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Préambule : notion d’interface

Build the

right

thing
Build the
thing right

* «Interface » : sens genera
® Pas seulement Java

* Ensemble des methodes associees a un composant (classe,

package, module), par ex.: interface d’une API
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Le pattern OBERVER

Un modele de comportement
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Design pattern ‘Observer’

* Détinit une dependance (1,n) entre des objets de telle sorte que quand un objet
change d’etat, tous les objets dépendants de lui sont notifiés et mis a jour

automatiquement.

Motivation
® Un effet de bord du découpage en composants et packages des systémes
e Un grand nombre de classes collaborent

=>» Besoin de maintenir la cohérence

® sans toutefois coupler trop fortement les classes pour ne pas reduire leur réutilisabilite
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Observer

Exemple : toutes les Interfaces Graphiques (GUI, IHM)

® | es classes relatives a 'IHM et a l’application peuvent étre reutilisées indépendamment
les unes des autres

® mais elles travaillent ‘ensemble’ aussi

Un Tableur et un Histogramme représentent la meéme information sous des formes
differentes.

® Ces deux objets ne savent rien I'un de I'autre, c’est |'utilisateur qui choisit le mode de
representation sur lequel il agit.

e [Is se comportent néanmoins comme s’ils échangeaient : lorsque les données sont
modifices dans le tableur, I'histogramme reflete le changement immediatement, et vice
versa.
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e
Observer : le contexte

n observateurs

T vindow wem—
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sl Notification de changement

———-= (1) Demande de synchronisation

. i 2) Acti de P’utilisat
Un sujet (observe) ( ) Actions de lutilisateur
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Mécanisme du publish-subscribe

Ces Interactions entre un sujet et ses observateurs sont connues sous le
nom de publication / abonnement

Le sujet est celui qui publie des notifications de changement d’état.

Il envoie ces notifications sans avoir besoin de connaitre qui sont ses
observateurs.

Les objets observateurs s’abonnent pour recevoir les notifications de
changements, et se mettre a jour.

@ V. Deslandres - IUT Lyon1




/Pattern Observer

forall o in Observateurs {
o->MaJ()
}

Sujet
{abstract}

Interface pour
Attacher et Détacher

des observateurs

est_observé>

Interface pour

synchroniser I’état

0.* Observateur

+ attacher (Observateur obs) : void
+ détacher (Observateur obs) : void

L+ notifier () : void

SujetConcret

+ étatSujet :java.lang.String

+ getEtat () :java.lang.String |
+ setEtat () :java.lang.String
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1..

Couplage

minimal

1.1 <observe

return étatSujet;

‘abstrait’, donc

{abstract}

du sujet

+ MaJd () :boolean

JA\

ObservateurConcret

+ étatObservateur :java.lang.String

+ Mad () :boolean\

N

étatObservateur =
sujetConcret ->getEtat()




Un fonctionnement d’Observer

aConcreteSubject

1

ol

aConcreteObserver

Notify()

]

Updatel()

SetState() rLI
|

«—

-

GetState()

Update()

L

anotherConcreteObserver

T

GetState() J

Les notifications ne sont pas tjrs demandées par le sujet.
On verra différentes formes de notification lors de I'implémentation.
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Conséquences de l'utilisation d’Observer

Couplage sur les classes abstraites, donc minimal

Tout ce qu'un Sujet sait, c’est qu’il a une liste d’Observateurs, et que chacun se conforme a
I'interface commune (methode Update ()) leur permettant de synchroniser leur etat avec

le sien.

Le patron Observer permet de manipuler les objets Sujet et Observateurs de facon
indépendante et variée.

On peut reutiliser les sujets sans les observateurs, et reciproquement;

On peut aussi ajouter des observateurs sans modifier le sujet et les autres observateurs

(respect du principe d’OCP)
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Risques associés a Observer

Mises a jour en cascade

Une opération a priori inoffensive sur le sujet peut causer des mises a jour en
cascade de la part des Observateurs et des objets lics.

