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Génie Logiciel 
Année 2004-2005 

15 Juin 2005 -Rattrapage- 
 

- durée 3 heures - 
 

Les documents ne sont pas autorisés. 
Les exercices sont indépendants. 

 
Vous devez justifier toutes vos réponses. 

 
 

I - Partie académique (durée conseillée : 45 minutes) 
 

1. Comparez l’expressivité des représentations Entités/Associations (MCD Merise) 
avec le diagramme de classes d’UML. 

2. Expliquez chaque diagramme UML suivant : 
 

 
3. Ecrivez le code C, C++, Pascal ou JAVA (il faut un choisir un seul) correspondant 

au diagramme ci-dessous : 

 

 

Personne Société Travaille  
pour > 

Personne Société Employé 
Employeur 

Personne Société 1..* 
* 

Université Etudiant 
N° étudiant  

A/ 
 
 
 
 
B/ 
 
 
 
 
C/ 
 
 
 
D/ 

Auteur  

- NumAuteur 
- Prénom 
- Nom 
- Nationalité 

CD 

- NumCD : int 
- NomAlbum : string 
- Durée : long 
- Distributeur : string 
+ setNumCD( int ) 
+ setNomAlbum( string ) 
+ setDuree( long ) 
+ setDistributeur( string ) 
+ set( int, string, long, string) 

1 

1 *  

* < musique 

< parole 
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4. Expliquez la méthode en cascade et citez les projets pour lesquels cette méthode 

convient et ceux pour lesquels elle ne convient pas. 
5. S’il en existe, citez le(s) cas où les méthodes dites agiles ne sont pas applicables. 

 

II - Partie industrielle (durée conseillée : 2 heures) 
 

Vous êtes chef de projets dans la société Denavelli spécialisée dans le développement de 
logiciels spécifiques et vous êtes chargé du projet « Game Of Life » décrit ci-dessous. La 
réalisation du projet n’est pas à l’ordre du jour mais vous devez préparer et organiser le 
travail à faire. Pour cela, vous devez faire un dossier comprenant : 

- les grandes lignes des documents que vous créerez et utiliserez pour la réalisation 
de ce projet en expliquant chacun d’eux, 

- certains de ces documents seront détaillés (argumentez vos choix), 
- la ou les techniques d’évaluation de la qualité de votre prestation. 

Le dossier ainsi constitué sera remis à votre direction qui décidera de concrétiser ou pas 
ce projet. 

 
Le projet : 
Le jeu de la vie (Game of Life ou Life) appartient à la classe des jeux de simulation. Il s’agit en 
l’occurrence d’un automate cellulaire dont les règles ont été définies par le mathématicien John Horton 
Conway en 1970. L’objectif de cet automate est de modéliser l’évolution d’organismes vivants en fonction 
de règles simples. C’est d’ailleurs l’analogie entre ces règles et certains critères d’évolution de 
populations de bactéries qui a conduit à donner à cet automate le nom de jeu de la vie. Son intérêt est en 
effet de montrer que ces règles peuvent permettre de mettre en évidence des fonctionnements non 
triviaux, rappelant quelque peu la richesse et la diversité de la vie.  
  
Plus concrètement, le jeu de la vie se présente sous la forme d'une tableau (en théorie infini) dont chaque 
case peut contenir ou non une cellule (une case du tableau possède donc deux états : vide ou contenant 
une cellule). Une population initiale est fournie au système soit par l’utilisateur, soit à partir d’un pattern 
contenu dans un fichier d’extension LIF. Lancer le processus consiste donc à demander au système de 
calculer la ou les génération(s) suivante(s), c’est-à-dire à déterminer pour chaque nouvelle génération, les 
naissances et les morts. 
  
