B
void operationB(){

Le principe de ce DP est déléguer a une classe spécifique de créer la dépendance entre 2 objets.

Dans cet exemple, la classe déléguée est F. C’est elle qui crée les deux instances A et B, et qui crée la liaison
entre A et B (ici, grace au setteur setB).

Le choix, par F, de créer A et B se fait le plus souvent via un fichier de configuration ou une annotation dans le
code.

Ce principe est tres utilisé dans les Framework dont le role est de rendre transparent pour le concepteur la
création des objets métiers de son systéme d’information et leurs liens entre eux.

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

3. PROBLEME [50 points]

On se propose de faire un Systéme d’Information (SI) de surveillance d’une entreprise a fort risque industriel
pour la sécurité de ses employés et de I’entreprise, avec des caméras « intelligentes ».

Les caméras sont des caméras IP diffusant un flux vidéo (voir annexe).

Le flux vidéo de chaque caméra est récupéré par le Serveur Principal (COMPOSANT 1) qui réalise 3 taches, en
paralléle et en continu :

- réaliser une chaine de traitements d’TA sur N images consécutives.

- enregistrer toutes les images du flux vidéo sous la forme d’un fichier JPG par tranche de 24h.

- envoyer toutes les images, en temps réel, vers des Postes de Supervision (COMPOSANT 2) (nombre
indéterminée).

Au lancement, le Serveur Principal se configure avec la liste des adresses IP de toutes les caméras.
La chaine de traitement est créée par une injection de dépendance a partir d’un fichier de configuration.

Pour des raisons de performance, chacun des traitements IA sont effectivement réalisés par un autre composant :
le Serveur de traitement IA (COMPOSANT 3). Ce composant contient la liste des traitements qu’il est possible
d’enchainer.

Si un de ces traitements détecte une anomalie, il notifie des alertes dédiées (identification de la caméra, datage,
nature de I’anomalie,...) au Serveur Principal qui, a son tour, dispatche ces alertes a des Postes de Supervision
(reconnaissance faciale de personne inconnue, présence anormale dans des zones prédéterminées, agitation,
personne en danger, tenue de sécurité non adaptée, ...etc...).

L’exécution d’une chaine de traitement peut donc notifier plusieurs alertes.

Chaque Poste de Supervision est dédié a un groupe de caméra déterminé par un fichier de configuration, qui
recoit les alertes et les images le concernant.

Un Poste de Supervision affichent ses alertes et les images en continu de ses caméras dans autant de zones
graphiques. Chaque zone d’une caméra est mise en évidence concernant I’alerte.

Un opérateur peut alors sélectionner une des caméras pour visualiser (retour arriere, avance), dans une zone
graphique spécifique, le fichier d’enregistrement concerné, situé sur le Serveur Principal.

Une IHM Principale (COMPOSANT 4) permet de configurer a distance les Postes de Supervision afin de
répartir les caméras en fonction des Postes de Supervision disponibles. Cette IHM centralise aussi I’affichage de
toutes les alertes.

Cette IHM permet aussi de visualiser n’importe quel fichier JPG stocké sur le disque dur du Serveur Principal.
Cette IHM permet aussi de créer le fichier de configuration de la chalne de traitements d’IA.

1/[20 points] Diag 15 Com 5

Faites le diagramme de communication de ce Systéme d'Information. Il y a donc 4 composants logiciels a décrire
qui communiquent entre eux de maniére distant.

Commentez votre schéma (roles des composants et sous-composants, comportement dynamique général,
échanges des informations, localisation des données).

Nous rappelons que ce schéma doit permettre de connaitre vos choix d'organisation des composants, le sens des
communications, et les designs patterns envisagés.
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Hors correction :

Le serveur principale centralise les données :

- les images, de type Mat

- les Alertes recues par le serveur de Traitement [A
- les Caméras

11 est possible de faire le choix de différents modéles de communication.

Modéle 1 :

Utiliser le DP Observateur Distant pour notifier toutes les images Mat/Caméra a tous les Poste de Supervision.
Utiliser le DP Observateur Distant pour notifier toutes les Alertes a tous les Poste de Supervision et Poste
Principal. Le Serveur Principal doit notifier une association Mat/Caméra et Alerte/Caméra aux Postes pour qu’il
filtre les images et alertes qui ne le concerne pas.

Ce modéle est lourd pour les images car chaque Poste de Supervision recoit des images/caméra qui ne le
concerne pas. Il doit les filtrer. Idem pour les alertes (mais petit objet). Simple mais efficace.

Les images associées a une caméra sont envoyées au Serveur de traitement [A afin que ce dernier envoie au
Serveur Principal une association Alerte/Caméra.

Modéle 2 :

Le serveur construit une table de correspondance Poste de Supervision/Caméra afin d’envoyer directement les
images/caméra que aux Postes de Supervision concernés qui se sont déclarés au préalable en donnant la liste de
ses caméras.

Utiliser le DP Observateur Distant pour notifier toutes les Alertes a tous les Poste de Supervision et Poste
Principal dont il filtre les alertes concernées. Le Serveur Principal doit envoyer une association Alerte/Caméra
aux Postes. Les images associées a une caméra sont envoyées au Serveur de traitement [A afin que ce dernier
envoie au Serveur Principal une association Alerte/Caméra.

