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Devenir un champion
aux echecs

® Apprendre les regles
» le nom des pieces, les mouvements permis, la
ceometrie de I'echiquier; ...

® Apprendre les principes
» la valeur relative de certaines pieces, la valeur
stratégique des emplacements centraux, ...

® Etudier le jeu d'autres champions
» Ces jeux contiennent des 1l faut les
comprendre, les mémoriser, et les appliquer de
maniere repetee.




Devenir un champion
du developpement

® Apprendre les regles
» les algorithmes, les structures de données, UML, les

angages de programmation, ...

® Apprendre les principes

» |la conce
objet, la

D

)

lon UML, la programmation orientée-

rogrammation generique, ...

® Etudier la conception d'autres champions
» ces conceptions contiennent des 1l faut
les comprendre, les mémoriser, et les appliquer de
maniere repetee.



La conception OO

® || est extremement difficile de realiser une conception
» reutilisable, extensible, adaptable, performante

® Novice vs. concepteur experimente ?

ﬁ

‘erentes variantes

» e hésite beaucoup entre di
y | trouve tout de suite la bonne solution.

® Quel est le secret ?

» 'EXPERIENCE!



Design patterns

® |'experience
» ne pas reinventer la roue

» réutiliser systématiguement des solutions
qui ont fart leurs preuves

® Repetition de certains ou

design patterns
patrons de conception
modeles de conception



Design patterns

Each pattern describes a problem that occurs
over and over again in our environment, and
then describes the core of the solution to that
problem, in such a way that you can use this
solution a million times over, without ever
doing it the same way twice.

Christopher Alexander, [AIST77]



Design patterns

® Christopher Alexander, 1977 :

Fach pattern is a three-part rule, which expresses
a relation between a certain 2
and a

® Une solution a un probleme dans un contexte.
® | e catalogue de la bande des quatre (GoF) :

» Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John
Vlissides (1995)



Ristorique

1987 - Cunningham et Beck utilisent les idees
d'Alexander pour développer un petit langage de
patrons pour Smalltalk

1990 — Le « Gang of Four » commence a travailler
a la compilation d'un catalogue de patrons de
conceptions

1993 - Beck et Booch sponsorisent la premiere
reunion du groupe Hillside (www.hillside.net)

1995 - Le « Gang of Four » publie le livre des
Patrons de conception


http://www.hillside.net
http://www.hillside.net

Types de patrons logiciels™

® Patrons conceptuels : la forme est décrite par les

termes et du domaine d'application

® Patrons de conception : la forme est decrite par les
elements de construction de

® Patrons de programmation : la forme est decrite par
les élements de construction du langage de

*“Understanding and Using Patterns in Software
Development” (Riehle et Zullighoven, 1996)



Patrons de conception

« Descriptions d'objets et de classes
communicantes qui sont adaptees a la
résolution d'un probleme général de
conception dans un contexte particulier »

Design Patterns, GoF, 1995
23 patrons de conception
3 categories




Un bon patron de
conception

il résout un probleme

c’est un concept eprouve

la solution n’est pas evidente

il decrit une collaboration entre objets

il 2 une composante humaine : utilite, esthetique

elements : nom, probleme, solution, consequences



Categories

» concernent le processus de creéation
d'objets

» aident a creer des objets pour vous, au
lieu d’avoir a instancier les objets
directement



Categories

» concernent la composition de classes et
d'objets

» aident a composer des groupes d’objets
en des structures plus larges, telles que
des interfaces utilisateur complexes



Categories

» concernent l'interaction des classes et
des objets

» aident a definir la communication entre

les objets du systeme et definir comment
le flux est controle



Classification GoF

Purpose
Creational Structural Behavioral
8 Factory Method Adapter (class) Interpreter
© Template Method
@)
O Abstract Factory Adapter (object) Chain of Responsibility
Q. Builder Bridge Command
0 Prototype Composite lterator
(?) %t | Singleton Decorator Mediator
O Flyweight Memento
o) Facade Observer
@) Proxy State
Strategy
Visitor

Scope : domaine d’application du pattern

Purpose : I'objectif du pattern




Template

® Nom et classification du patron
» l'essence du pattern
» un vocabulaire de réference

® |ntention
» but, raison d'étre
» cas particuliers de conception concernes

® Alias
» autres noms du patron

® Motivation
» scenario qui illustre un cas de conception et
montre comment le patron contribue a la solution



Template

® Applicabilite
» cas qui justifient son utilisation
» situations peu satisfaisantes qui tirent avantage de
son utilisation

® Structure
» modele de classe
» (modele de collaboration)

® Participants
» les classes et objets participant au patron (rdles)



Template

® Collaborations
» comment les participants interagissent pour gérer
leurs responsabilités?

