Les modeles de comportements

* Ce role designe tous les patterns dont le
role est de specifier :

—la fagcon dont des classes ou des objets
Interagissent,

—la répartition des responsabilités de
différents objets.
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Les modeles comportementaux
« Dans cette famille, nous étudierons les

patterns suivants :

- Etat

- Visiteur

- Médiateur

- ltérateur

- Interpréteur

- Chaine de responsabilitées
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Le pattern Chaine de responsabilités

* Motivation
— Dans une IHM, on veut gérer une aide
contextuelle.

— Quand l'utilisateur cliqgue dans un composant
avec le bouton droit, il déesire une aide : de deux

choses l'une

» Une aide est prévue sur le composant, et on
I'affiche

* On demande au composant immeédiatement
englobant de traiter la requéte

EISTI : Département Génie Logiciel : Les Designs Patterns 3



Le pattern Chaine de responsabilités

 Question ?
— Faire le diagramme de séquences relatif au
scénario :

« |'utilisateur a cligué sur un widget bouton
marqué "Imprimeé" pour demander une aide »

— On suppose gue ce bouton est dans une boite
de dialogue elle méme dans la fenétre
d'application et que l'aide est concentree dans
cette fenétre.



Le pattern Chaine de responsabilitées
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Le pattern Chaine de responsabilitées
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Le pattern Chaine de responsabilités

* Intention

— Ce pattern permet d’éviter le couplage
entre I'emetteur d'une requéte et les
récepteurs.

— L’'emétteur ne doit pas connaitre le
premier recepteur et plus largement
toute la chaine de récepteurs qui traite
la requéte.
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Le pattern Chaine de responsabilités
» Structure

Client Handier

Sucessor
=
-\_\

-sucessar:Handler

<<creates=»

+hanhdieRequest) void

ConcreteHandler1 ConcreteHandler2

+handleRequest():void

+handleRequest:void
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Le pattern Chaine de responsabilités

 Constituants

— Une interface nommeée Handler qui
definit les prototypages des requétes du
client

— Des classes gestionnaires concretes
(composants graphiques dans notre
exemple) qui Implementent Handler

— Une classe Client qui propose la requéte
a un objet gestionnaire du debut de la
chaine
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Le pattern Chaine de responsabilites

* Implémentation
public void handleRequest() {

If (successor = null)
successor.handleRequest();
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Le pattern Commande

 Motivation

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

—L'item de menu "nouveau permet de créeer
et d'ajouter a l'application un nouveau
dessin

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

EISTI : Département Informatiquel : Les Designs Patterns Comportementaux 11



Le pattern Commande

— On remarque gque les deux objets
"Item" 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'étre des items de menu
donc issus de la méme classe.
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Le pattern Commande

e Intention

— d'encapsuler une requéte comme un objet
pour decoupler compléetement l'objet qui
émet la requéte de celui qui va la traiter.
L'objet emetteur n'aucune information sur
la nature du traitement de la requéte.

— Le traitement de la requéte n'est plus
executee directement par |'objet concerne.
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Le pattern Commande

e Structure

LE PATTERN CDMMANDE%

Client

lrvoocatanr 1 1 << Interfaca=>

Commande

dpublic void executen)

e
'

Recepteur

public void operation( doc))

CommandeConcrets

public Recepteur recepteuy;

public void executen)

public void execute

{

recepteur.operation()

H
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Le pattern Commande

 Constituants

— Une interface Commande pour
executer une opeération

— Une ou plusieurs classes
commandes concretes (CmdColler,
CmdNouveau) qui iImplementent
Commande.

— Une ou plusieurs classes
Invocateur (les items de menus)
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Le pattern Commande

 Constituants

— Des classes Recepteur
(Application, Document) dont
les objets sont impactes par
I’execution de la commande.
Ses objets exécutent la
commande.
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Le pattern Commande

 Constituants

— Une classe Client (Application)
gui cree la commande concrete,
le recepteur et le
positionnement du recepteur
dans la commande concrete.

EISTI : Département Informatiquel : Les Designs Patterns Comportementaux 17



Le pattern Observateur (1)

 Motivation

—Dans de nombreuses IHM, les donnees
peuvent étre presentees a l'utilisateur de
plusieurs facons.

