
UNIVERSITÉ DE SHERBROOKEDÉPARTEMENT D'INFORMATIQUEIFT 159Devoir # 6Analyse, 
on
eption et programmationAttention : Cette spé
i�
ation sert premièrement à faire l'analyse/
on
eptionet ENSUITE la programmation de VOTRE analyse/
on
eption.Le but de 
e travail pratique est de faire l'analyse d'un problème de di�
ulté moyenne, defaire la 
on
eption de sa solution en utilisant la notation UML et la méthodologie orientée-objet, puis de la programmer. L'obje
tif est de vous familiariser ave
 les notions vues dansle 
ours et prin
ipalement la notion de 
lasse.Ce travail pratique se divise en deux phases :1. La phase 1 
onsiste à faire l'analyse et la 
on
eption 
omplète du problème selon laméthodologie orientée-objet ave
 la notation UML. Le do
ument d'analyse est àremettre au plus tard le mardi 1er dé
embre 2009 à 8h30 dans les 
asierssitués au sous-sol du D4.2. La phase 2 
onsiste à programmer la solution que vous avez élaborée lors de la phase1. Le programme est à remettre au plus tard le lundi 7 dé
embre 2009 à23h59. La remise devra être faite grâ
e à la 
ommande turnin.Sujet : Le logi
iel de dessin.On vous demande d'é
rire un programme qui implante un logi
iel de dessin. Ce logi
ielpermet de dessiner et de manipuler des �gures géométriques (
er
le, re
tangle et triangle).Les manipulations sont :� le dépla
ement ;� la rotation ;� le 
hangement de taille.Votre programme demande de façon répétitive le type de manipulation à e�e
tuer. Lesmanipulations requises sont :� �a� pour ajouter une �gure ;Lorsque 
ette 
ommande est donnée, on demande le type de �gure (
er
le (1), re
-tangle (2) ou triangle (3)) et les 
oordonnées né
essaires pour la dessiner. On doit don
spé
i�er le point 
entral du 
er
le et son rayon, deux points pour le re
tangle et troispoints pour le triangle.� �l� pour obtenir la liste des �gures ; 1



Lorsque 
ette 
ommande est donnée, la liste de toutes les �gures est a�
hée à l'é
ran.Pour 
haque �gure, on a�
he son numéro dans la liste, son type et la valeur de sespropriétés. Le numéro de la liste et le type sont requis pour les autres 
ommandes.� �e� pour e�a
er une �gure ;Lorsque 
ette 
ommande est donnée, on doit déterminer la �gure que l'on veut e�a
er(son type et son numéro).� �r� pour la rotation ;Lorsque 
ette 
ommande est donnée, on doit déterminer la �gure sur laquelle on l'ap-plique (son type et son numéro), le point 
entral de rotation et l'angle de rotation.� �d� pour dépla
ement ;Lorsque 
ette 
ommande est donnée, on doit déterminer la �gure sur laquelle on l'ap-plique (son type et son numéro) ainsi que la distan
e de dépla
ement en x et en y.� �t� pour la modi�
ation de la taille ;Lorsque 
ette 
ommande est donnée, on doit déterminer la �gure sur laquelle on l'ap-plique (son type et son numéro), le point 
entral de la modi�
ation et la proportion.Pour implanter votre programme, vous disposez d'une 
lasse � Canevas � (
anevas.h et
anevas.
pp) qui se trouve sur le site Web du 
ours. Cette 
lasse fournit un 
anevas dedessin, une fon
tion pour e�a
er le 
anevas et les opérations (méthodes) pour aller 
her
herles valeurs des di�érentes propriétés du 
anevas.Le diagramme de 
lasse de 
e 
anevas est :

De plus, vous disposer d'une 
lasse � Ligne � (ligne.h et ligne.
pp) qui se trouve surle site Web du 
ours. Cette 
lasse fournit une ligne qui possède deux points et une 
ouleur,une fon
tion pour a�
her la ligne sur un 
anevas, des fon
tions pour 
hanger les points et la
ouleur de la ligne et les fon
tions pour aller 
her
her les valeurs des points et de la 
ouleur.Le diagramme de 
lasse de 
ette ligne est :2