® Consequences
» Impacts sur l'architecture de conception
» degres de liberte laissés par le patron, compromis
eventuels

® |mplementation
» technigues particulieres, spéecificités du langage



Template

® Exemples de code
» extraits de programmes en Java, C++, ...

e Utilisations connues
» exemples du patron dans des systemes reels

® Patrons lies
» patrons en étroite relation

» différences importantes

» utilisation conjointe d'autres patrons



Benefices

Capturent I'expertise et la rendent accessible a
des non-experts

Reduisent le temps de developpement

Facilitent la communication entre les
developpeurs en fournissant un langage commun

Facilitent la reutilisation reussie de conceptions
Ameliorent la documentation de conception

Ameliorent la comprehensibilite des conceptions



Inconvenients

® | es patrons sont simplistes, mais ils doivent
etre appliques a votre probleme

® Utiliser des patrons requiert la capacite de
faire le lien entre un patron et votre
probleme

® |es patrons sont validés par I'expérience,
plutot que par des tests automatiques



Observer

Purpose
Creational Structural Behavioral

3 Factory Method Adapter (class) Interpreter

© Template Method

@)
O Abstract Factory Adapter (object) Chain of Responsibility
Q. Builder Bridge Command
) Prototype Composite lterator
é; %t | Singleton Decorator Mediator

QO Flyweight LMameanio

a Facade Observer

@) Proxy State

Strategy

Visitor




Probleme

e Comment un (objet) client peut collecter
des informations provenant d’'un autre
objet?



Solution |

@ @ getSpeed()
k)

Avec quelle frequence ?



Solution 2

@ @ setSpeedIndicator()
<

KM ou Miles ?

distance parcourue aussi !



Solution 3

addSpeedObserver ()

speedChanged ()

Le client modifie son etat en fonction des
informations recues



Observer

Intention

® Disposer d'un mecanisme de notification qui fait

que, quand un objet change d’état ( ), tous
ceux qui en dependent sont automatiquement
mis a jour ( ).

® Encapsuler le composant principal dans une
abstraction , et les composants variables
(ou optionnelles, ou Ul) dans une hierarchie de
S.



Exemple*

Effects of tPeak

Burn Rate

T

Thrust

tPeak 0.59

*exemple inspiré de Oozinoz (S.).Metsker)



Effects of tPeak

Burn Rate Thrust

pkg /\

<<interface>> tPeak 0.59
Changelistener

+ stateChanged() : void

AN

ShowBalistics '
- slider : JSlider

- burnPanel : BalisticsPanel BalisticsPanel

- thurstPanel : BalisticsPanel

+ setPeak(peak : double) : void

+ stateChanged() : void




pkg

<<interface>>
Changelistener

+ stateChanged() : void

AN

ShowBalistics

- slider : JSlider
- burnPanel : BalisticsPanel
- thurstPanel : BalisticsPanel

public JSlider getSlider () ({
1f (slider == null){
slider = new JSlider();
slider.addChangelListener(this);
}

return slider;

public void stateChanged() {
double val = comp(slider.getValue());
burnPanel () .setTPeak(val);
thrustPanel () .setTPeak(val);

BalisticsPanel

+ stateChanged() : void

+ setPeak(peak : double) : void




| Ppkg

attribut de

type Peak dans
BallisticLabel ?

ShowBalistics

- slider : JSlider

Solution possible

< <interface>>
Observer

+ update(o : Observable, obj : Object) : void

) R

- burnPanel : BallisticsPanel

- thurstPanel : BallisticsPanel

- label : BallisticLabel

BallisticsPanel

Observable

+ addObserver(o : Observer) : void
+ notifyObservers() : void
+ setChanged() : void

+ update(o : Observable, obj : Object) : void

et si Peak

herite déja d’'une
autre classe ?

- value : int




Observer

Structure

Observable

+ notifyObservers() : void

+ addObserver(o : Observer) : void
+ removeObserver(o : Observer) : void

- observers

ConcreteObservable

+ getState() : State
+ setState(s : State) : void

}

forall o in observers{
o.updatel(...)