— Comment rendre les données et leurs
representations independantes.
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Le pattern Observateur (2)

Les observateurs (présentation des donnees)
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Le pattern Observateur (3)

* Intention

— Creéer des dependances entre un objet X et
ses objets liés de telle facon que des que
I'objet X change d’état tous les objets lies
en soient notifiés automatiquement.
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La structure du pattern Observateur

Subject

Observer |" (ObserverCollection) PN ———
notify) unregisterObserver(obsener)
notifyObsenvers()

ConcreteObserverA ConcreteObserverB notifyObsenvers() - :

o : for observer in ObsenverCollection
noty) noty) call observer.notify()

Ce schéma a été obtenu a 1’adresse http://en.wikipedia.org/wiki/Observer_pattern
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Le pattern MVC

 Motivation dans le cadre d’Internet
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Le pattern Etat

 Motivation

—On gére des banques et leurs agences
associées.

—Un objet Banque doit :
* aVOIr un nom
* ajouter des agences
* retirer des agences
* Se deétruire
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Le pattern Etat

 Motivation

— Tant que la banque n’a pas de nom, elle
n'est pas valide

—Elle peut ajouter des agences que si elle est
valide

—Elle peut retirer des agences que si elle en
a

—Elle peut se detruire gue si elle est valide et
si elle na pas d’agences
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le pattern Etat
=2

MNon'alide

Initial State 1

r
L

validate[nom = null]

i deldgence[agences.sizel) > 0]
W delbgence
Valide " addAgence >|[’ aDeshgences |
L )= \
deldgence[agences . size() <= 0] T ’ addAgence

delete delbgence
delete addAgence

Final_State_1 http://smeric.developpez.com/java/uml/etat/
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Le pattern Etat

* Intention

— Autoriser un objet X a changer son comportement
guand son état interne change

— Un objet orienté machine d'états

— Mise en place d’'un mecanisme pour donner
I'impression que l'objet a ete modifie. En fait
d’autres objets dits d'etats que X doivent gérer :

* les changements d’états

* |les nouveaux comportements
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Le pattern Etat

e Les constituants et leur role

—L’objet qui change de comportement : le
contexte

—Autant d’'objets qu’il y a d’'états differents :
les états

—Le contexte connait a tout moment un
unique objet d’'éetat . son etat courant

— A chaque message du client, le contexte
demande a son état de traiter le message.
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Le pattern Etat

e Les constituants et leur role

— Chaque objet d’etat connait son contexte

— A chaque traitement d’'un message, un
objet d'état doit s’il y a changement
d’etat du contexte :

e allouer un nouvel objet d’état

e |'affecter a son contexte comme nouvel
objet d’état courant
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La structure du pattern Etat

current.goMexstithis);

| Client
Context
current 1 State
Mextl) 1
+goNex :
rsetStatalin Stata) +goNexd{in context}
AN
StateOne StateTwo StateThree
r tHgoNext{in conteat)
I
|
context. satState(StateTwo);
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Le pattern lterateur

 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 elément ou parcourir du dernier
élement au premier
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Le pattern lterateur

 Motivation

— AU méme Instant, on peut avoir en
cours, plusieurs parcours d'un
MmEeme 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 lterateur

* Intention

Fournir un moyen d'acces
séquentiel a un agregat d'objets
sans mettre a decouvert la
représentation interne de ce
dernier
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La structure du

attern lterateur

attern 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)
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lterateurListePremierberniar

lterateurListeDernierPremiar

==

i
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Trnd

M creerteraton) {

return new lterateurConcretthis)
=

]

Le pattern lterateur
La structure génerigue du Pattern et ses composants
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Le pattern lterateur

« Composant

— La classe lterateurNul est un
itérateur dégenére qui est
toujours terminé

—Les en Java
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Le pattern lterateur

« interface »
java.util.lterable<T>

Iterator<T> iterator()

« interface »
java.util.lterator<g>

JAN

boolean hasNext()
E next()
void remove()

« interface »
java.util.Collection

JaN

2\

« interface »
java.util.Listlterator<k>

« interface »
java.util.List<E>

Listlterator<T> listlterator()

A

void add(E)

boolean hasPrevious()
int nextindex()

E previous()

int previousindex()
void set(E)

java.util.ArrayList<E>

int Génie Logiciel : Les Designs Patterns
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Le pattern lterateur

