Analyse et Conception
Orientees Objets

Cours 8 : Introduction aux Design Patterns



Un (ou modele de
conception) est un probleme de conception
récurrent accompagne de sa solution.

Il est defini par :
un nom qui l'identifie sans ambiguité
I'énoncé du probleme récurrent

la formalisation de sa solution en UML et
eventuellement dans tel ou tel langage oriente
objet.



e  Parmi les équipes les plus connues dans I'étude
des designs patterns, nous avons |'équipe de GoF
(gang of four) composee de

o Erich Gamma
> Richard Helm
> Ralph Johnson
o JohnVlissides

e Cette semaine, nous regarderons de plus pres
quelques designs patterns de GoF.



De son : ce qu'il fait, son but,

Sa : un scenario qui illustre un cas
de conception

Ses : les differentes classes
(abstraites et concretes), interfaces et objets
utilises

Sa : sa solution quasiment tout le
temps exprimee en UML.

Ses : comment les instances
communiquent entre elles.



: comment bien creer des
objets !

: comment bien structurer
un ensemble d’objets dependants !

: comment repartir
au mieux les roles entre les differents
objets !



« COO

o Programmer avec des interfaces plutot qu'avec des
classes specifiques

o Reutilisation : penser plutot Boite noire
(Composition) que boite blanche (heritage)

e Design Patterns
o Les problemes sont récurrents s'ils sont exprimés de
facons géneriques =
o La bonne solution de beaucoup de problemes
récurrents est pensee en terme de reutilisation =



e Patterns Comportementaux
-Commande
cObservateur



- Motivation

* On considere une application qui permet
de faire des dessins.

° L'item de menu "nouveau” permet de créer et
d'ajouter a I'application un nouveau dessin

> L'item de menu "coller” permet d'insérer dans
un dessin le contenu du presse-papier



- Motivation

> On remarque que les deux objets "ltem" ont a
transmettre une requéte a des objets
totalement différents :

Un objet Application pour le premier

Un objet Dessin pour le second.

> Pourtant ces deux objets ont en commun
d'etre des items de menu donc issus de la
meme classe.



- Intention

e Nous voulons :

° encapsuler une requete comme un objet pour
découpler completement I'objet qui émet la
requéete (émetteur) de celui qui va la traiter.
(Recepteur)

° 'objet emetteur n’a aucune information sur la
nature du traitement de la requete.

o Le traitement de la requéte n'est plus exécuté
directement par l'objet concerné (émetteur)



- Structure
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- Constituants

Une interface pour exécuter une
opeération

Une ou plusieurs classes
(CmdColler, CmdNouveau) qui impléementent
Commande.

Une ou plusieurs classes (les items de
menus)

Des classes (Application, Document)
dont les objets sont impactés par I'exécution de la
commande. Ses objets executent la commande.

Une classe (Application) qui crée la commande
concrete, le recepteur et le positionnement du
récepteur dans la commande concrete



- Sequence

: ClientTest : Comman ncr s Inv r nR r: R r

<<create>>
newConimande(unRecepteur : Rﬁc pteur)

AddCommande(cc)

Un moment plus tard... ﬁ

evennementUtilisateur()

il

'tion()

<
] execute()

1

Q




- Motivation

e Dans de nombreuses IHM, les memes
donnees peuvent étre présentees a
I'utilisateur de plusieurs fagons
differentes.

» Comment rendre les données et leurs
representations independantes ?



Les observateurs (presentation des donnees)
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- Intention

e Nous voulons :

> Creer des déependances entre un objet X (les
donneées) et ses objets lies (les affichages) de
telle fagon que des que I'objet X change d’état
tous les objets lies en soient notifies
automatiquement



- Structure

Subject
notify{) unregisterObserver(observer)
notifyObsenvers()

ConcreteObserverA ConcreteObserverB notifyObsenvers() -

notify) ; for observer in ObserverCollection
notiy() call observer notify()

Ce schéma a été obtenu a I'adresse http://en.wikipedia.org/wiki/Observer_pattern
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- Constituants

La classe
° connait ses

o fournit une interface pour en permettre 'ajout et la
suppression

o stocke les donnees qui intéressent les

° envoie une notification a ses lorsque ses
donneées changent

definit une interface pour la mise a jour des
objets qui doivent etre notifies des changements de
'objet

Une ou plusieurs classes qui
implementent I'interface Observer.
Une classe (Application) qui cree le ,

les et les associent.



- Sequence

: Client unObserver : ConcreteObserver leSujet : Subject

<<create>>
newConcreteObserver(leSujet)

registerObserver(unPbserver)

Un moment plus tard... BI

changeEtat(nouvgelEtat)

loop )

[chq observer enregistré]

notify()
getEtat()




