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Par J. LAFORGUE

1. Diagramme de classe de la JVM du serveur de jeu
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DP Observer/Observable distant
dont 'observer est un proxy pour l'observer
distant (ObserverGrille de IHMVisuPush)

DP d'un OP par agrégation et interface
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Par J. LAFORGUE

2. Diagramme de classe de la JVM du Factory d'un joueur

FactoryAgentint

creerAgent
IterateurAgentint getlterateurAgentCouleur{int couleur)

IterateurAgentint getiterateurAgentDistance(double distance)
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l:l DP Builder (simple)
- DP Singleton

DP d'un Factory dont les produits sont vus
par une interface. Tous les produits héritent
d'une classe abstraite

DP d'un OP par proxy

DP d'un OP par heritage

DP d'une injection de
dependance

DP d'un dynamic proxy
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3. Diagramme de classe de I'lHM d'un joueur

O

/V Remote

IHMJ
O < FormCreerAgents o
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FactoryAgentint main

creerAgent
int getTauxMoralite
EspaceToreODInt getEspaceTore
String getPathClassesAgent

4. Diagramme de classe des IHM de visualisation

4.1. IHM sur le modele de Pull

Thread
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4.2. IHM sur le modéle de Push
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ObserverRMIInt

O update
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update -
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main EspaceToreODint
getN bX
getNbY DP d'un OD Observer
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5. Le diagramme complet du DP Observer/Observable

distant
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EspaceToreODINt _,_ _ _ _ _ _ _ _ EspaceToreOD

_— : EspaceTorelnt
addObserver main _
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DP Observer/Observable distant
dont lobserver est un proxy pour l'observer
distant (ObserverGrille de IHMVisuPush)

l:l DP Proxy Observer

6. Compléments de conception (non codé)

6.1. Un iterateur distant d'objet distribué
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Un Adaptateur pour que le client
de l'iterateur distant puisse le voir
sous l'interface Iterator Java (utilisation
dansles boucles for)
boolean hasNext()
Agentint next()
A

/
7

Iterator<Agentint>

Adaptit gent <>——MerateurAgentint

o

Par J. LAFORGUE
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boolean hasNext()
Agentint next()
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_MterateurAgentint boolean hasNext()
boolean hasNext() Agentint next()

Iterator<Agentint>

FactoryAgentOD S

IterateurAgentint getlterateurAgentCouleur(int couleu
IterateurAgentint getiterateurAgentDistance(double di
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FactoryAgentint o= DP d'un Factory dont | duit
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IterateurAgentint getiterateurAgentCouleur(int couleur) sont vus terf: T | Auit
IterateurAgentint getiterateurAgentDistance(double distance) parune interiace. Tous les produlls
/<D\ I:l DP d'un iterateur distant et local
e teObi SN dont
il i iie Bils] 2 ; \ les elements sont des OD
Y (Agentint).
FactoryAgent

FactoryAgentint getinstance()

Agentint creerAgent(String nomClasseAgent,

L int couleur)

EspaceToreODInt getEspaceTore()

IteratorAgentint getlterateurAgentCouleur(int couleur)|
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6.2.

O

Donable

void done(Object o) — <1

=

Un connecteur distant Push Or Pull

O

/%e mote
O

ObserverConnecteurRMIint

O update(Object o)
Observer ‘ UnicastRemoteObject ‘ ,’v
update /f/
7 i
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ObserverConnecteur < ObserverConnecteurRMI
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Connecteur O—O
int mode Pulllnt
Object pull()

ObservableConnecteurint
addObserver(ObserverConnectaurRMIInt observer)
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