Comme les observateurs n’ont pas connaissance de la présence des autres, ils
peuvent ne pas savoir le colit impose par certaines modifications du sujet.

Un protocole de Ma] un peu simpliste

Comme les Observateurs n’ont pas de moyen de savoir quels changements ont
eu lieu, cela peut colter cher parfois d’aller “voir’ ;

[La méthode de mise a jour de 'interface actuelle ne le permet pas : elle est tres
souvent paramétrée pour controler les mises a jour.
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Extensions Observer : n sujets observés

® Par ex. : un tableur portant sur n sources de donneées

® Il est alors necessaire d’¢tendre Update() afin que I’Observateur sache quel sujet a

envoyé la notification.

® Implémentation possible :

® Le sujet peut envoyer son nom en parametre de la methode Update()
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" Illustration :

affichage du temps
Classe abstraite Observer

class Subject; // import

class Observer {
public:
virtual ~Observer();
virtual void Update(Subject* theChangedSubiject) = 0;
protected:
Observer();
%

Cette implémentation permet d’observer

plusieurs sujets - On mentionne quel sujet a

change dans Update(Subject *).
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public:

%

}

" Classe concréte pour le Sujet :
ClockTimer

class ClockTimer : public Subject {

ClockTimer(); _ - _

: : _ Ici on utilise une classe qui stocke et
virtual int GetHour(); maintient un temps interne selon l'unité
virtual int GetMinute(); de temps choisie (heure, minute ou
virtual int GetSecond(); seconde)
void Tick();

void ClockTimer::Tick () {

/| update internal time-keeping state ol U () eEEempee I i o
appelle Notify() pour informer les
Il observateurs du changement

Notify();
L'opération Notify() : pour tous les observateurs, appel a updtate(this)
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/
Classe concrete : Observer

Elle va hériter de la classe Observer précédente, et de la classe Widget
(graphical user interface toolkit) pour I'affichage

class DigitalClock: public Widget, public Observer {

public: //déclaration du contrat
DigitalClock(ClockTimer *);
virtual ~DigitalClock();
virtual void Update(Subject *); // overrides Observer operation
virtual void Draw(); // overrides Widget operation, defines

// how to draw the digital clock

private:

ClockTimer* _subject;
3
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Classe Observer (implémentation du contrat)

DigitalClock::DigitalClock (ClockTimer* s) { A sa création, I'instance du
_subject = s; DigitalClock s’abonne au sujet
_subject->Attach(this); ClockTimer

}

DigitalClock:: DigitalClock () {
_subject->Detach(this);
}
void DigitalClock::Update (Subject* theChangedSubiject) {
if (theChangedSubject == _subject) {
Draw(); Avant que Update() affiche le temps,
} elle vérifie que le sujet qui a notifié est
) le bon
void DigitalClock::Draw () {
I/ get the new values from the subject

int hour = _subject->GetHour();
int minute = _subject->GetMinute(); // etc.

// Draw the digital clock
}

@ Y Deslandres - 1UT Lon On pourrait aussi développer une classe AnalogClock() a I’identique/
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Lancement de la synchronisation

ClockTimer* timer = new ClockTimer();
DigitalClock™® digitalClock = new DigitalClock(timer);
// on pourrait créer une autre horloge, analogique :
AnalogClock* analogClock = new AnalogClock(timer);
/...
while(delay < dureeSimulation)

timer.Tick();

A chaque décompte du timer (opération tick()), les
observateurs sont informés et les deux horloges s’affichent
correctement.
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Exercice : Météo
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Exercice : Météo

//////

® On souhaite exploiter les donnees Meteo (temperature, hygrometrie et pression
atmospherique)
* Developper une API Météo ou pour l'instant 3 affichages sont envisages :
* Affichage des conditions actuelles (valeurs des 3 donnees)
® Des statistiques (tempéeratures, moyenne, min et max)
® De previsions simples (icone pour le temps qu’il fera demain : nuage, soleil, pluie, neige)
® Ces affichages ¢tant mis a jour en TR au fur et a mesure que les dernieres donnees

parviennent au systéme
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METEO : quels sont les sujets / les observateurs ?

