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1 But

Le but de ce projet et de d�evelopper une librairie c++ qui o�re des solutions de pro-
grammation g�en�eriques, r�eutilisables et optimis�es �a la fa�con de la m�eta-programmation
et des design patterns.

2 Programmation générique

La programmation g�en�erique passe par :

•



3. la fabrique : classe dont le rôle est de cr�eer d’autres objets.

4. Les d�ecorateurs : sont l’ensemble des classes permettant d’�etendre dynamiquement
le rôle d’une classe de base.

5. Le composite: est un pattern qui permet de manipuler un ensemble d’objets comme
un seul.

6. L’observateur : est une classe dont le rôle est d’être averti quand l’une des classes
qu’elle observe change.

7. La strat�egie : pattern permettant de changer d’algorithme utilis�e de fa�con dy-
namique.

8. Le Visiteur permet une s�eparation pr�ecise entre donn�ees et traitements. Il est le
compagnon id�eal du pattern Composite. (�gure1)

2.2 Métaprogrammation

"La m�etaprogrammation est la programmation de m�etaprogrammes : Elle est l’�ecriture
de programmes qui manipulent des donn�ees d�ecrivant des programmes "

2.3 Les conteneurs

Une classe containeur est une classe qui contient d’autres objets.

3 Travail demandé

3.1 Modélisation

1. Dans un premier temps on se propose d’�elaborer le diagramme de classe pour les
di��erents design patterns cit�es ci-dessus.

2. Dans un deuxi�eme temps, concevoir une librairie compos�ee de mod�eles g�en�eriques
(en utilisant les template) repr�esentant les di��erentes relations existantes entre les
classes ainsi que les concepts de g�en�ericit�e au sein d’une même classe notamment :
L’association, la composition, l’agr�egations, la sp�ecialisation ,h�eritage, d�erivation
publique, red�e�nition et surcharge, la relation d’amiti�e, la factorisation conceptuelle,
g�en�eralisation, factorisation d’impl�ementation, classes abstraites, classes partielles,
m�ethodes virtuelles, l’h�eritage multiple.

3.2 Implémentation

1. Impl�ementer vos mod�eles en c++.

2. Ecrire les jeux de test n�ecessaires.
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Figure 1: Le Pattern Visitor

3. Utiliser votre librairie pour d�evelopper un jeu de carte (de votre choix) permettant
de mettre en avant des cas d’utilisation de votre librairie c++.
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5 Organisation

Il sera demand�e le jour de la soutenance :

• de fournir des explications raisonn�ees sur les choix op�er�es

• de produire des sch�emas UML obtenus �a l’aide d’un logiciel quelconque de mod�elisation,
pas �a la main de la structuration objet

• d’être capable de commenter l’impl�ementation r�ealis�ee
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• d’être capable de faire une d�emonstration fonctionnelle du programme (on entend
par d�emonstration fonctionnelle : une ex�ecution qui ne plante pas et qui fournit
un r�esultat raisonnable).

Le projet peut être r�ealis�e au plus par trinôme et au moins par binôme, sans d�erogation.
Chaque intervenant devra rendre compte de sa contribution dans la production �nale.
Les �equipes projet doivent être constitu�ees �a l’avance, d�eclar�ees au plus tard le vendredi
14 d�ecembre 2012 aupr�es du responsable du cours (par mail faisant �etat des noms et
pr�enoms des individus concern�es) et, leur constitution ne pourra être modi��ee sauf cas
de force majeure.
Le(s) programme(s) devront imp�erativement être �ecrits en langage C++, et être ex�ecutables
sur une machine de l’UFR, ou sur son propre ordinateur portable.
Un rapport de quelques pages devra être envoy�e aux charg�es de TD . Ce rapport devra
expliciter clairement l’ensemble des points les plus importants du projet. Il devra aussi
contenir le code source du projet ( ne pas h�esiter �a utiliser les commentaires pour expli-
quer vos d�eclarations et penser �a utiliser des noms de variables assez parlants ).
Tout choix d’impl�ementation devrait être justi��e ( les droits d’acc�es( public,protected
..), les structures de stockage , h�eritage ... )

La soutenance est obligatoire (sauf pour les dispenses o�cielles), toute absence con-
duira le jury �a d�elivrer la note 0. Chaque personne devra intervenir (les silences seront
jug�es tr�es n�egativement).
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