ArrayList<String> al = new ArrayList<String>()
al.add("C") ;al.add("A") ;al.add("E") ;
al.add("B") ;al.add("D") ;al.add("F") ;

System.out.print("Contenu initial de al : ");
Iterator<String> itr = al.iterator()
while (itr.hasNext()) {
String element = itr.next();
System.out.print (element + " ") ;

}
System.out.println() ;

ListIterator<String> litr = al.listIterator();
while (litr.hasNext()) {
String element = litr.next();

litr.set (element + "+");
}

System.out.print("Liste inversée modifiée : ") ;
while (litr.hasPrevious()) {
String element = litr.previous() ;
System.out.print (element + " ") ;
} EISTI : Département Génie Logiciel : Les Designs Patterns



Le pattern Visiteur
Motivation

On considere une

expression numerigue

Implémentee en memoire
sous forme d’arbre
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Le pattern Visiteur
Motivation

On peut parcourir une expression pour

‘afficher en postfixee
‘afficher en infixée

‘évaluer
verifier que les variables sont déclarées
d’autres traitements a venir
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Le pattern Visiteur

Motivation

Comment gérer cette multiplicité de
traitements avec le méme objet qui sait
naviguer dans sa structure mais qui n'a
pas necessairement a savoir ce qu’il faut
faire sur chaque élément (+, -, variable,
constante) rencontre.
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Le pattern Visiteur

* Intention

— Ce pattern s’interesse a une operation qui
doit étre effectuée sur les éléements (+, -,
variable, constante) de la structure d'un
objet (expression).

— La pattern Visiteur vous permet de définir
une nouvelle version de cette opération
sans changer les classes des élements sur
lesquels il opere.
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le pattern Visiteur

lVisiteurTeme

Expreszsion

.‘.7 Teme

hstract public woid visiberPlusTemeFlus am {)
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ahstact puhlic void acceptWeiteur Teme am )

£y i

Z% J& Z‘k EE TarmeaFlus

Wizitaurinfixe

isiteuryarbeclares

Termeboins

public woid acceptTermeFlus arg1)

TermeWariabla public void aeceptWisiteurTerme arg1)

WisiteurP ostFixe

WiziteurEwaluer TermeConstante

public woid accephisiteurT erme v)

public woid acceptVisiteurTerme arg1)

e code de acoeptMisiteurTerme )
W pour 13 class Termelfariabe
wisiternyarablelthis)
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Le pattern Visiteur

e Les constituants et leur role

— Le client connait I’'objet qui est une
structure d’objets (expression)

— Le client connait via I'interface
Visiteur 'objet qui sait faire les
traitements dans un contexte
particulier (afficher, évaluer, ...) pour
chaque element de la structure
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Le pattern Visiteur

e Les constituants et leur role

— Chaque objet particulier de la
structure accepte d’étre visite par
n’importe quel visiteur en
implémentant I’'interface Objet

accept(Visitor v) {
v.visiteObjet(this);
I
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Le pattern Médiateur

 Motivation

— Un systeme domotique du futur

: L’afr,rét du reveil declenche la machine a
cafe

» Cela doit fonctionner tous les jours sauf le
week-end

 L'arrosage automatique doit s’arréter 15
min avant la programmation d’'une douche

» Mettre le révell plus tot le jour des
poubelles



Le pattern Médiateur

Alarm

onEvent!) {
checkCalendar()
chech Sprnkler)
startCoMand)
N do more stuff

)

| Calendar

onEvent() {
checkDayOfWeeki |
Aananmnikier)
doCoffee!)
daAlarmit )
/! do more stuft

CoffecPot

onEvent() {
checkCaendar|)
checkAlam|)
Moo more sl

)

Sprinkler

onEvers|)
checkCalendar|)
checkShower()
checkTemp()
checkWeathar()
/ do more stuff

)



Le pattern Médiateur

Medintor

iffaarmEventy
chockCakencon)
ChackShowet|
chackTemp(

}
iflweakend) {
chackWealhar )
' do momg stuff
!
freshDay){
resetAdarm()

il do more s1AT

'




Le pattern Médiateur

* Intention

—Encapsuler dans un objet m les
modalites d’interaction d'un grand
ensemble d'objets E

—Cet objet m est le meédiateur

—Il permet donc un couplage faible
en dispensant les objets de E de se
faire explicitement reféerence