® Le(s) sujet(s) ?
— Une classe Météo avec les attributs temperature, hygrométrie, pression

Acquisition des mesures de la station meteo ? De nouvelles valeurs arrivent
/ o \ . .
regulicrement de capteurs, on va simplement les simuler avec des

setMesures()...
® Le(s) Observateurs ?
= Les 3 affichages (conditions meteo, stat, previsions)

1 condition :

* Laisser la possibilite d’ajouter de nouveaux types d’affichage
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Pattern Observer sur I'exemple Météo

® Qu’est-ce qui varie dans cette application ? (les isoler dans des classes concretes)

® [es données de meétéo
o]’ affichage des 3 composants envisagés

® [enbetle type des affichages envisagés

® Qu’est-ce qui est stable ? (I’encapsuler aussi)
e [a récupération des données méteéo : c’est la meme qui va etre effectuce par les 3
affichages envisagés
® On crée une classe concrete Affichage avec la meth update()

(Les aftichages doivent avoir une interface commune pour que le sujet Méteo sache
comment transmettre les modifications)
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Pattern Observer sur I'exemple Météo

- SujetMeteo

+ attacher(ObservateurMeteo obs) : void
+ détacher(ObservateurMeteo obs) : void
+ notifier() :void

JAY

DonneesMeteo

- temperature : float

- hygrometrie : float

- pression : float

- lesObservateurs : ObservateurMeteo
getTemperature () : float
getHumidite () : float
getPression () : float
setMesure at te ygro, float press) : vond

+ + + + + + + 4+

<<Consttuct0t>> Do Donnee
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/ o- ObservateurMeteo

+ maj(float temp, float hygro, float press) : void

Affichage
+ leSujet : SujetMetec
111* temp :float
<observe T |+ hygro :float
+ press : float
> — —_—

attemp, float hygro, float plc ;e

JA JA

AffConditions
- - AffPrévisions
. maj (float temp, float hygro, float press) : void
+ <<Override>> afficher : void - lcone :lconeMeteo
+ <<Constructor>> AffConditions (SujetMeteo unSujet) 4+ <<Override>> afficher() : void
o"'
AffStatistiques
- moyTemp :float
minTemp :float
< maxTemp :float utilise
+ <<QOveride>> afficher () i void
+ <<Constructor>> AffStatistiques (SujetMeteo sujet)
= V

lconeMeteo
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/ o= SujetMeteo o= ObservateurMeteo

AffPrévisions

+ attacher(ObservateurMeteo obs) : void + maj(float temp, float hygro, float press) : void
+ détacher(ObservateurMeteo obs) : void
+ notifier () tvoid
o
!
DonneesMeteo Affichage
- température (float 0.* : :::':“ f:::w't"
- hygrométrie :float les Observateurs |, hygro : float
- pression :float - + press :ﬂoa
- lesObservateurs : ObservateurMeteo 0.1 : HicherO =
- + a er 1vo
: ':2.:::::'8"0 :2::: |eSUJet + <<Implement>> maj (float temp, float hygro. float press) : void
nbelan ’ + <<Constructor>> Affichage (SujetMeteo sujet)
+ getPression () :float
+ setMesures (float temp, float hygro, float press) : void A A
+ <<Implement>> attacher(ObservateurMeteo obs) :void
+ <<Implement>> détacher(ObservateurMeteo obs) :void
+ <<Implement>> notifier () : void
+ <<Constructor>> DonneesMeteo ()
AffConditions
+ maj (float temp, float hygro. float press) : void
+ <<Qvernide>> afficher ) : void - icone :lconeMeteo
+ <<Constructor>> AffConditions (SujetMeteo unSujet)

+ <<Overtide>> afficher() : void

o'.t

AffStatistiques

- moyTemp :float
- minTemp :float
- maxTemp :float

utilise

+ <<Qverride>> afficher()

+ <<Constructor>> AffStatistiques (SujetMeteo sujet)

:void

1.”

