M1 : Ingénierie du Logiciel
UNIVERSITE PIERRE & MARIE CURIE (PARIS VI)

Examen 2eme session

22 Mai 2014 (2 heures avec documents : tous SAUF ANNALES CORRIGEES).
Bareme indicatif sur 20 points (max 20/20).

1. Questions de cours [3 Pts]

Répondez de fagon précise et concise aux questions.
Q1.1 (3 points): Soit le méta-modeéle simplifié des diagrammes desel&JML (tel que vu en TD) :

- NamedElement | Parameter

g name : String <t ———— - ) ' >
- * .« | *
- Opération '1 + parameters 5 - direction
* 0.1y
A , «enumération»
N | [€’] Direction
/ +operations T~ | 0..1 —
‘ .4 ‘ 4 Ftype = in
L 4
| UMLVisibleElement | ] UMLClass = return
»* -
\\ ’ \\
\ J/ \
. e . / N
+ visibility \\\ . ///
0.1\ N "+ attributes +tyde
«enumération» — —= \
(€] Visibility - TypedElement
= Public
= Package
= Protected
= Private

Figure 1 : Méta-modele simplifié

a) Enrichissez ce méta-modele de fagon a permettre de modéliser I'héritage (éventuellement multiple !) entre

classes
b) Enrichissez ce méta-modéle pour permettre la modélisation d’un package, i.e. un conteneur nommeé pour un

ensemble d’objets nommés.

2. Analyse : LDVH : Livre dont VOUS étes le Héros [10 Pts]

Un livre dont vous étes le héros est un genre deans ayant pour caractéristique d'étre interaletif,
déroulement de I'histoire dépendant des choix clele.

Chaque section du livre est numérotée et peutraffriou plusieurs enchainements vers d’autresosecti
(jamais d’une section vers elle-méme !) selon kesxcque fait le lecteur.

Certains de ces choix peuvent étre conditionnésepfait que le joueur ait préalablement atteintartain
objectif, par exemple pour ouvrir la porte de é&tion 131, il faut avoir obtenu la clé en travatsa
section 72. L'inventaire du héros est géré parfigiee de personnage ou sont notés les objets abtmnu
cours de l'aventure. La liste des objets que I'enitpobtenir dans une aventure donnée est défimie pa
'auteur.
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Le livre débute toujours par la section 1, mais anelusieurs sections peuvent mener a la fin vhe,li
Soit parce que le personnage est mort, soit pafinpéus heureuse a I'aventure.

On propose de réaliser un logiciel d’aide a latinéade livres dont vous étes le héros.

L’auteur crée un livre (en fixant son titre...). Byt alors construire une section en rédigeant esae.tll
peut aussi définir un nouvel enchainement entréosisc Les enchainements peuvent étre annotéspar u
condition, qui définit les prérequis (objets ohtgh pour franchir cet enchainement. L’ensemble est
présenté a l'auteur dans une interface graphiguepgumet de visualiser le graphe complet des
enchainements possibles. Une analyse du grapHeyi#rpermet de détecter les sections inatteidesb
parce gu'’il n’existe pas de chemin depuis la sactia la section incriminée.

Une fois le graphe construit, 'auteur peut dematagénération d’'une version imprimable du liviteur

ce faire I'outil numérote les sections de facoratige (sauf la section 1) puis génere un textecgpture

les enchainements. Il peut également demandemi@aén d’'un jeu de pages HTML permettant a un
lecteur de jouer le livre interactivement en lig@daque page HTML correspond a une section, et seul
les choix actifs (dont la condition est rempliehisaisibles.

L’auteur peut ensuite facilement déployer ces pagds sur un quelconque hébergeur web pour leg offri
au public. Il suffit enfin au joueur de visiter @van navigateur web la section 1 du livre pour e@ia
I'aventure ; la gestion de l'inventaire est réaigar des cookies HTTP de durée la session.

Question 2.1: (3 pts) Reéalisez le diagramme de cas d'utilisatu systéeme.

Attention a la cohérence avec la Question 2.2 ssdes, qui exige la modélisation d’'un cas d'utiia
« Définir enchainement ».

Commentez et/ou annotez un minimum le diagramme.

Question 2.2: (3 pts) Réaliser la fiche détaillée du ou des datilisation(s) couvrant les étapes qui
permettent & un auteur de créer un enchainemenet gitions du LDVH. Par cohérence, on demande de
modéliser ce cas d'utilisation en question 2.1.