Vous devez aussi implanter un type abstrait � Point � dont la spé
i�
ation est donnédans point.h et est exprimée par le diagramme de 
lasse suivant :

CompilationPour 
ompiler vous devez utiliser la 
ommande suivante :g++ -otp6 tp6.
pp 
anevas.
pp ligne.
pp point.
pp ... -lm -lX11 -lg2Vous devez obligatoirement travailler sur Rigel. Vous pouvez aussi travailler sur un ordi-nateur Linux ou Windows à 
ondition d'y installer et de 
on�gurer la bibliothèque graphiqueg2. Vous trouverez la bibliothèque g2 à l'adresse http://g2.sour
eforge.net/.3



Remise de la partie analyse et 
on
eptionRemettre, sur des feuilles séparées mais bro
hées ensemble et 
lairement identi�ées (noms,matri
ules et 
odes d'usager), votre analyse et 
on
eption orientée objet. On devrait yretrouver l'analyse globale, le diagramme d'utilisation, les diagrammes de 
lasses, les dia-grammes de séquen
es de messages et l'analyse/
on
eption détaillée des 
lasses et de leursméthodes.Soumission du programmeVous devez me soumettre avant la date limite, à l'aide de la 
ommandeturnin -
ift159 -ptp6 tp6un seul répertoire portant OBLIGATOIREMENT le nom tp6 qui 
ontient le pro-gramme demandé (tous les �
hiers ".h" et ".
pp"), le �
hier modi�
ations.txt qui 
ontientles modi�
ations apportées à votre analyse/
on
eption originale, et trois �
hiers tests (test1,test2, test3). Étant donné que la 
orre
tion est partiellement automatisée, une mauvaisesoumission entraîne une mauvaise note (possiblement 0). Il n'y a pas de re
orre
tion.Pour vous éviter de mauvaises surprises, faites un test d'essai dans les mêmes 
onditionsque le train de travaux. Vous devez faire imprimer votre �
hier sour
e (ou vos �
hiers sour
es)et exé
uter votre programme 
omme suit :tp6 < test1où "test1" est un de vos �
hiers de données. Évidemment "tp6" est le �
hier qui 
ontientvotre programme exé
utable.Pour véri�er si le programme a bien été soumis, vous pouvez faire la 
ommande :turnin -v -
ift159 -ptp6
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Quelques notions d'infographie1. Dessiner un 
er
le ;Il est possible de dessiner un 
er
le en dessinant des lignes 
omme illustré à la �gure1. On sépare don
 notre 
er
le en un 
ertain nombre d'angles. Si on débute à l'angle
α = 0 et que l'on progresse par in
rément de ǫ, on 
al
ule les deux points (P1 et P2)de l'extrémité du triangle de la façon suivante :� P1(x) = C(x) + (rayon ×cos(α))� P1(y) = C(y) + (rayon ×sin(α))� P2(x) = C(x) + (rayon ×cos(α + ǫ))� P2(y) = C(y) + (rayon ×sin(α + ǫ))

P1

P2

C

α+ε

Fig. 1 � te
hnique pour dessiner un 
er
le2. E�e
tuer une rotation ;Pour faire tourner une �gure (pas le 
er
le) autour d'un 
entre C d'un angle α, onutilise tous les points qui la 
omposent et on les dépla
e de la façon suivante :� on dépla
e la �gure de façon à 
e que le point C soit à (0,0) ;� on 
al
ule la rotation de 
haque point grâ
e aux formules suivantes
x′ = x × sin(α) + y × cos(α)

y′ = x × cos(α) − y × sin(α)� on ramène la �gure à sa position de départ.3. E�e
tuer un dépla
ement proportionnel relatif à un point C (
hangement de taille).Pour dépla
er un point P par rapport à un autre point C à partir d'une proportion δ,on fait :
x′ = (P (x) − C(x)) × δ + C(x)

y′ = (P (y) − C(y)) × δ + C(y)
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