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Les design patterns

Histoire
Description dans le livre Gang of Four (GoF)
E. Gamma, R. Helm, R. Johnson et J. Vlissides

Design patterns — Elements of Reusable Object-
Oriented Software

Pour chaque pattern
Un probleme constamment présent
Une solution standard
Des variantes



Sommaire : les 23 patterns GoF

Creational Structural Behavioral
Abstract Factory Adapter Chain of responsibility
Builder Bridge Command
Factory Method Composite Interpreter
Prototype Decorator Iterator
Singleton Facade Mediator
Flyweight Memento
Proxy Observer
State
Strategy
Template Method
Visitor

Présentés dans cette séance



Pattern : Singleton

Principe
Une seule instance durant la vie du systeme
Il existe trois variantes : Eager, Lazy et Register

rreate create
1 1
EagerSingleton LazySingleton
- instance : EagerSingleton = new EagerSingleton() - instance : LazySingleton = null
1 |- EagerSingleton () 1 |- LazySingleton ()
+ Instan :E rSingleton + Instan :LazySingleton
RegSingleton RegSingletonChild

- registry : HashMap<String, RegSingleton=> > ~ RegSingletonChild ()

# RegSingleton () + Instan R ingletonChil

+ Instan name:String): R ingleton
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Simple factory (non GoF)

Comprendre par un exemple : Fruit

®
w«interface»
Client Fruit
«use»
___________________________________ ==+ grow ():void
+ harvest ():void
: 7+ plant ():void
| Graphe i S
' - seedless : boolean ; ",
<use» :
I b
| — Apple \
: 7 .
Lo - treeAge : int .
«f?f',eaffe» _— x
- «creates-=""" Strawberry
FruitGardener |.---~ | screate» | ____ocoooe-s-meeoes =

+ factory ():Fruit




Pattern : Factory Method

* Principe
> Abstraire la solution Simple Factory
> Un produit = Une classe concrete pour le fabriquer

Client
S cuse» —H“‘--Hfuse»

«interface» Tl N «interface»

Creator «creates Product

_______________________________ E:_-_.,,
+ factory ():Product
j-’j \'\.‘ Ia"r \‘\
ConcreteCreatorl ConcreteCreator2 ConcreteProducti ConcreteProduct2

+ factory ():Product + factory ():Product




Pattern : Factory Method

» Adaptation de I'exemple Fruit

Client
“cuse» Hh"*un «use»
Y H""‘-HL__ «interface»
«interface» STl Fruit
FruitGardener «create» =
---------------------------------------------- =+ grow ():void
+ factory ():Fruit + harvest ():void
+ plant ():void
‘l<;7 Zl v\\
| . <7 Iy
’ | " » i
o | \ L 1
GrapeGardener AppleGardener StrawberryGardener Grape Apple Strawberry
- seedless : boolean - treeAge : int

+ factory ():Fruit

+ factory ():Fruit

+ factory ():Fruit




Pattern : Abstract Factory

* Principe
> Modele de factory completement général
> Support de deux dimensions de classifications

«jnterface»

«interface» ProductA
Creator
+ factoryA ():ProductA d b
+ factoryB ():ProductB [NJ-. __ ’ )
“~{ ConcreteCreatorl c
B\ ccreates ProductAl .
\“ + factoryA ():ProductA [~~~ 7° = ProductA2
\\ + factoryB ():ProductB
“xcreates -7 «interface»
\ TKCreate» ProductB
‘ v
N Z
Y -7 ProductB1 IJ'
ConcreteCreator2 ;
+ factoryA ():ProductA L /
+ factoryB ():ProductB TTTTes--oL.__screate» '

) "“‘h-u_ﬂ_é Produ‘ctﬂz




Pattern : Abstract Factory

* Un exemple

«interface» «interface»
Gardener Fruit
+ createfFruit ():Fruit = N
+ createVeggie ():Veggie e N
ﬂ b\\. - - HH \\\
. N TropicalFruit > -
. NorthernFruit
«C{'@a‘,fﬁi’:-“'"”?
TropicalGardener JEUUECEE «creates-""
+ createFruit ():Fruit e e
+ createVeggie ():Veggie «interface»
| . + createFruit ():Fruit Veggie
H“n + createVeggie ():Veggie
TT~.«create» S v ™
"‘un‘ ” ,Z“J:Q‘eafe» "
\_‘_-‘-%‘ “_.- "'-.._\_1‘-‘1 '\\‘
TropicalVeggie Ty :

NorthernVeggie




Pattern : Prototype

Principe
Quand un objet a produire varie durant I'exécution
du programme, on lui confie la tache de copie

Client «interface» «interface»
- prototype : Prototype Prototype Clonable
: - 1 1..%
+ operation ():void

?

ConcretePrototype

+ clone ():0bject




Pattern : Template Method

Principe
Utilisation d'une classe abstraite qui définit une partie
de réalisation concréte et une autre partie abstraite

Partie abstraite : implémentation dans les sous-classes

AbstractClass

Types de méthodes

+ abstractMethod ():void

abstract method + hookMethod ()
implémentation dans les sous-classes |* nretetetnod U
hook method
implémentation vide ou par défaut
€X. toStrlng ConcreteClass

Concrete mEthOd + abstractMethod ()
sans override dans les sous-classes + hookMethod ()




Pattern : Iterator

Motivation

Parcourir linéairement les éléments d'une collection
Abstraction de haut niveau (ignorer les types concrets)

Client Client
i delegate
iterate I
! v
[ Iterator
V
Collection
iterate
Vi

Collection




Pattern : Iterator

Extrinsic Iterator (Cursor Iterator)

winterface»
. _ Iterator
Collection Client
I S—— «use> |+ first ():void
+ getlterator ():Iterator + next ():void
+ getCurrentItem ():0Object
ﬂ + done ():boolean
ConcreteCollection i
- elements : Object[ ] Concretelterator
+ getlterator ():Iterator 1

+ size ():int




Pattern : Iterator

o Intrinsic Iterator

«interfacex»
Collection Client Iterator
«yse» =
+ getiterator ():Iterator ==------—-1 = + first ():void
+ next ():void

+ getCurrentltem ():0Object

ConcreteCollection

- Concretelterator A private inner class

+ getlterator ():Iterator