IlconeMeteo

- urlimage :java.lang.String




Météo : Extraits de code Java

public interface SujetMeteo { public class DonneesMeteo_sujetConcret
_ implements SujetMeteo {
void attacher(ObservateurMeteo obs);

private float temperature;
private float hygrometrie;
private float pression;

void detacher(ObservateurMeteo obs);

void notifier();

}

/I liste des observateurs du sujet :
private ArrayList<ObservateurMeteo> lesObservateurs ;

/[ constructeur

public DonneesMeteo_sujetConcret ( float t, float h, float p ) {
lesObservateurs = new ArrayList<ObservateurMeteo>();
temperature = t; // affectation des valeurs

hygrometrie = h;
pression = p;
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e

Quelques méthodes de la classe DonneesMeteo :

hygrometrie = h;

pression = p;

this.notifier(); // notifie les observateurs

public void setMesures(float t, float h, float p) { public void notifier() {

temperature = t; // affectation des valeurs for (ObservateurMeteo obs : lesObservateurs)

obs.maj(temperature, hygrometrie, pression);

@ V. Deslandres - IUT Lyon1

public void attacher(ObservateurMeteo obs) {
lesObservateurs.add(obs);

System.out.printin("\n--> I'observateur "+ obs.getClass().getName()+ "
a ete attache aux donnees Meteo...");

}




/I\/Iétéo : Extraits de code
(2)

public interface ObservateurMeteo {

void maj(float t, float h, float p);

Méthode update() d’Observer /

@ V. Deslandres - IUT Lyon1

public class Affichage_ObsConcret implements ObservateurMeteo {

protected float temperature;
protected float hygrometrie;
protected float pression;

protected DonneesMeteo_sujetConcret sujet;
/* on garde une reference sur le sujet pour s’enregistrer dans la liste de ses
observateurs */

/I Constructeur
public Affichage ObsConcret(DonneesMeteo sujetConcret dm) {
this.sujet = dm;

}

/I Actualise les dernieres valeurs et les affiche
public void maj(float t, float h, float p) {

this.temperature = t;
this.hygrometrie = h;
this.pression = p;

this.afficher();

}

public void afficher() {
// sera surchargee dans les sous-classes

}

™




Affichage
0.* |* leSujet : SujetMeteo
+ temp :float
les Observateurs |, o0 goa
+ press  float
) + afficher () :void
Jjet + <<Implement>> maj(floattemp, float hygro. float press) : void
+ <<Constructor>> Affichage (SujetMeteo sujet)
AffConditions
+ maj (float temp, float hygro, float press) : void
+ <<Ovemide>>  afficher() : void
+ <<Constructor>> AffConditions (SujetMeteo unSujet)
@ V. Deslandres - IUT Lyon1

Météo : Extraits de code (3)

™




public class Main {
public static void main(String arg[] ) {
DonneesMeteo sujetConcret dm = new DonneesMeteo sujetConcret(6f, 40.0f, 20.0f);
I/ création de 2 observateurs affectés a cette source :

ConditionsMeteo conditionsMeteo = new ConditionsMeteo(dm);
StatMeteo statMeteo = new StatMeteo(dm);

System.out.printin("\nNb d'obs : "+ dm.getLesObservateurs().size());

/I simulation des arrivées de nouvelles valeurs :

System.out.printin("\n##### MIDI Collecte de nouvelles donnees #####");
dm.setMesures(10f, 35.6f, 22.71);

@ V. Deslandres - IUT Lyon1




System.out.printin("\n###### 15h Collecte de nouvelles donnees #####");
dm.setMesures(12.5f, 3f, 27.3f);

System.out.printin("\nOn detache l'affichage des previsions...");
dm.detacher( previsionsMeteo );

System.out.printin("\n##### 19h Collecte de nouvelles donnees #####");
dm.setMesures(10.5f, 35.6f, 22.7f);

// ajout d’'un nouvel observateur :
previsionsMeteo = new PrevisionsMeteo(dm);
System.out.printin("\nNb d'obs : "+ dm.getLesObservateurs().size());

System.out.printin("\n##### 21h Collecte de nouvelles donnees #####");
dm.setMesures(8f, 12f, 2f);

} // du main
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Remarque sur I'exemple

® |ci on a choisi d’implémenter nous-mémes les classes du DP Observer

® Dans I’API Java, le pattern OBSERVER existe avec les classes
Observer/Subject comprenant les methodes update(), attach() notify(), etc.