Modéle 3 :

Créer autant d’Observable qu’il existe de caméras. Les images sont notifiées (un peu lourd) et les alertes sont
notifiés. Les images associées a une caméra sont envoyées au Serveur de traitement A afin que ce dernier
envoie au Serveur Principal une association Alerte/Caméra. Ainsi chaque Poste de Supervision recoit que les
images et les alertes qui le concerne.

Pour ma correction j’ai fait le choix du Mod¢le 2.
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Correction :

se déclarer + la liste

| de ses caméras

POSTE SUPERVISION
(COMPOSANT 2) Occurence=N

Gestion des
zones graphiques

images d'une caméra

page 14 NSY 102 - AISL
I CAMERAS IP 1
o ___ )
capture d'une image d'une caméra (URL)
Fichier de oonfiguration
SERVEUR PRINCIPAL des caméra IP
(COMPOSANIT 1)
N SERVEUR TRAITEMENTS IA

des caméras

| Affichages des alertes |

Réception des flux vidéo

N images d'ung
méra

demander exécution

(COMPOSANT 3)

| Traitement1 | | Traitement3 |

notification Gestion de la chaine d'un traitement avec N images
albre Observer A B Observable de traitement 1
|
envoi des |
; images d'une caméra |
| | - llecture pour injecter les
|lecture | Création des Itraitements a réaliser
| : enragistrements :
|
| | | .
! | Factory Alertes I écriture I envoi d'une alerfe
| I notification | [
: :Iecture dlune alertp \ :
| T |
: | /]\se déclarer | |
| | |
: | IHM POSTE PRINCIPAL | s
| : (COMPOSANT 4) : scriture Fichier de configuration
: W = — — — des traitements 1A
| Fichier de configuration <j-'c_ri1_'-'r£ _ :
| des caméras a visualiser |
: pour chacun des postes |
| de supervision ! get liste traitements
[ i
: i I
| llecture !
: W W
|
! =
| Fichiers image par 24h
e o >

Le Serveur Principal (COMPOSANT 1) contient 5 sous-composants :

- Réception des flux vidéo :
- capture les images des caméras IP grace a leurs identifiants du fichier de configuration
- envoie les images de chaque caméra vers les postes de supervision. Le Serveur connait les caméras
associées a chaque Poste de Supervision car, ce dernier, lui a envoyé la liste de ses caméras lors de sa

déclaration.

- envoie N images de chaque caméra au sous-composant de Gestion de la chaine de traitements

- envoie chaque image de chaque caméra au sous-composant de Création des enregistrement ( création

d’un fichier par caméra et par 24h sur le disque dur.
- Gestion de la chaine de traitements qui réalise la construction de la chaine de traitements par injection grace au
fichier de configuration des traitements IA. Pour chaque traitement, il demande son exécution au COMPOSANT
3 le Serveur de traitements IA, pour chaque N images d’une caméra.
- Création des enregistrements qui crée les fichiers JPG d’enregistrement
- un Observable qui réalise la notification, a tous les Poste de Supervision et au COMPOSANT 4, de toutes les
alertes recues par le COMPOSANT 3.

- un Factory des alertes afin de créer et garder en mémoire toutes les alertes.

Le Serveur de traitements A (COMPOSANT 3) exécute chaque traitement demandé dans un thread. A la charge
de chacun des traitements a buffériser les images regues si nécessaire. Si un incident est détecté, le traitement
envoie une alerte au Serveur Principal qui a sont tour va notifier cette alerte a tous les Postes de Supervision.
L’objet Alerte contient I’identification de la Caméra associée.

Un Poste de supervision (COMPOSANT 2) regoit (observer) toutes les alertes. Il ne traite que les alertes qui
correspondent a ses caméras qu’il supervise. Il affiche alors cette alerte.
Il recoit aussi les images des ses caméras envoyées par le Serveur principal dans les zones graphiques

correspondantes.

Au démarrage, chaque Poste de Supervision détermine la liste des caméras a afficher en lisant le fichier de
configuration qui contient la correspondance Poste de Supervision / Identification de la caméra.
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L’IHM du poste principale se déclare au Serveur Principal afin qu’il soit notifier de toutes les alertes.

Il crée et met a jour les fichiers de configurations. Pour cela il demande au COMPOSANT 3 Ia liste des
traitements disponibles.

11 1it les fichiers images stockés sur le disque dur pour les visualiser si nécessaire.

2/ 130 points]
Faites le(s) diagramme(s)e de classe UML des [COMPOSANT 1] et [COMPOSANT 2] en mettant en évidence

les Designs Patterns utilisés.
Commentez chacun de(s) diagramme(s).

