EISTI 2007/2008: Département Génie logiciel : Travaux dirigés de Méthodologie d'analyse

Année: ING 1

Matiere : UML
Activité: Travaill dirigé

Objectifs

L'objectif de ce travail dirigé est d'aborder dans la partie conception, la notion de réutilisation et
donc de pattern.

On va aborder :
- le principe général de I'interface pour découpler des classes
- le pattern singleton
- le pattern MVC

Le principe du Pattern Singleton est de construire une classe qui assure qu'une seule instance de
cette peut-étre créé. On donne ci-dessous le modele de la classe a écrire.

class Singleton {
private static Singleton refUnique = null;

/1l le constructeur est protégé

/1l celainterdit |'"allocation directe d un objet dans

/1 une méthode d' une classe qui n'a pas de lien de parenté
protected Singleton () {

}

/1 L'unique méthode qui pernet d'allouer un objet
publ i c Singleton getRefUnique() {
i f(refUnique == null)
ref Uni que = new Si ngl eton();
return refUni que;

}

Le principe du Pattern MV C est donné dans le schéma suivant :
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Sommaire des exercices

1 - Simulateur de courses de voitures
2 - Programme de calcul matriciel

Corps des exercices

1 - Simulateur de courses de voitures

Enoncé:

Il sSagit dans cet exercice de concevoir un simulateur qui permet a des utilisateurs de jouer avec des
voitures.

Ce simulateur doit étre congu de telle maniere qu'il ne doit connaitre d'une voiture que son
comportement. Si on applique ce principe, le simulateur n'a pas a connditre la structure interne
d'une voiture et il peut donc étre congu pour n‘importe quelle voiture.

Pour simplifier I'exercice, on supposera les choses suivantes :

- Le comportement d'une voiture se résume a démarrer, a accélerer, atourner, afreiner et asarréter.
- L'utilisation du simulateur se résume a un seul scénario :
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- acquérir une voiture
- démarrer

- accélerer

- accélerer

- freiner

- tourner

- accélerer

- freiner

- freiner

- arréter

Question 1)
Enoncé de la question

Identifier les différentes classes et interfaces de ce probléme

Solution de la question

L es classes sont:
- Simulateur
- Ferrari (par exemple)
- SimulateurFerrari (par exemple)

L'unique interface est Voiture.

Question 2)
Enoncé de laquestion

Ecrire le diagramme de classe de la solution. On illustrera en commentaire |'unique scénario.

Solution de la question
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La classe Simulateur n'a pas 3 connaitre e twpe de la vaiture
caril a délégue 3 une sous classe la fabrication de |a waiture

Zdintefaces>

public woid demarren)
public waid arreten)
public waid freinen)
public woid acceleren)
public waid tournen

Py

Simulateur
Yaiture '{\: =7

Fbstract pueilic Voitume faadguecliofitume
public woid executerSimulation()

£

Ferrari {____

SimulateurF errari

public Waoiture fabriquerSoiturel)

Question 3)
Enoncé de la question

void executerSimulation(

{

Woiture w = fabriquersaiturad;

w.demarren);
woaceelaran);
w.iournen;
w.freinen);
w.tournen);

w.arreten);

!

Waiture fabriqueryoiturer)
{

return news Ferraric)

!

On suppose maintenant que le ssimulateur est plus compliqué. Il implémente plusieurs scénarii. Dans
chague scénario, on a besoin de récupérer une voiture.

Que faut-il changer dans I'une des classes pour étre assuré de travailler avec la méme voiture dans

tous les scénarii ?

Solution de la question

Il faut changer |a classe FabriqueFerrari en sinspirant du pattern Singleton.
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La classe Simulateur n'a pas i cannaitre le type de la vaiture
caril a dalegué 3 une sous classe la fabrication de la woiture

|
| void executerSimulation)

Z<dinterfacer= .
. Simulateur
WVaiture <‘“ {
————— Waiture v = fabriquenSoiturel);
public waid demarren])
public woid arreter]) Fhstract static puilic Voiture fabdguerloitume) v.demarren];
public woid freinem) public vaid executerSimulation v.acceleren;
public woid acceleran]) wiournen;
public waid tournem) w.ireinen];
& w.iournenl;
i
: SimulateurF errari ;r.arreten:].
|
] private static Ferrarni refUniqueFerrari = null;
Ferrari 4_ ; . . ; .
static public Waoiture fabrigueoiturely ™ Twaiture fabriqueryoitured)
private woid FabriqueF errarii) {
it [ refUniqueFerrari == null)
refUniqueFerrari = new Ferraril);

return refUniqueF errari;

!

2 - Programme de calcul matriciel

Enoncé:

Il Sagit dans cet exercice de concevoir un logiciel de calcul matriciel.

Globalement ce programme doit pouvoir saisir des matrices, faire des calculs sur ces matrices et
afficher des résultats.

Pour simplifier I'exercice, on supposera les choses suivantes :
- Les matrices sont carrées et de dimension 2.
- On doit pouvoir saisir une matrice et modifier tout coefficient d'une matrice dgja saisie
- Le seul calcul possible est I'inverse de lamatrice
- On affiche la matrice et son inverse I'une a coté de I'autre

Question 1)
Enoncé de la question

En appliquant e pattern MV C, on vous demande de définir les différentes classes en utilisant le
langage UML.

Solution de la question
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Le pattern MYC 3 un programme de calcul matriciel

ControleurChd

Wuelhd
public woid saisirCoeffhdatricelint noLigne, int noCal) 18

public woid matrice Ok
public woid rund)

public woid afficherhd atrices))

1

1 hodeleChd

private Collection coeffhatrice;

private int dimension;

private Collection coeffddatricelnwerse;

public void setCoefflint noLigne, int noCal, float wal)

public void calculerEtAfficherlnverse)

public void calculerinverse

public float getCoeffMatricelint noLigne, int noCal)

public void getCoeffdatricelnwerselint noLigne, int noColonne)
public void creerhdatricelint dimension)

public int getlimeansian

Question 2)
Enoncé de la question

On suppose maintenant que |'on désire afficher la matrice et son inverse I'une en dessous de |'autre.

Que faut-il changer dans le code précédent ?

Solution de la question

Avec le principe du pattern MVC, il suffit smplement de changer la classe VueCM. Dans cette
classe, il faut recoder la méthode afficherMatrices.
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