Le pattern Médiateur

 Constituants

— une interface Mediateur pour declarer les
opérations qui permettront aux objets dit
collegues de communiguer entre eux

— une classe MediateursConcrets qui implemente
I'interface Mediateur. Un objet de cette classe a

des references sur les differents co
gérer

es classes Collegues qui vérifient
suivantes :

legues a

es proprietes

« Un objet Collegue connait son mediateur

* Un objet Collegue communique avec un autre objet
Collegue par envoi de message a son médiateur



Le pattern Médiateur

interface
Mediator

+vioid broadcastEvent()

.'III III'.
Al
|
|
|
|

ConcreteMediator

-Client]] clients

interface
Chent

+void handieEvent()
+void broadicastEvent()

ConcreteClient

-Mediator mediator

+yoid hroadcastEvent(

for all clients ¢
c.handleEvent()

+yoid handleEvent(
+y0id broadcastEvent()

mediator broadcastEvent()




Le pattern Interpréteur

 Motivation

— On désire pour un langage donné

» définir une représentation de sa
grammaire

o définir un interpréteur utilisant cette
représentation pour interpréter les
phrases du langage



Le pattern Interpréteur

» Motivation
— Soit le langage
- expression ::= litteral | alternation |
sequence | repetition | ‘(' expression ')’
- alternative ::= expression ‘|’ expression
- sequence ::= expression ‘&’ expression
- repetition ::= expression ‘¥*’

-literal ::= ‘a’ | ... | ‘'z’ {‘a’ | .. | ‘z’}*



Le pattern Interpréteur

 Motivation

— Le point de depart de I'analyse est
'expression non terminale (le point
de depart constitue une classe
particuliere)

— Chaqgue regle définit une classe

— Les symboles de la partie de droite
d'une regle qui définissent une
forme sont des variables d’instance
de ces classes



Le pattern Interpréteur

* Question ?
— Exprimer I'expression reguliere
raining & (dogs | cats)

sous forme d’'un arbre
syntaxique dont chaque noeud
est une instance d'une des
classes definies ci-dessus



Le pattern Interpréteur

. k.
( aSequenceExpression
expressiont @
expression? g p I

( alLiteralExpression | ( aRepetitionExpressionw

baming' J Qapeat . J

'

ﬁnAlternationExpressio;\
alternation! ®
alternation2 ?
_—

( al.iteralExpression l\ (aLneralExpression W
tdogs' J tcats' J




Le pattern Interpréteur

e Intention

— Définir un interpréteur
pour un langage



Le pattern Interpréteur

4.| Context

Client

IJ AbstractExpression "'l

Interprel{Context)

A

TerminalExpression NonterminalExpression

Interpret(Context) Interpret(Context)




Le pattern Interpréteur

e Constituants

— AbstractExpression

» declare une opération abstraite interpret()
communes a tous les nceuds dans l'arbre
de la syntaxe abstraite

— TerminalExpression
* Implémente une opération interpret()
associée a un symbole terminal dans la
grammaire

* Une Instance est requise pour chaque
symbole terminal dans une phrase



Le pattern Interpréteur

e Constituants

— NonterminalExpression

* une telle classe est requise pour chaque
regle R: := R,R,..R_dans la grammaire

* maintient des variables d’instance de type
AbstractExpression pour chague symbole
deR, a R,

* Implémente une opération interpret() les
symboles non terminaux dans la
grammaire. Typiqguement, interpret()
s’appelle récursivement sur les variables
représentantR,, ...,R

n



Le pattern Interpréteur

e Constituants

— Context
» contient I'information globale a l'interpréteur

— Client

» construit (ou on lui donne) un arbre
syntaxique abstrait représentant une
lo rase particuliere du Ian?age définie par
a grammaire. L'arbre syntaxique abstrait
est assemblé a partir des instances des
classes NonterminalExpression et
TerminalExpression

* invoque l'opération interpret()




Le pattern Interpréteur

RegularExpression u

lvl Interprel{) I:

A

repetition ~

. assion
LiteralExpression SequenceExpression oo 2RICSSI00
¢expreasjun2
Interpret() Interpret()
literal
RepetitionExpression AlternationExpression Gallernawm
Qaiterna‘rive?
Interpret() Interpret()