® Avec ce DP de I’API, on peut choisir si on pousse ou on tire les donnees
modifiees

* En general, le meécanisme du “pull’ est juge meilleur
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FactoryMethod

Un pattern de création ciblé sur les objets




RAPPEL : simple Factory (pas un vrai pattern)

Un idiome de programmation

* Objectif : créer un objet dont le type dépend du contexte

® Contexte :
® Une classe Client a besoin de creer des objets d’une famille de classes, dont le
type est inconnu
® Principe : passer par une classe speciale, chargee de CREER les objets
specifie par le Client (parametre)
* L'objet retourne est donc toujours du type de la classe mere

e (Grace au polymorphisme les traitements exécutes sont ceux de l'instance

/7
creee
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Simple Factory

Méthode statique

ou non
Clidel it aprlel & Client PR ot
methodeA() sans savoir va'rla T po\ur /e ype
I +_main(String[]) d'instance a créer
comment cette derniere
se realise . I I 7
. Produit | use |
(polymorphisme). ) J
. : abstrait | .
Il pourrait y avoir use ProduitFactory
plusieurs méthodes. ProduitA — — ! _ .
7 L «instartistes | o getProdutA(int): Produtta,
+ methodeA() -
A Fabrique
ProduitA2
Produits
+ methodeA) | concrets
ProduitAl

+ methodeA()

@ V. Deslandres - IUT Lyon1




/Exemple d’une Simple Factory

Client
Un client demande des E
fruits au jardinier... il ne |
connait pas les classes, duses
juste leur nom. |
factory(a) pour avoir une 5
Apple ;
V
FruitGardener

+ factory ():Fruit

Factory : code écrit en

@ V. Deslandres - IUT Lyon1

dur. Si on ajoute des
fruits, on doit modifier
son code et faire
I'appel au nouveau
constructeur

class FruitGardener {

public Fruit factory(char f) {

Sfrawberry

«interface»
Fruit
«use»
------------------------------------------ =1+ grow ():void
+ harvest ():void
7+ plant ():void
Graphe 4 A =
I AN
- seedless : boolean . N
l' \‘
1 \\
\
! \
L \\
,,/, Apple
el - treeAge : int
«credfe» =
/,, «create»--"~ -
-7 «create» o ceca—mmmm—=- =

ff=="a

return Apple()

else if (f =="¢q’)
return Graphe()

etc. ..




Design pattern « Factory Method »

On ajoute une abstraction supplementaire : cette fois une classe abstraite (la fabrique)

delegue I'instanciation des objets (les produits) a une fabrique concrete, et il peut y en avoir n.

Ex. creer des pizzas, pizzas de Brest ou de Marseille, de Brest végetarienne ou aux lardons, de Marseille

Végétarienne ou aux ﬁuits de mer

On factorise le mécanisme de création, qui est commun a tous les produits : une pizza se
prepare, se cuit, se coupe et s’emballe, pour toutes les pizzas ; la pizza creee sera specifique au besoin de

!/ .
creation.

Permet a un client de créer un « type » d’objet, sans qu’il ait a connaitre son type precis
Ex.: une sauvegarde (quel type ? Peu importe pour le client)

Retourne une instance du produit specifique cree (produit adapte)

e Faciliter la création en respectant le principe d’O/F de code
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- Principe de Factory Method

Produit abstrait

LSES creates
Client Factory Product

Fabrique abstraite

Définit le comportement commun des produits :
préparer, cuire, couper, emballer la pizza

Creator
/ rodutt = factorylveth /
faczoofMe..fkod +—F P odut ory od
Product uneOpération .