Question 2.3: (4 pts) Proposez un diagramme de classes d'smalyur ce probléme.
On ne détaillera pas les opérations de la clagte/€f) représentant le systeme.
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3. Conception : SMTP a simple mail transfer protocol [7 Pts]

mx_titi.org pop.titi.org
MDA

Mail
exchanger (MX)| =

bob@toto.com

e

MSA —Jp» MTA
smtp.toto.com transfer.toto.com

Figure 2 : Fonctionnement du mail

Simple Mail Transfer Protocol (SMTP, littéralemenprotocole simple de transfert de courrier »)ugst
protocole de communication utilisé pour transfdeercourrier électronique (courriel ou email) vees |
serveurs de messagerie électronique.

SMTP est un protocole assez simple (comme son lodigue). On commence par spécifier I'expéditeur
du message, puis le ou les destinataires d'un gessgais, en général aprés avoir vérifié leur exise, le
corps du message est transféré.

SMTP ne permet pas de récupérer a distance desetoarrives dans une boite aux lettres sur ueser
Les standards Post Office Protocol (POP) et IMAPé&bé@ créés dans ce but.

L’email est soumis par un client mail (MUA, mail exsagent) au serveur mail de son domaine
(typiguement smtp.domaine.net, appelé MSA, maihgabion agent) en utilisant SMTP. A partir de &, |
MSA livre le mail a I'un de ses agents de transf®TA, mail transfer agent) en utilisant SMTP. LMFA
peuvent jouer divers réles, comme le filtrage dAMPU de contenus dangereux. L'utilisation d’'un&icte
de MTA permet de distribuer la charge sur plusis@rseurs au besoin. Chaque MTA ajoute a I'endéte
message son nom, la date et les actions faitele snessage, ce qui explique la longueur et le contes
en-tétes internet de vos mails. Chaque MTA estf@isaserveur et client pour le protocole SMTP.

La figure 2 illustre le fonctionnement de I'acheermment du mail. Toutes les fleches sauf celle liant
MDA au destinataire final sont implémentées par $MIa derniere étape est communément gérée via le
protocole POP ou IMAP. Il peut y avoir plusieurs Mui forment une chaine, dans le domaine émetteur
(entre le MSA et le MTA frontiere) comme dans ler@dine récepteur (interposés entre le MX et le MDA).

Pour chaque destinataire du message, le MTA sitleé feontiere du domaine source doit localiser le
serveur de mail d’échange (MX, Mail eXchanger) dundine cible. Pour cela, il s’appuie sur le service
DNS pour résoudre I'adresse du MX, i.e. défini lagpartie a droite de « @ » dans I'adresse emaiMIA
frontiére se connecte alors comme un client SMTRIXwu domaine cible.
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Si le MX accepte le message, il le transfere (dakement a travers une nouvelle chaine de MTA qui

réalise des filtres) a un agent qui va stockemieis (MDA, mail delivery agent), et qui offre wervice
comme POP aux utilisateurs finaux pour réceptioteres mails.

Le protocole SMTP est un protocole textuel simglemme le protocole POP étudié a I'examen de
Janvier. Nous faisons ici abstraction de cette lseuextuelle, qui pourrait étre gérée a I'aide B&sProxy
Distant et Adapter comme on I'a fait pour POP dfawvoir une modélisation orientée objet.

Question 3.1 (2 points)

On donne l'interface ISMTP qui permet de captuesfdnctionnement d’un serveur SMTP. On rappelle
également les grandes lignes de l'interface IP@HMst » permet d’obtenir une liste des mails sés;ket
« retr » permet de lire un mail donné.

«interface»
«interface» £ IPOP
£2{ ISMTP
& list ()
&2, transferMail ( sender : String, recpt : String [*], String data ) : Boolean {fs retr ()
{ﬁ’) o 0

Sur un diagramme de composants, représentez legosamts correspondant au MUA, MSA, MTA et
MDA.

Question 3.2 (2 points)
Sur un diagramme de structure interne, représémiamfiguration de la figure 2 de I'introduction.

Question 3.3 (3 points)

Montrez par un diagramme de séquence mettant elegetomposants instanciés dans la question 3.2 les
échanges nécessaires pour acheminer un email ewcoudtu MUA émetteur (bob@toto.com) au MUA de

destination glice @titi.org.
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