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Les Design Pattern GoF Suite

Dans le cours précédent, nous avons vu les Design 
Pattern suivants :
Factory (Fabrication, qui crée des objets respectant une Interface) 
Stratégie (modification dynamique du comportement d'un objet)
Singleton (limiter le nombre d'instance à un)
Iterator (parcourir séquentiellement une collection) 
Observateur (découpler l'utilisation de la gestion des données)
MVC (découplage affichage gestion et persistance)
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Décorateur – Extension des classes

Comment permettre à une classe d'évoluer sans 
avoir une multitude d'héritages ?
Exemple : une classe Boisson (café par exemple) 
avec un prix, mais on veut pouvoir fournir des 
évolutions (avec de la chantilly, avec du chocolat, 
les deux ensemble, etc...Ajoutons qu'il y a plusieurs 
types de café (robusta, arabica). Le résultat est 
aussi une Boisson...
Idem avec des armes (épée, masse d'arme, etc) 
dans un jeu de rôle... Arme dont les 
caractéristiques sont modifiables par des sorts (feu, 
glace, poison, rapide).. mais toujours une arme...
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Solution Décorateur
Pour éviter l'explosion combinatoire des héritages...



04.12.14 Sylvain Cherrier

Le décorateur
Il s'agit au démarrage d'un composant abstrait, 
qui impose certaines méthodes (opération() dans 
l'exemple page précédente).
Cela permet d'obtenir un composant Concret, 
qui résoud les abstractions. 
On peut ensuite fabriquer un Décorateur, qui 
EST un composant (il en hérite) et qui CONTIENT 
un Composant (qu'il décore). (on parle souvent 
des notions de is-a, et de has-a)

On pourra ensuite hériter du Décorateur, pour 
décrire les options... qui se combineront à l'infini...
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Exemple de Décorateur : Pizza
Une pizza est une Interface, elle offre une 
description et un prix....
public interface Pizza{
   abstract public String getDescription();
   abstract public double cost();
}
Et le Décorateur.. qui contient et implémente...
public abstract class PizzaDecorator implements Pizza{
   protected Pizza pizza;

   public PizzaDecorator(Pizza pizza){ this.pizza = pizza; }
   public abstract String getDescription();
   public abstract double cost();
}
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Décorateur Pizza
Une version normal...
public class PizzaSolo extends Pizza{
    public PizzaSolo(){}
    public String getDescription(){
       return "Pizza Thin";
    }
    public double cost(){return 2.00;}
}
Une version avec Parmesan...
public class Parmesan extends PizzaDecorator{
  public Parmesan(Pizza p){super(p);}
  public String getDescription(){
    return pizza.getDescription() + ", parmesan";
  }
  public double cost(){return pizza.cost() + 0.75;}
}
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Encore d'autres...

Une version avec Oeuf...
public class Egg extends PizzaDecorator{
    public Egg(Pizza p){super(p);}
    public String getDescription(){
       return pizza.getDescription() + ", egg";
    }
    public double cost(){return pizza.cost() + 1.00;}
}
Une version avec jambon...
public class Ham extends PizzaDecorator{
  public Ham(Pizza p){super(p);}
  public String getDescription(){
    return pizza.getDescription() + ", ham";
  }
  public double cost(){return pizza.cost() + 0.75;}
}
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Et on s'en sert...
Utilisation de la pizza...
Pizza p=new PizzaSolo();
System.out.println(p.getDescription()+” prix ”+p.cost());

On obtient : Pizza thin  prix 2.00

… et de 2 décorateurs
Pizza p2=new Ham(new Egg(new PizzaSolo()));
System.out.println(p2.getDescription()+” prix ”+p2.cost());

On obtient : Pizza thin, egg, ham  prix 3.75
Version oeuf jambon avec double parmesan..
Pizza p3=new Parmesan(new Parmesan(p2));
System.out.println(p3.getDescription()+” prix ”+p3.cost());
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Reflexions...

● Décorateur ressemble à un autre Design Pattern

● Quelles sont les différences ?
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Etat

● Permet d'éviter la multiplication des switch cases!