AN

n fabriques
concretes

\

Intermeédiaire supplémentaire par

/ rapport a la Fabrique simple

ConcreteProduct |1

ConcreteCreator

FactoryMethod _4/ return new ConcreteProduct /

Définir une interface de creation, et laisser les sous-classes decider du type
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lllustration Factory Method

La méthode créerPizza() est déléguée aux sous-classes de Fabrique concrétes.
commanderPizza() est la méthode définissant le comportement générique des pizzas : elle crée une
pizza en appelant créerPizza(type) et fait appel a : pizza.préparer(), pizza.cuire(), pizza.couper(), etc.

Pizzeria

"instanciate"

+créerPizza(String type) : Pizza

+commanderPizza(String type) : Pizza

Pizza

PizzeriaBrest

PizzeriaMarseille

+créerPizza(String type) : Pizza | |+créerPizza(String type) : Pizza

PizzeriaBrest est la fabrique des B
Pizzas de Brest (fromage,
crustaceés, etc.) :

if (type == "fromage") return new
PizzaBrestFromage();

etc.

@ V. Deslandres - IUT Lyon1

-nom
-pate < PizzaMarseilleFromage |

-sauce
-listingrédients|]

A PizzaMarseiIIeVégétarienne

PizzaBrestFroma&

PizzaBrestCrustacés

Source : Design Patterns, Téte la Premiere, O’Reilly




Abstract Factory

e ][] existe une 3™ forme de design pattern FactoryMethod

® Avec un niveau d’abstraction supplémentaire

® Abstract Factory définit une fabrique abstraite pour chaque étape du processus
commun de création d’une instance :

® Ex.: FabriquelngredientPate, FabriquelngredientSauce, cuisson etc., avec n
implementations pour chacune : PateFine, PateFeuilletée, SauceTomate, SauceViande,

etc.
® C’est la fabrique concrete qui choisit I'implementation qui convient a chaque
ctape :
PizzeriaBrest, pour sa pizza Fromage, va utiliser la Fabrique concrete
PateFine, SauceTomate etc. (dans son constructeur)
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Le Pattern Composite

Patron de Structure




Patron Composite

* Un objet Composite est compose d’autres objets
® Qui peuvent eux-mémes ¢tre compose, ou des objets atomiques
® Permet de créer une arborescence d’élements
® Les traitements s’effectuent sur les objets, independamment du fait qu’ils
soient Compose ou Atomique
® Opération() est appelee « de fagon recursive » sur chaque feuille composant

les agregats
® Utilise un iterateur, par ex. pour calculer le prix de 1’objet global a partir du
prix de chaque composant

® On pourrait ajouter une methode getEnfant() dans un Composite, qui
retourne :
Un container des enfants

Un itérateur sur la racine, etc.
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Pattern Composite

« interface »
Composant 1,n

Opération() enfants
Ajoute (Composant)
Supprime (Composant)
EstComposé ()

/\
Simple Composé %

Opération( ) Opération () | I 4
Ajoute (Composant) pour tout e de enfants
Supprime (Composant) e
EstComposé () e.Opération ()
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Exemple : expression arithmétique

lArithmeticExpreesion
+  +() L.(
-
= ) 7\
2 .
T /\
3 5
NumericOperand CompositeOperand
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Exemple : graphisme
e p € g p Shape aRect = new Rect();

: Shape alLine = new Line();
[ picA | j alLine.setWidth(5px);

Shape alext = new Text();
alext.setlext(“abc”);
(_ picB [_aLine aRectanglej
_ picB = new Shape();
| aText i (aLme\laRectangle] picB.add(aText);

picB.add(aLine);
Polymorphisme : picB.add(aRect);
for (Shape g : listShapes) {
g.draw(); picA = new Shape();
} picA.add(picB);
picA.add(aLine);
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Le pattern TemplateMethod

Pattern comportemental a portee de Classe




Fonctionnement et structure

® Une classe de base deéfinit un algorithme (appele
template method) qui est compose de differentes
c¢tapes (= une succession de methodes), certaines

d) T
communes, autres spec1f1ques.

® Des sous-classes définissent les méthodes spécifiques.

