Introduction aux
Designs Patterns



Composition d'un Design Pattern
Sa motivation : un scenario qui illustre un cas
de conception
De son intention : ce qu'll fait, son but,

Ses constituants : les différentes classes
(abstraites et concretes), interfaces et objets
utilisés

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

Ses collaborations : comment les instances
communiquent entre elles.
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COOQO et Les Design Patterns
+ COO

— Programmer avec des interfaces plutét qu'avec
des classes specifiques

— Réudtilisation : Penser plutot Boite noire
(Composition) que boite blanche (héritage)
* Design Patterns

— Les problemes sont recurrents s'ils sont exprimes
de facons generiques [ Utilisation d'interfaces

— La bonne solution de beaucoup de problemes
recurrents est pensée en terme de reutilisation [
compostion plutét qu'neritage
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Plan de |la presentation

—Patterns Créateurs
*Fabrication
* Fabrique abstraite
*Singleton

—Pattern Comportemental
* |lterateur
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Le pattern créateur Fabrique Abstraite

* La motivation

— On desire definir a 'aide d’'un logiciel, le contenu
d’'une salle de travail : tables, chaises et des
lampes

— D’une salle a I'autre ou d’'une école_ a l'autre, les
types des elements peuvent étre difféerents

— Pour une salle donnée, il ne faut donc pas «
coder en dur » les differents elements de cette
derniere. Cela rendrait difficile un changement
ultérieur du type des elements
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Le pattern créateur Fabrique Abstraite

* L’intention

—La fabrique abstraite fournit une
interface pour la créeation d'une famille
d'objets lies entre eux ou apparentés
sans gu'il soit necessaire de specifier
le type des differents objets
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Le pattern créateur Fabrique Abstraite
* Retour sur notre motivation

FabriqueElementsSalle |+

Table creerTable()
Chaise creerChaise()
Lampe creerLampe();

/‘S;\

o

FabriqueElementslkea

Table Chaise Lampe
/\ /\ /\
Tablelkea Chaiselkea Lampelkea

Table creerTable()
Chaise creerChaise()
Retro creerLampe();
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Le pattern createur Fabrication
* La motivation
— On concoit un jeu vidéo qui permet de piloter des

voitures. On veut concevoir de nouvelles voitures
Independamment de la conception du jeu video.

— Le jeu vidéo connait donc l'interface d'une voiture
mais ne connait le type des voitures utilisées.

— Pour disposer d’'une voiture, le jeu video doit
pouvoir fabriquer la voiture sans en connaitre le

type .
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Le pattern createur Fabrication
* Retour sur notre motivation

JeuVideo

abstract Voiture creerVoiture();

.. methodel(...)

.. methoden(...)

JANIVAY

Voiture creerVoiture()

{

return new Picasso();

;

JeuVideoPicasso

Voiture creerVoiture();

JeuVideoFerrari

Voiture creerVoiture();

/

/

Voiture creerVoiture()

{

return new Ferrari();

;
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Le pattern createur Fabrication

* L’intention
— Definir une classe (abstraite) qui implemente
toutes ses methodes qui utilisent des objets et ne

fait que déeclarer les methodes de fabrication des
objets utilises.

— La meéthode de fabrication permet a la classe
abstraite de deleguer 'instanciation des objets
utilisés a d’autres classes.
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Le pattern createur Fabrication

* Les constituants
— Produit : lI'interface des objets crées par la fabrication

— ProduitConcret : Un classe qui implemente l'interface
Produit.

— Facteur : La classe qui declare la méethode de
fabrication et qui implémente les autres méthodes

— FacteurConcret : La classe qui herite de la classe
Facteur en surchargeant la méthode de fabrication
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Le pattern créateur Singleton

* La motivation

—La quasi-totalite des logiciels communique
lors de leur exécution avec une base de
données.

—Pour gerer une seule et méme transaction
lors d'une exécution d'un logiciel, il faut étre
assure qu' a tout instant de I'execution on
manipule la méme session (au sens base
de donnees).

EISTI : Département Informatique : Intro. aux Designs Patterns 12



Le pattern créateur Singleton

* L'intention de ce pattern

—Ce pattern permet pour une classe donnée
de ne fabriquer qu'un seul objet et donc de
manipuler a tout instant d'une execution le
méme objet.

* Les constituants de ce pattern

— Il n'y a qu'un seul constituant : Ia classe qui
fournit 'unique objet.
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Le pattern créateur Singleton

 La collaboration

— Cette classe collabore avec les autres
classes a l'aide :

* D'une méthode statique qui permet de
recuperer une reference sur l'unique objet
de la classe

* De lI'ensemble des méethodes qui
définissent le comportement de cet objet.
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Le pattern Iterateur

* Motivation

—On peut vouloir parcourir un conteneur de
plusieurs facons differentes

* Parcourir un arbre en profondeur ou
parcourir un arbre en largeur

* Parcourir une liste du premier element au
dernier élement ou parcourir du dernier
élement au premier
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Le pattern Iterateur

* Motivation

— Au méme instant, on peut avoir en
cours, plusieurs parcours d'un
méeme conteneur

—On peut enfin vouloir parcourir un
conteneur sans risque de
modification intempestive de la
structure interne du conteneur
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Le pattern Iterateur

* Intention

Fournir un moyen d'acces
seqguentiel a un agregat d'objets
sans mettre a decouvert la
representation interne du ce
dernier
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Le pattern Iterateur

La structure du Pattern et ses composants avec une liste

Le client connait sa liste 3 travers

une inteface ListeAbstraite.

[l demande 3 cette liste de créer un itérateur.

Il récupére cet iterateur etil parcourt 1a liste grice 3 ce dernier
I I I

ListeAbstraite

Client 1

Element

bstact puilic void creemtergteur)

publiz woid longueun])
public woid ajouten)
public woid supprimen)
public Element element]

=<inteface=>

lterateur

A

Liste

public void creerlterateun)
public woid longueun)
public woid ajouten)
public woid supprimen]
public Element element])

public woid premien)

public woid suivant]

public woid terminean])

public Element elementCourant)

Fiy

iy

lterateurListePremierberniar

lterateurListeDernierPremiar

==

i

EISTI : Département Génie Logiciel : Les Designs Patterns

18




woid creerteraton) {
return new lterateurConcretthis)

]

Le pattern Iterateur

La structure génerique du Pattern et ses composants

Agreqat

Client

Fhstact public void creemterateu

i)

AgregatConcret

sdinterfaces:

[terator

______________________________ 3} [terateurConcret

public waoid premien)
public woid suivant))
public woid terminen)
public woid elementCourant)

i

public woid creerteraton)

L'agrégat fabrique des itérateurﬁlﬁ

L'itarateur connait son agrégat
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Le pattern Iterateur

* Composant

— La classe lterateurNul est un
iterateur degénere qui est
toujours termine

—Les iterateurs en Java
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http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/java/util/Iterator.html
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