● L'idée est de déléguer à une classe la gestion de notre 
état.

● Si il y a plusieurs actions, chaque état en décrit le 
comportement.

● Certaines de ces actions vont faire changer d'état, et donc 
changer toutes les actions.
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Etat avec une seule action

● Imaginons un appareil (tel un ventilateur de plafond) avec 
une chainette : vitesse lente, vitesse rapide, stop

● Obligation de faire des switchs.

● Si on ajoute une étape, obligation de modifier le code

● Si il y avait plusieurs actions, obligation de tout modifier 
partout.
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Etat : la chainette en Java

class CeilingFanPullChain {
    private State m_current_state;
    public CeilingFanPullChain()     {
        m_current_state = new Off();
    }
    public void set_state(State s)  {
        m_current_state = s;
    }
    public void pull()   {
        m_current_state.pull(this);
    }
}
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La chainette

● Une interface interface State{
  void pull(CeilingFanPullChain wrapper);
}

class Off implements State
{
    public void pull(CeilingFanPullChain wrapper)
    {
        wrapper.set_state(new Low());
        System.out.println("   low speed");
    }
}
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Chainette
class Low implements State {
    public void pull(CeilingFanPullChain wrapper)  {
        wrapper.set_state(new Quick());
        System.out.println("   quick speed");
    }
}

class Quick implements State {
    public void pull(CeilingFanPullChain wrapper)  {
        wrapper.set_state(new Off());
        System.out.println("   stop");
    }
}
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Visiteur

● Ce design pattern peut parfois être confondu avec 
Stragégie.

● L'idée est de permettre là aussi un comportement évolutif

● Par contre, Visiteur peut s'appliquer sur des classes 
différentes

● Le ”visité” se passe en paramêtre et le ”visiteur” peut alors 
le manipuler comme il le veut

● Stratégie permet de définir des comportements différents 
pour une classe, alors que Visiteur permet de définir des 
comportements différents selon les classes.. 
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Diagramme UML du visiteur

Client
Interface Visité

accept(Visitor)

Interface Visiteur

visit(Visité)

VisiteurA

visit(Visité)

Interface Visiteur

visit(Visité)

Interface Visiteur

visit(Visité)

ClasseA

accept(Visiteur)ClasseB

accept(Visiteur)ClasseC

accept(Visiteur)

Visiteur.visit(this)
Chaque objet, 
lors de l'accept, 
demande la 
visite du visiteur

Cette methode 
peut exécuter 
des traitements 
sur le Visité, lors 
que celui ci 
l'appelle
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Visiteur Exemple

● Lors de la conception d'un programme, vous voulez être 
capable de débugger à n'importe quel moment…

● Mais vous ne voulez pas que le debug traine dans la version 
finale.

● Solution : Rendez vos objets importants visitables.

● Ecrivez un visiteur capable, selon les objets, d'afficher toutes 
sortes d'info sur lui (son contenu)

● Sans visiteur, plus de debug.

● Il sera ensuite possible d'écrire un autre visiteur pour 
sauvegarder vos objets par exemple.
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Implémentation

Interface Visitable {
public void accept (Visiteur)

}

public class Mage extends Personnage implements Visitable {
public Mage(String name) {

//constructeur
}

// plein de méthodes pour les mages

public void accept (Visiteur v) {
v.visit(this);

}
}

public class Dague extends Arme
implements Visitable {

public Dage(String name, Integer point) {
//constructeur

}

// plein d'autres méthodes d'arme

public void accept (Visiteur v) {
v.visit(this);

}
}
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Le visiteur...

public class Debug implements Visiteur {
public void visit(Visitable vv) {

if (vv instanceOf(Mage)) {
Mage m=(Mage)vv;
//on scanne l'objet, on imprime des infos

} else {
Dague a=(Dague)vv;
//idem

}
}

Interface Visiteur {
public void visit(Visitable)

}

Et dans le main…

Dague laDague=new Dague('aiguille',100);
Debug myDebug=new Debug();
...
…

LaDague.accept(myDebug); //déclenche le débug
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