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Model View Controler (1)

» Premiére version en 1980, ... VisualWorks, ...,
Java AWT, ...

» Le MVC organisé en trois types d’objets :

» Modéle (application, pas d 'interface utilisateur),

» Vue (fenétres sur I'application, maintenant | 'image du
modele),

» Contréleur (réactions de I'interface aux actions de
I'utilisateur, changement des états du modéle).

> flexibilité, réutilisation.

Exemple : MVC

Concevoir I'architecture (classes en UML) d’'un
logiciel de dessin géométrique supportant les
cercles, segments, groupes...

Parties a clarifier :

1. Structure interne / Dessins des formes
Changements synchronisés
Groupes d’objets (Group / Ungroup)
Comportements de la souris, des menus contextuels
Conversions en multiples formats...
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Exemple 1/5: MVC
Modele - Vue - Controleur

» Fichiers / Représentations Internes /
Vues / Interactions utilisateurs

Séparation Controleur Séparation

Modéle-Controleur ><>( Vue-Controleur

Dessin «—1 >

L Wl X
Forme ‘ Vectoriel H Pixel ‘

/ X

Cercle | | Segment

Séparation
Modéle-Vue!!!

Exemple1/5 : MVC (Suite)
Controleur Traitements / GUI

1
ay |
Controleur
Traitements / GUI
»& | )(
1
Notificatign, affichage

Forme

‘ Cercle ‘ ‘ Segment ‘

Séparation
Modg¢le-Vue!!!

Exemple1/5 : MVC (Suite)
Architecture 2 tiers

Controleur | Requites Controleur
Traitements | - GUI

actions | évenements GUI
\ 4
Notificatign, affichage
_— Vues

‘ Cercle ‘ ‘ Segment ‘

~— Séparation ~—
Serveur Applicatif =~ Modéle-Vue!l! - Client Graphique
(serveur d’objets) (client léger)

Exemple 1/5 : MVC (Suite)
Architecture 3 tiers

Controleur |gequdtes | Controleur | Requites Controleur
< .
DB < Persisfence Traitements | GUI

| Sql, Xql.. II\
v

W/ |
@ Notificatign, affichage

v

‘ Cercle ‘ ‘ Segment ‘

Y Y
Serveur de Base de Données Serveur Applicatif Client Graphique
(client léger)
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Exemple 2/5 : Publish &
Subscribe

» Notifications de changement

Exemple 2/5: Publish &
Subscribe (Bis)

» Indépendance des Vues pour I'Objet

1

0..* listVues v 0% listV
Sujet ue ¥ listVues -
Subscribe / addVueListener(v) [0..1 srcObject SetSrcObject(o) Forme VueAbstraite
Rcsign / removeVueListener(V) NOtify(Cthvent) adqueLiStener(V) 0.1 SrCObjeCt SetSrcObJect(o)
FireAll(chgEvent) { removeVueListener(v) <<abstract >> Notify(chgEvent)
for_list(vue,v) FireAll(chgEvent) /4 >\
v->Notify(chgEvent)
)
ﬂlel Vue2
Notify() { | | Notify() {
.. Drawl .. Draw2
} }
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Exemple 2/5: Publish &
Subscribe (Ter) Exemple 3/5 : Composite..
Indépendance des Objets pour les Vues
(cf. MVC) > Group / Ungroup
SujetAbstrait 0. listVues - 0.*
dd i . Sous-f
PN D e e oy Forme| Yoo
FireAll(chgEvent) Notify(chgEvent)
<<abstract>> getXX()
<<abstract>> gctchdcrcr() ot o
X Cercles | | Segments FormeComposite
Sujetl || Sujet2 \ Vuel | | Vue2
getXX getXX
getRenderer || getRenderer
12




Exemple 3/5 : Composite,
Proxy..

» Formes par procuration
(Rotation, Iconifiée, En cours de chargement, etc..)

0..1 forme sous-jacente

Forme |_ 0..* Sous-formes
\
\ *

Cercles | | Segments | | Composite Proxy

Exemple 4/5 : Délégation,
Chaine de Responsabiliteé..

» Gestion de la souris, des événements
graphiques...

Application GestionApplication
L (&
Vue GestionVue
Formes GestionForme
Pl N ¢

‘ Cercles ‘ ‘ Segments ’7 GestionSegment

Menu Contextuel
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Exemple 5/5 : Stratégie,
Visiteur, Factory, Singleton... Model View Controler (2)
» Conversions Multiples, etc.. > View-View :
; . » Composite,
TraitementTypeFactory | getTypeTraitement(name) Decorator
..Factory.getSingleton() “ TypeTraitement : .
actory.getSingleto iyp & > View-Model :
Typé\ConvertisseurPs » Observer
createlnstance | > View-Controler :
TypeConvertisseurBmp > Strategy Facto.ry
v . Method
Formes Traitement > Controler-Model :
ALY Ja » Command
Cercles | | Segments Con\krtisseurPs
ConvertisseurBmp 15 16




Composite (1)
» Probléme : on veut établir des structures

arborescentes entre des objets et les traiter
uniformément

» Solution : cf slide suivant

» Conséquences :
+ hiérarchies de classes dans lesquelles I'ajout de
nouveaux composants est simple,
+ simplification du client qui n’a pas a se préoccuper
de I'objet accéde,
- MAIS il est difficile de restreindre et de vérifier le type
des composants.