® Le client appelle la bonne version de la methode ou

peut recréer une sous-classe avec une nouvelle

version (OCP)

— Les Frameworks utilisent bcp le DP Template
Method.

FrameworkClass
stepOne );
+iemplateMethod() ---[stepTuo )
+stepOne() stepThree );
+stepTwo()
+stepThree()

T

ApplicationClassOne

+stepTwo()
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ApplicationClassTwo

+stepTwo()




Exemple : calcul de montants TTC

Client <<use>> Commande

- —— = - === == = = = = = DI _montantHt
-montantTva
-montantTtc

+setMontantHt(montant : double)

public void calculeMontantTtc() {
this.calculeTva();

montantTtc = montantHt +montantTva ; +calculeMontantTtc() affiche() mentionne les |\
} +calculeTva() : void montants HT et TTC
+affiche()
Ici this fera appelle a la La templateMethod ici est :
« bonne » implémentation
(celle de la sous-classe - setMontantHt()
instanciée) - calculeMontantTtc()
- affiche()

L’implémentation des méthodes communes
a toutes les sous-classes sont écrites dans la

classe de base
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Exemple : calcul de montants TTC

Client <<use>> Commande
----=-=-=-=-=-=-=-------> montantHt
-montantTva
-montantTtc
publlg void caIcuIeN!ontantth(){ +setMontantHt(montant : double)
this.calculeTva(); lculeM T
montantTtc = montantHt +montantTva ; +calculeMontantTtc() affiche() mentionne les [\
} +CalCUIETV3() :void montants HT et TTC
+affiche()
CommandeFrance CommandeLuxembourg
-TVA_FRANCE = 0,2 -TVA_LUXEMBOURG = 0,17
+calculeTval() +calculeTval()
protected void calculeTva() { protected void calculeTva() {
; montantTva = montantHt * TVA_FRANCE; montantTva = montantHt * TVA_LUXEMBOURG;
1

Les méthodes spécifiques aux sous-classes
sont abstraites ici et implémentées dans les

sous-classes
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TemplateMethod vs. d’autres patterns

* Strategy ressemble a Template Method, mais :

e Template Method utilise 1 ’héritage pour la part variable de
l’algorithme alors que Strategy utilise la délégation pour des versions

enticres d’algorithmes ;

* Strategy modifie la logique des objets individuels. Template
Method modifie la logique de toute une classe.

* Factory Method est une specialisation de Template Method.
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Conclusion

Sur les Design Patterns




Conclusion sur les DP

® Les Design Patterns fournissent un outil puissant :

d’abstraction des problemes rendant le code facile a faire
evoluer (ce qui augmente significativement la duree de vie du projet) ;

de documentation de savoir-faire;
de nommage de concepts universellement utilises;

de réeutilisation dans les projets.

* Points négatifs
*  Complexification du code car ils augmentent le nbre de classes ;

e ] 'utilisation du polymorphisme propre aux design patterns
pénalisent les performances en terme d'execution, de meémoire et

de compilation.
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Les 5 lois a connaitre

(Conf. annuelle du Cloud, AWS 2015)

e « Il est naif de croire qu’on peut prévoir l’impact des
modifications de code uniquement a partir des relations

identifiees dans l’historique des données » Lucas Critique

® Loi de Gall « Un systeme complexe qui fonctionne provient
invariablement d'un systeme simple qui a fonctionne. Un
systeme complexe congu a partir de zéro ne fonctionnera
jamais et ne peut pas etre repare pour fonctionner. Il faut

démarrer avec un systéme simple et fonctionnel. »

@ V. Deslandres - IUT Lyon1




(suite)

® « L'utilite d’un reseau croit de fagon exponentielle avec

la taille du réseau » Loi de Reed

e ex. Facebook

* « Le tout est toujours plus grand que la somme des

parties » Principe de Gelstat

® « Chaque unite doit avoir une connaissance limitée des
autres unites. Chaque unité ne doit dépendre que
de ses amis. Ne pas s’adresser aux étrangers. » Loi de

Demeter
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Lol de Demeter

AMIS
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