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1. La fabrique de vélos 
Une fabrique de vélos souhaite automatiser la gestion de son stock. Elle dispose des informations suivantes :
· Un vélo est composé de deux roues, d’un cadre, d’une selle et d’un dérailleur.

· Un tricycle est composé de trois roues, d’un cadre, et d’une selle

· Une roue est composée d’une jante et de 30 rayons

· …

On fait les hypothèses suivantes : chaque produit est muni d’une référence, d’un nom, et d’une description détaillée qui inclut la description de ses constituants. Chaque produit a de plus un prix de revient, fixé pour les produits simples, et calculé comme la somme pondérée de ses constituants pour les articles composés.
Q1.1 : Quel design pattern structurel vous parait adapté pour représenter ces données ? Pourquoi ?
Q1.2 : Faites un diagramme UML expliquant les classes à implémenter. Ajouter des méthodes permettant d’obtenir la description détaillée et le prix de revient. La liste ci-dessus n’est bien sûr pas exhaustive… on veillera à pouvoir introduire de nouveaux articles sans recoder l’application.
Q1.3 : Faites un diagramme des objets pour montrer comment se représente un vélo en termes d’instances de classes.
Q1.4 : Implémentez ces classes, et écrivez un main qui permet de tester la situation de l’énoncé et les deux opérations demandées. On utilisera par exemple un std::vector pour le composite, et une opération addComposant().
Q2 : On souhaite pouvoir rechercher un article par sa référence. A cette fin, il faut enregistrer toute création d’article. On se propose donc d’ajouter un service de nommage. A priori ce service de nommage ne sera instancié qu’une seule fois. Il est muni de deux operations : bool registerArtcle (Article *) (qui rends false si la ref est déjà prise) et Article * findByreference(string). On l’implémentera à l’aide d’un std ::map. Ajouter cette classe et instanciez le pattern Singleton pour assurer son unicité.
2. Classe ArrayList  
On souhaite écrire une classe ArrayList offrant au moins les fonctionalités d’insertion en queue (push_back) et d’iteration à l’aide d’un const_iterator se comportant comme un iterateur standard (std).

Le principe de l’ArrayList est de contenir une liste de tableaux de taille MAXVECSIZE. Ainsi les insertions en fin ne peuvent que provoquer l’allocation d’un nouveau tableau, mais pas une copie complète des données comme un std::vector.

On va s’appuyer sur la librairie standard, en particulier sur la classes std::list. Pour simplifier les soucis syntaxiques liés à l’utilisation de template, on traitera le cas d’un ArrayList contenant des entiers, plutôt qu’un type générique T.

Notre classe ArrayList est donc munie d’un list< vector<int> > et va déléguer sur cet attribut le code de manipulation et de stockage.

NB : on s’appuiera sur les fichiers sources fournis pour implémenter.

Q1 : Ecrivez une classe ArrayList munie de son attribut list< vector<int>  > et d’une constante entière donnant le MAXVECSIZE positionné à 20. Le constructeur laissera la liste initialement vide.

Q2 : Ajoutez l’operation : public void push_back (int). Pour l’implémenter on testera un des deux cas suivants: 
· le dernier tableau de la liste contient moins de MAXVECSIZE éléments : on push_back dedans.
· Le dernier tableau de la liste contient déjà  MAXVECSIZE élements : on crée un nouveau vector, qu’on dimensionne à MAXVECSIZE à l’aide la fonction membre vector.reserve(MAXVECSIZE) et on le push_back dans la liste.
On pourra utiliser list.rbegin()/rend() qui permettent d’itérer depuis la fin de la liste, et vector.size() qui donne le nombre d’éléments effectivement utilisés dans un vector. 
Q3 : Expliquez comment réaliser un itérateur sur cette structure de données ? Quels attributs contient un itérateur sur ArrayList ? Comment positionner un itérateur au début de l’ArrayList ? Et un au-delà de la fin ?
Q4 : Declarez une classe membre ArrayList::const_iterator munie de operator++, operator* , et munissez votre classe ArrayList de begin() et end(). 
Pour positionner end(), assurez-vous que ++ sur un iterateur positionné sur le dernier élement « légal » de l’ ArrayList produise un iterateur égal ( operator== ) à end(). 

Testez votre code en ajoutant les entiers de 1 à 50 dans l’ArrayList puis en affichant le contenu.

On utilisera le main de test fourni.
3. Chatroom 
On souhaite écrire une application de Chat, ou discussion en ligne. On va se concentrer su le cœur de l’application  et négliger le réseau, les thread etc…
On propose d’introduire deux concepts sous la forme de classes :

· Le Chatter participe à la discussion : il entre dans les ChatRoom pour écouter les messages, et envoie des messages aux autres participants via la ChatRoom

· La ChatRoom est chargée de transmettre les messages aux participants

Q1 : Sur quelle classe poser chacune des opérations suivantes ? Elles renvoient toutes « false » en cas d’erreur ou true si l’opération s’est bien déroulée.

· Bool posterMessage (string auteur, string msg),  qui envoie un nouveau message « msg » du Chatter de pseudo « auteur » à la ChatRoom actuelle

· Bool rejoindre (Chatter * moi), permet au chatter pointé par « moi » de rejoindre une ChatRoom donnée

· Bool nouveauMessageRecu (string auteur, string message), permet de notifier un Chatter participant à une discussion qu’un nouveau message de la part de « auteur » a été reçu
· Bool quitter (Chatter *moi), permet à un Chatter de quitter une ChatRooom

 Q2 : Quel design pattern comportemental vous parait adapté à ce modèle de communication ?
Q3 : Instancier le pattern sur l’exemple : on précisera quelles classes jouent les différents rôles  définis dans le pattern abstrait. On introduira au besoin de nouvelles classes abstraites pour être fidèle au pattern.

Q4 : Réalisez ces classes en c++. Pour les affichages des Chatter, on utilisera des sorties sur std::cout, l’ensemble du code sera testé par un main exhibant un scenario de test non interactif (pas de lecture sur std ::cin).

Q5 : Pour des raisons juridiques, on souhaite pouvoir archiver les conversations sur les ChatRoom. A cette fin, on va définir une nouvelle classe ChatLogger, qui doit écrire dans un fichier les échanges qui ont lieu sur une ChatRoom. Sans modifier la base de code existante, ajouter ce mécanisme. De quel concept abstrait notre ChatLogger est-il une réalisation ? Ecrire la classe ChatLogger (on permettra de configurer le fichier dans lequel la conversation est copiée) et tester.

Q6 : Les Chatter peuvent définir des filtres, pour éliminer les messages de certains autres chatter. Un filtre se définit par une « blacklist » des pseudos des Chatter que l’on n’aime pas. A l’aide d’une instance du DP Proxy, proposez une façon de réaliser ce mécanisme de filtrage. 
Q7 : Les ChatRoom peuvent être privées, et n’acceptent alors que les demandes de connection et les messages provenant des utilisateurs définis dans sa liste de Chatter autorisés. Toujours à l’aide d’un Proxy, proposez une façon de réaliser ce mécanisme.
Q8 : Factorisez les parties communes de ChatRoomPrivee et ChatterFiltrant en utilisant une délégation sur une classe Filtre, munie d’une liste de string et des opérations qui vous paraissent appropriées.
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