L’état d’une case, à la génération n+1, est décidé en fonction de son état et du nombre des cellules 
voisines à la génération n. Une cellule A est dite voisine d’une cellule B si elle est contiguë à B en ligne, 
colonne ou diagonale. Une cellule peut avoir 8 voisines : 

 
Figure 1 : Voisinage d'une cellule sur une grille rectangulaire 

  
Une cellule vivante à l’étape n ne survivra à l’étape n+1 que si elle a 2 ou 3 voisines précisément. 
Une cellule vivante à l’étape n possédant moins de 2 voisines mourra par isolement à l’étape n+1. 
Une cellule vivante à l’étape n possédant plus de 3 voisines mourra par surpopulation à l’étape n+1. 
Une case vide à l’étape n possédant exactement 3 voisines, donnera naissance à une cellule à l’étape 
n+1.  
Note : L'état de l'automate à l'étape n+1 est uniquement fonction de son état à l'étape n. 
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ExempleExempleExempleExemple    ::::

 

Figure 2 : Exemple d’évolution d’un pattern au fil des générations 

ImplémentationImplémentationImplémentationImplémentation    ::::    L’IHM pourra par exemple contenir les éléments suivants : 

• Une barre de menus offrant 3 menus : 

� Un menu File permettant d’atteindre les commandes Open (pour rechercher un pattern 
existant), et Exit pour terminer l’application. 

� Un menu Actions permettant d’accéder aux commandes Play (pour lancer la simulation 
en boucle), Step by step (pour lancer la simulation pas à pas) et Pause (pour stopper la 
simulation en cours). 

� Un menu Options permettant de configurer la taille du tableau, la vitesse de réaffichage, 
les règles à appliquer 

• Une barre de boutons permettant d’atteindre les principales fonctionnalités (recherche d’un 
pattern existant, lancement du processus, arrêt du processus …) 

• Le tableau (quadrillage muni de barres de défilement si nécessaire) sur lequel seront affichés les 
cellules, et sur lequel il sera également possible de saisir des cellules. Un clic sur une case du 
tableau provoquera la création d’une cellule si la case était vide et la suppression de la cellule 
dans le cas contraire. 

• Une barre d’états permettant d’afficher le numéro de la génération en cours 

L’implémentation proposée devra être structurée selon le modèle MVC : Model (structure de données), 
View (présentation), Controller (traitement). 

Le format LIFLe format LIFLe format LIFLe format LIF    ::::    La première ligne concerne généralement le numéro de version du format, (le plus 

récent étant 1.06). Cette ligne débute par le motif #LIFE.     

• Il est ensuite possible de trouver un certain nombre de commentaires, ces lignes (au maximum 
22) étant identifiables par le motif #D. 

• Deux types de lignes peuvent ensuite se présenter. La première débutant par le motif #N indique 
que les règles appliquées sont les règles standards (2 ou 3 voisines pour survire, 3 pour naître 
…). La seconde débutant par le motif #R spécifie au contraire des règles particulières. Sa syntaxe 

est la suivante : #R [survie]/[naissance] où [survie] est une suite de nombres correspondant à tous 

les nombres de voisins permettant la survie, et [naissance] celles de ceux entraînant la 

naissance. Par exemple : #R 465/056 désigne une règle dans laquelle une cellule doit avoir 4,5 
ou 6 voisines pour survivre, et une case vide aucune, 5 ou 6 voisines pour qu'il y apparaisse une 

cellule. Le motif #N est équivalent à #R 23/3. 

• Viennent ensuite les blocs de cellules. Chaque bloc commence par #P x y où x et y sont les 
coordonnées du coin en haut à gauche de la structure. Il est suivit d'autant de lignes (d’au 
maximum 80 caractères) que nécessaires, dans lesquelles une case vide est représentée par le 

caractère ″. ″ et une cellule par le caractère ″*″.  
 
Exemple:  

#Life 1.06 
#D Spaceship extensible in 2 dimensions 
#D Author : Léonard De Vinci 
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#N 
#P -20 -52 
............*.* 
...........*.*.* 
............*.*  


