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Architecture logicielle Design Patterns
= |'Art (8°) de l'architecture logicielle est un art difficile = La conception orienté objet est une activité difid
car il ne peut se baser sur des loi physiques faut trouver les bons objets les factoriser enselasle la
(quasi)immuables bonne granularité, définir des interfaces et désai
chies de classes et surtout établir des relatiotie &ut
= | e principe des Design Patterns cela.
= Des techniques épr(l)‘uvées pour résoudre des prabl&carents = Ecrire des éléments modifiablest difficile, des élé-
" Ilne restepresque qua brancher... ments_réutilisablesst encore plus difficile.

« Dans un _contextesolution_éprouvéa un_problémeécurrent »
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Design Pattern

Design Patterns outil de communication

= Une conception flexible et réutilisable est raretradte- = Les DPs du GOF permettent de définir un nouveau lan
nue du premier jet. gage pour I'ensemble de la communauté des dévelop-
= Avec |'expérience on tend a produire de la bonmeep- peurs objet
tion, comment capitaliser cette expérience, cejdctif
des patrons de conception (Design Patterns). = Pour les concepteurs/développeurs, ce "langage”

= Etablit une terminologie sans ambiguité
= Simplifie souvent la conception technique
= Et permet de se concentrer sur la conception "nigtfenctionnelle”
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Patrons

DP : description

capitalisation de I'expérience

= Un patron décrit une situation fréquente et unemép
éprouvee a cette situation

= Nom !
= produit un tas de questions intéressantes

. A ) _ = Les problemes : QUAND l'appliquer
= |e patron peut s'utiliseel quel ou étre adapté ou combi-
né avec d'autre pour répondre aux besoins = Solution : description (UML), responsabilités,-col
o _ _ laborations entre classes/objets - COMMENT
= |es patrons décrits ici sont ceux fournis paGté qui

sont devenus une référence pour I'ensemble derla co = Conséquences
munauté des développeurs objet = Résultats
= |mpacts

= Compromis
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Qu'est-ce qu'un <patron>

ni troE, ni troE peu !

Patron/Pattern
= Titre : produit un tas de questions intéressantes

= OK « I'omelette aux <girolles>, c'est une omeldtas laquelle
tu jettes a mi-cuisson des <girolles> sautées»

= NOK « j'ai le méme <jardin> que <ma belle-mére>jswadans>
les <nains de jardins> »

= NOK « le menu <champignons> commence par des <adhamp
gnons> a la creme, suivi d'une omelette aux <gisel] accompa-
né d'une <scarole> et d'une sauve au <citron> ... »
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Qu'est-ce qu'un <patron>

= Template/Pattern
= Titre : produit un tas de questions ir**
= « l'omelette aux <girolles> c'r (%)

. < . i O
quelle tu jettes & mi-cr' e OV s
= «j'aile méme <* ?\aer\ 0\\6‘ q|e> mais
<sans> I~ (’C’
Q\
e &
02O
‘a\\p
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Démarche avec les DPs

= La démarche d'apprentissage des patrons de
conception :

comprendre leur utilité

accepter leur utilité

lire et relire les patrons

les intérioriser pour les utiliser

LES UTILISER ! PRESQUE PARTOUT !

= Attention risquex Overdesign » !
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3 Types de Design Pattern

= Patrons de création/construction
= [iés au probléme de choisir la classe responsadei@ation,
de choisir le type créé
= permet I'encapsulation des classes effectives
= Patrons structurels

= [iés au problémes d'organisation des objets danagiciel
= Composition des classes et des objets

= Patrons comportementaux (behavioral)

= [iés au problémes de communication entre les objets
= Distribution des responsabilités
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Portée (Scope)

= Portée (Scope) : a quel niveau s’applique un DP ?
Au niveau des classes ou des objets ?
= Les patrons au niveau des classes s’occupent ldésme entre
les classes et les sous-classes. Ces relationfixsgrgstati-
gquement a la compilation.
= Exemple: Les patrons de création au niveau desedadéleguent une par-
tie de la création des objets aux sous-classes.
= Les patrons au niveau des objets s’occupent detsoret entre
les objets, lesquels sont plus dynamiques et pe@menmo-
difiées a I'exécution
= |Les patrons de création au niveau des objets démédmicréation a
d’autres objets.

@m/wmm—s&r
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Classe / Objet

Scope | Class |Factory Method (107) | Adapter (139) | Interpreter (243
Template Method (325)
Object | Abstract Factory (87) [Flyweight (195) | Chain of Responsibility (223)
Builder (97) Bridge (151) Command (233)
Prototype (117) Composite (163) | Iterator (257)
Singleton (127) Decorator (175) | Mediator (273)
Facade (185) Memento (283)
Proxy (207)
Observer (293
State (305)
Strategy (315)
Visitor (331)
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