Diagramme UML du COMPOSANT 1 : sur 20 points (Diag 15 Com 5)

O

O/ééme

ServeurPrincipalODInt
declarerPosteSupervision(PosteSupervisionODInt,
ObserverPosteODInt Liste<Camera>)
declarerPostePrincipal(ObserverPosteODInt)
URO Py recevoirAlerte(Alerte)
-

-
-

- .
- singleton

(@) e I singleton

ServeurPrincipalOD
Observer File fichierConfCameralP singleton CreationEnregistremants

update(Object) File creerFichier{Camera)

| ReceptionFlwdideo ajouterimage(File fichier,Mat)

N N

: 0 ) o traiterCameras() . o

| Image d'une capturerimage(Camera image d'une

| Observable camera P gel ) camera, et ldent cameéra

|

i S

| ; .

N images d'une O
ObserverPoste ObservablePoste camera singleton /7
Remote

<> ServeurTraitementslAOQDINt

N injecterTraitement(Traitementint)| demanderExecution(TraitementlA)
getListeTraitements()

GestionChaineTraitement '7 (D)
Camera — ,'0 . - el
File fichierConfTraitementslA i
/vRemcle

_ObserverPosteODint N .
update(objem) traitements

Po steSu pervl sion

chaine

add(Traitementint)

FactoryAlertes

Traitement

creerAlerte(...)

O =
N
ﬂtememlm ~o
singleton ChaineT raitement 7 getMom() ~
e /E’emm

String nom

PosteSupervisionODInt

recevoirlmage(Camera)

- Alerte

Alertelmp -
String libellé Operation
Camera Operation2

Tous les sous-composants sont des Singletons afin de faciliter leurs interdépendance et leurs utilisations.

[ n’y a qu’un seul Objet Distant : ServeurPrincipalOD dont I’interface distante permet aux postes de supervision
et au poste principal de se déclarer afin de recevoir les images et les alertes. Et permet de recevoir les images
envoyées par le Serveur de traitements TA.

La classe ReceptionFluxVideo fait [’acquisition des images des caméras IP contenues dans le fichier de
configuration. I utilise ensuite les 3 autres singletons pour leur envoyer les images afin qu’ils fassent chacun les
fonctions demandées.

ServeurPrincipalOD geére N Camera (celles du fichier de conf). Et pour chaque Camera, le serveur sait les N

postes de supervision qui affiche cette caméra (généralement 1). Ainsi, les images sont transmises aux postes de
supervision directement via I’interface distante PosteSupervisionODInt.
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Par contre les alertes sont notifiées a tous les postes de supervision et au poste principal via un DP Observateur
Distant. Car chaque poste de supervision et poste principal se déclare au serveur en lui donnant 1’interface
distante de son observer : ObserverPosteODInt.

La classe GestionChaineTraitement réalise 1’injection de dépendance entre la ChaineTraitement et un Traitement
en lisant le fichier de configuration. Ici, ce n’est pas un setteur mais la méthode add(TraitementInt) qui réalise la
liaison. Pour le Serveur Principal, un traitement est juste un nom de traitement (classe Traitement) et non le
traitement proprement dit qui est situé sur le Serveur de traitements [A.

La classe réalise ainsi la demande d’exécution des traitements en utilisant I’interface distante
ServeurTraitements|AODInt du Serveur de traitements [A.

La classe CreationEnregistrements recoit les images et crée autant de fichier JPG que de caméra tous les 24h.

Le Singleton Factory des alertes permet de créer et garder ne mémoire toutes les alertes.
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Diagramme UML du COMPOSANT 2 : sur 10 points (Diag 7 Com 3)

O

O/}? emote

ServeurPrincipalODIint /SC,?O
declarerPosteSupervision(PosteSupervisionODiInt, Remaote
ObserverPosteODInt Liste<=Camera=) O

PosteSupervisionODInt
recevoirlmage(Camera.Mat)
~N
- singleton
- “o]

PosteSupervisionOD
File fichierConfCameraPoste O
? recevoirlmage(Camera,Mat) ;:Eemote

afficherlmageDansZone(ZoneGraphique,Mat)

ZoneGraphigue ObserverPosteQDInt

afficherlimage(Mat) v update

AfficherLesAlertes & ObserverPosteOD

ZoneAlertes < filtrerAlerte(Alerte) update

afficher(Alerte)

PosteSupervisionOD est la classe principal (qui est un singleton) et est un OD dont I’interface distante permet de recevoir les
images d’une de ses caméras envoyées par le serveur principal. Alors, il affiche I’image regue dans la ZoneGraphique
correpsondant a la Camera.

La classe ObserverPosteODInt est aussi un OD afin de recevoir les alertes par notification du serveur principal.

Ainsi, la classe AfficherLesAlertes vérifie si I’alerte correspond a une de ses caméras, afin de 1’afficher dans la zone
graphique ZoneAlertes et met en évidence la ZoneGraphique qui correspondant a la caméra. Une alerte contient la caméra
associée.

Au lancement, le poste lit le fichier de configuration afin de créer ses Camera et ZoneGraphique.
Au lancement, il se déclare au Serveur en utilisant I’interface distante du serveur ServeurPrincipalODInt en lui passant en

paramétre son interface distante PosteSupervisionODInt et la liste de ses caméras (pour recevoir les images), son observer
(pour recevoir les alertes).

Fin du sujet
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