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HISTOIRE

« A Pattern Language - Christopher Alexander en
1977

-

e Design Patterns - GoF (Erich Gamma, Richard
Helm, Ralph Johnson et John Vlissides) en 1995
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HISTOIRE

Le GoF apporte 23 patrons de conceptions en 3 grandes familles :

» Patterns de construction : ils définissent comment faire
I'instanciation et la configuration des classes et des objets.

« Patterns de structuration : ils définissent comment organiser les
classes d'un programme dans une structure plus large (séparant
I'interface de l'implémentation).

» Patterns de comportement : ils définissent comment organiser
les objets pour que ceux-ci collaborent (distribution des
responsabilités) et expliquent le fonctionnement des
algorithmes impliqués.



PATTERNS DE CONSTRUCTION

Pattern Abstract Factory
Pattern Builder

Pattern Factory Method
Pattern Prototype

Pattern Singleton



PATTERNS DE STRUCTURATION

Pattern Adapter » Pattern Proxy
Pattern Bridge

Pattern Composite

Pattern Decorator

Pattern Facade

Pattern Flyweight



PATTERNS DE COMPORTEMENT

Pattern Chain of Responsibility e Pattern Observer

Pattern Command « Pattern State
Pattern Interpreter e Pattern Strategy
Pattern Iterator e Pattern Template
Pattern Mediator « Pattern Visitor

Pattern Memento
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PATTERN SINGLETON

/I\ Antipattern /!\

Singleton

- singleton : Singleton

- Singleton()
+ getinstance() : Singleton

Restreindre l'instanciation d'une classe a un seul objet (ou
bien a quelques objets seulement).

Exercice : Mettre en place un singleton pour une connexion a
une BDD.
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Class1 ¢1 = new Class1(),
Class2 c2 = new Class2(),
Class3 ¢3 = new Class3(),
c1.doStuffic2),

3. setX(c1. getX(),
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Observer <>i{+observerCollecti
+registerObserver(observer)

+notify() +unregisterObserver(observer)
+notifyObservers()

notifyObservers()
for observer in observerCollection

call observer.notify()

ConcreteObserverA ConcreteObserverB
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PATTERN DECORATOR

Component

+ operation()

ConcreteComponent Decorator

- component o

+ operation()

i

ConcreteDecorator

+ operation()

4+ operation()

Un décorateur permet d'attacher dynamiquement de nouvelles
responsabilités a un objet. Les décorateurs offrent une alternative

assez souple a I'héritage pour composer de nouvelles

fonctionnalites.

Exercice : Créer le processus d’assemblage d’une voiture.



PATTERN BUILDER

Builder ConcreteBuilder

Director
4—

builder : Build
e oNIoX buildPart() buildPart()
getResult() : Product

construct() Q

<< create >>

1
Lo this. builder buddPart(); bl

Product

Ce pattern est utilisé pour la création d'une variété d'objets complexes a
partir d'un objet source. L'objet source peut consister en une variété de
parties contribuant individuellement a la création de chaque objet complet
grace a un ensemble d'appels a I'interface commune de la classe abstraite

Builder.

Exercice : Créer le processus de création d’une facture de

restaurant.



PATTERN PROXY

Client ﬁ <<interface>>
---------- Subject

{4 DoAction() e —

delegate RealSubject

DoAction() DoAction()

Proxy

Un proxy est une classe se substituant a une autre classe. Par
convention et simplicité, le proxy implémente la méme interface
que la classe a laquelle il se substitue. L'utilisation de ce proxy
ajoute une indirection a l'utilisation de la classe a substituer.

Exercice : Créer un proxy pour une connexion a une BDD.



PATTERN COMMAND

Invocateur > <<interface>>
Commande
T
Récepteur |« — RIS [ CommandeConcréte

ea)

Il permet de séparer completement le code initiateur de
l'action, du code de l'action elle-méme.

Exercice : Créer un systeme de queue denvoi de mail.
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PATTERN TEMPLATE

C AbstractClass
doSomethmg()
PI'IHTIUVE Operation{); 4" PrimitiveOperation] |
Pr'i;ﬁiﬁweOpelaIion]j_); &' PrimitiveOperation2
""" A dosbsolutelThis ()
A doSomething ()

4

Q ConcreteClass

A PrimitiveOperationl ()
& PrimitiveOperation2

A doSomething ()

Le pattern template définit le squelette d'un algorithme a
I'aide d'opérations abstraites dont le comportement concret
se trouvera dans les sous-classes, qui implémenteront ces
opé€rations.

Exercice : Mettre en place ce pattern sur un jeu de sociéete.



PATTERN COMPOSITE

Component

0

+ operation()

-.‘
child

i

Leaf

+ operation()

Composite

+ 4+ + 4+

operation()
add()
removel()
getChild()

parent

En programmation objet, un objet composite est constitué d‘un

ou de plusieurs objets similaires (ayant des fonctionnalités

similaires). L'idée est de manipuler un groupe d'objets de la
méme facon que s'il s‘agissait d'un seul objet. Les objets ainsi
regroupés doivent posséder des opérations communes, c'est-

a-dire un "denominateur commun’.

Exercice : Appliquer ce pattern sur un arbre et des feuilles



PATTERN FLYWEIGHT

Lorsque de nombreux (petits) objets doivent étre manipulés,
mais qu'il serait trop colteux en mémoire s'il fallait instancier
tous ces objets, il est judicieux d'implémenter le poids-
mouche.

Exercice : Mettre en place le traitement d’'un gros document
texte.
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PATTERN MEMENTO

Originator | > Memento

-state -state <——<{ Caretaker
+setMemento() | +getState()
+ | +CreateMemento() +setState()

’
'
.
’
...........
state m=->getState();
v Memento(state);

Le patron mémento est un patron de conception logiciel qui

permet de restaurer un état précédent d'un objet (retour
arriere) sans violer le principe d'encapsulation.

Exercice : Mettre en place une sauvegarde de la minute quand
on coupe le lecteur DVD.



PATTERN BRIDGE

Implementor
+ implementation()
/\

+ function() Q

E---- this.impl.implementation(};sl
RefinedAbstraction Concretelmplementor
+ refinedFunction() + implementation()

Le pattern bridge permet de découpler l'interface d'une
classe et son implémentation.

Abstraction

- impl : Implementor

Exercice : Créer une télecommande Sony qui fonctionne avec
toutes les sortes de TV.