< <interface>>
Observer

+ update(o : Observable, obj : Object) : void

N

ConcreteObserver

- subject

+ update(o : Observable, obj : Object) : void




Observer

Indications d’utilisation

® une abstraction a plusieurs représentations non
independantes

® une modification d’'un objet necessite la mise a
jour d’autres objets

® un objet doit faire une notification a d’autres
sans faire d’hypothese sur la nature de ceux-ci



Singleton

Purpose
Creational Structural Behavioral

9, Factory Method Adapter (class) Interpreter

© Template Method

@)
O Abstract Factory Adapter (object) Chain of Responsibility
Q. Builder Bridge Command
o) Pratatyne Composite lterator
é-; % | Singleton Decorator Mediator

) Flyweight Memento

a Facade Observer

@) Proxy State

Strategy

Visitor




Probleme

i Time
t = new Time();
t.getTime ()
™
O
t = new Time();
t.getTime ()
t = new Time();

t.getTime()



Probleme

t = 7;
t.getTime()
® o
t.getTime ()
t = 7;

t.getTime()



Probleme

e Comment identifier un objet (unique) avec
des responsabilites concernant
potentiellement un ensemble d’objets !

Exemple :Window Manager, Print Server,
point d’acces a une BDD, ...



Singleton

Intention

® Garantir qu’'une classe n’a qu’

et fournir a cette instance
® encapsulation de linitialisation « » ou
« »

® ressemblance avec une « variable globale »



Singleton

Indications d’utilisation

® il doit y avoir exactement une instance d’'une
classe et cette instance est accessible globalement

® linstance unique doit etre extensible par heritage
et les clients doivent pouvoir utiliser cette
instance etendue sans modifier leur code



Singleton

pkg

Structure

Singleton

- uniquelnstance : Singleton
- singletonData : Data

- Singleton()
+ getinstance() : Singleton
4+ singletonOperation() : void

-
- = -
— —
— —

return unique instance AN




Singleton

- uniquelnstance : Singleton
- singletonData : Data return unique instance T

- Singleton()
+ getinstance() : Singleton
+ singletonOperation() : void

-
- - -
- -

public class Singleton {
private static Singleton unique =% new Singleton();
private Singleton() { singletonData =34
private static int singletonData;
public static Singleton getInstance(){
return unique;

}
// getter & setter



Singleton

- uniquelnstance : Singleton
- singletonData : Data return unique instance T

- Singleton()
+ getinstance() : Singleton
+ singletonOperation() : void

-
- —-— -
- -

public class Singleton ¢{
private static Singleton unique’' = null;
private Singleton() { singletonData™=*3; };
private static int &ingletonData;
public stasze-Hraglerteon—-geblnstance(){

1f (unique == null)

unique new Singleton();
return unique;

}
// getter & setter



public class Singleton {

private static Singleton unique = null;
private Singleton() { singletonData = 3; };
private static int singletonData;
public static Singleton getInstance(){

1f (unique == null)

unique = new Singleton();
return unique;

}
// getter & setter thread-safe ?




public class Singleton {
private volatile static Singleton unique = null;
private Singleton() { singletonData = 3; };
private static int singletonData;
public static Singleton getInstance(){

i1f (unique == null) T | et T2 arrivent
synchronized (Singleton.class) A
unique = new Singleton(); én meme temps
) |2
} | 2 instances
return unique;

}
// getter & setter



public class Singleton {
private volatile static Singleton unique = null;
private Singleton() { singletonData = 3; };
private static int singletonData;
public static Singleton getInstance(){

i1f (unique == null)
synchronized (Singleton.class) {
1f (unique == null){
unique = new Singleton();
}
}
}
return unique;

}
// getter & setter



Initialization-on-demand
holder idiom

public class Singleton {
private Singleton() { singletonData = 3; };
private static int singletonData;

private static class {
private static final Singleton unique =
new Singleton();

}
public static Singleton getInstance(){
return .unique;

}



Plusieurs instances

public class SinglePool {
private static SinglePool[] instances =
new SinglePool[5];
private static int count -1;
private SinglePool() { ... };
private static int singletonData;
public static SinglePool getInstance(){
count++;
if(instances[count % 1instances.length] == null))
instances[count % 1instances.length]
= new Singleton();
return instances[count % 1instances.length];



Quiz

® Singleton ou non !
» BestStudent
» java.lang.Math
» TopManager
» File Manager

» Print Spooler



Resume Singleton

® A utiliser quand

» le proprietaire d'un Singleton ne peut pas étre
identifie clairement

» l'acces global n'est pas fourni d'une autre
maniere

Homeworlk:

Comment sous-classer un Singleton!?



Questions !



Purpose

Creational Structural Behavioral
3’, Factory Method Adapter (class) Interpreter
T Template Method
O
o Abstract Factory Adapter (object) Chain of Responsibility
Q Builder Bridge Command
o) Prototype Composite lterator
Q | 4 | Singleton Decorator Mediator
O Q Flyweight Memento
o) Facade Observer
@) Proxy State
Strategy

Visitor




