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Partie 1

On peut insérer dans une liste une valeur v à partir d’une position définie
par l’itérateur it à l’aide de la fonction :

iterator std::list:: insert(const_iterator it , const T& v);

Soit la liste li d’entiers déclarée std::list<int> li;. On considère que cette
liste est déjà initialisée et contient des valeurs quelconques.

I 1. Insérez en tête et en fin de la liste la valeur 0.

I 2. À l’aide l’énoncé foreach, écrivez le contenu de la liste li sur la sortie standard.

I 3. Écrivez le fragment de code qui insère dans la liste li la valeur 0 avant le
premier entier multiple de 3 (s’il existe). On rappelle le prototype de la fonction
std::find_if :

template < c l a s s Iterateur , c l a s s UnaryPredicate >
Iterateur find_if(Iterateur first , Iterateur last , UnaryPredicate p);
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I 4. Écrivez le fragment de code qui insère dans la liste li la valeur 0 avant chaque
entier négatif (s’ils existent).

Partie 2

I 5. Expliquez de façon claire et synthétique le patron « composite » et le méca-
nisme de POO qui est mis en jeu.
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I 6. Inscrivez les liens (en respectant les conventions) entre les différents éléments
du diagramme de classe UML du patron « composite » suivant :

+ opération() + opération()

ItemSimple

+ ajouter(item : Item)

+ supprimer(item : Item)

...

+ opération()

Item

ItemComposite

Le patron de conception Visiteur permet de séparer la définition d’une struc-
ture de données de celle des algorithmes qui la manipulent. La structure de
données est formée d’éléments (A, B, C, ...). Les algorithmes de traitement de
chacun des éléments de la structure de données sont placés dans des visiteurs
(1, 2, 3, ...). Le diagramme de classe UML de ce patron est donné par la figure
suivante :

ElémentA

« abstraite »

Visiteur

+ visiter(e: ElémentA)

Visiteur1 Visiteur2

+ visiter(e: ElémentA)

+ visiter(e: ElémentB)

+ visiter(e: ElémentA)

+ visiter(e: ElémentB)

Structure

*

ElémentB

+ visiter(e: ElémentB)

+ accepter(v: Visiteur)+ accepter(v: Visiteur)

« abstraite »
Elément

+ accepter(: Visiteur)

+ visiter(v: Visiteur)

v.visiter(this) v.visiter(this)

finpourtout

pourtout Élément e de Structure
e.accepter(v)
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On veut mettre en œuvre le patron Visiteur pour représenter des apparte-
ments que nous ferons visiter à un agent immobilier et à un géomètre.

Important : prenez le temps de bien comprendre le diagramme de classe UML
précédent et de lire le sujet jusqu’à la fin avant de vous lancer, tête baissée, dans
l’écriture des réponses aux questions qui suivent.

Nota bene : dans votre programamtion C++ qui suivra, les visiteurs et les
éléments du patron devront être alloués dynamiquement.
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I 7. Un appartement Fn est formé de n − 1 chambres et d’un séjour, plus une
cuisine et une salle de bain. Les chambres seront distinguées par un nom de
type std::string (e.g. "parentale", "d’amis", etc.).

Écrivez en C++ les classes Piece, Chambre, Sejour, Cuisine, Sdb et Appartement
en respectant le patron Visiteur . Le constructeur d’Appartement possédera comme
paramètre le nombre de pièces, et créera toutes les pièces de l’appartement qu’il
mémorisera dans une structure idoine.
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I 8. Selon le patron Visiteur , écrivez en C++ la classe abstraite PieceVisiteur
pour la visite des pièces d’un appartement.
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I 9. Selon le patron Visiteur , écrivez en C++ la classe AgentImmobilierVisiteur
qui visite chaque pièce de l’appartement. Pour chacune des pièces, l’agent immo-
bilier se contente d’écrire sur la sortie standard voici le séjour, voici la cuisine...
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I 10. Un géomètre vient visiter l’appartement pour calculer sa surface en m2.
Selon le patron Visiteur , écrivez en C++ la classe GeometreVisiteur qui calcule
la surface totale de l’appartement après avoir calculé celle de chacune des pièces.
Pour la surface de chaque pièce, le géomètre tirera un nombre au hasard entre 8
et 12 pour les chambres, 5 et 10 pour la cuisine, 10 et 25 pour le séjour, et 4 et 8
pour la salle de bain. Vous munirez également votre classe GeometreVisiteur de la
méthode int getSurfaceTotale() qui renvoie la surface totale de l’appartement.

9

I 11. Enfin, écrivez en C++ la fonction main qui crée :
— un appartement de 4 pièces,
— un agent immobilier,
— et un géomètre
Faites visiter l’appartement à l’agent immobilier et au géomètre. Vous affi-

cherez sur la sortie standard la surface totale de l’appartement.
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