» Exemple :
» java.awt.Component

. . 17
> java.awt.Container

Composite (2)

AbstractComponent 0..1

j |

ConcreteComponentl ConcreteComponent2 AbstractComposite

+add(In p:AbstractComponent)
+remove(In p:AbstractComponent
+getChild(In i:integer)
+operation()

+operation() +operation()
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Composite (3)
Probleme “Employés”

» Chacun des membres de la compagnie recoit un
salaire.
» A tout moment, il doit étre possible de demander le
codt d’'un employé.
» Le colt d’'un employé est calculé par :
» Le colt d’un individu
est son salaire.

> Le colt d’un responsable
est son salaire plus

|s.1l;smg| | Pt mgr | | Fromgr |

celui de ses subordonnés. a I
=
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Observer (1)

» Probléme : on veut assurer la cohérence entre des
classes coopérant entre elles tout en maintenant
leur indépendance.

» Solution : cf slide suivant

» Conséquences :

+ couplage abstrait entre un sujet et un observeur,
support pour la communication par diffusion,

- MAIS des mises a jour inattendues peuvent
survenir, avec des codts importants.

» Exemple :
» java.util.Observable

> java.util.Observer 20




Observer (2)

<<interface>>
ObservablelF

<<interface>>

ObserverlF Registers-to-receive-notifications

o removeObserver()

notify() addObserver()

—_

Notifies

Observable

1 1
Register-observers Natifies
1 1
0.1

Multicaster

Observer

removeObserver()
addObserver()
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Observer
Probléemes Cellules (1)

» Counter : peut croitre ou décroitre d’'une unité. A
chaque fois que le Counter change de valeur, il

notifie ses observers du changement.

» IncreaseDetector : affecté a un ou plusieurs
Counter, compte le nombre de fois que leurs
valeurs croit. Il notifie a ses observers des

changements.

» CounterButton : classe abstraite, permettant de
changer la valeur d’'un Counter

» IncreaseButton (resp. DecreaseButton) fait croitre
(resp. décroitre) la valeur de Counter auquel il est

attaché a chaque fois que pressé
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Observer
Problémes Cellules (2)

» CounterView : vue observant un Counter. Utilisée
comme Parent pour d’autres vues.

» CounterTextView : affichage de la valeur d’'un
compteur en Ascii (sous classe de CounterView)

» ButtonControler : fenétre pour changer la valeur
d’'un Counter en utilisant les boutons (sous classe
de CounterView)

» RectangleView : attaché a deux Counters (un pour
la largeur et un autre pour la hauteur) (sous classe
de CounterView)

23

Observer

Problemes Cellules (3)

Observable

T

Counter
/

« Interface »

Observer
Ve

CounterView

a

IncreaseDetector

RectangleView

Button

ButtonController

T

CounterButton

£

IncreaseButton

CounterTextView

DecreaseButton
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Strategy (1)

» Probléme : on veut (i) définir une famille d’algorithmes,
(i) encapsuler chacun et les rendre interchangeables
tout en assurant que chaque algorithme peut évoluer
indépendamment des clients qui 'utilisent.

» Solution : cf. slide suivant

» Conséquences :
+ Expression hiérarchique de familles d’algorithmes,
élimination de tests pour sélectionner le bon
algorithme, laisse un choix d’'implémentation et une
sélection dynamique de l'algorithme,
- Les clients doivent faire attention a la stratégie,
surco(t lié a la communication entre Strategy et
Context, augmentation du nombre d’objets. 25

Strategy (2)

Abst
Uses bstractStrategy
Client
1 0..1 +operation()
ConcreteStrategyl ConcreteStrategy?2
+operation() +operation()
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Command (1)

» Probléme : on veut effectuer des requétes sur des
objets sans avoir a connaitre leur structure.

» Solution : cf. slide suivant

» Conséquences :
+ Découplage entre I'objet qui appelle et celui qui
exécute.
+ L’ajout de nouvelles commandes est aisée dans
la mesure ou la modification de classes existantes
n’est pas nécessaire.

27

Command (2)

CommandManager

manages

AbstractCommand

1

Invoker

| creates-and-invokes

*

+dolt()
+undolt()

ConcreteCommand

creator/invoker

+invokee +doIt()

+undolt()
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Model View Controler
Probleme (1)

» Création d 'une application « Surveillance et conversion de
Température » : interface textuelle pour visualiser les
valeurs de température avec deux boutons : un pour
augmenter la température, et un autre pour décroitre la
température d’'un degré. L'utilisateur peut également inscrire
une valeur dans un champ textuel qui est pris en compte
lorsqu’il fait Return.

» Faire hériter le Modeéle de java.util. Observable.
Donner a la classe des accesseurs pour acquérir
l'information sur I'état courant.
Ecrire les fonctions permettant de modifier I'état. Chacune
de ces fonctions doit appeler setChanged() et
notifyObservers() aprés le changement d’état.

» Créer une ou plusieurs vues.

Chaque vue implémente l'interface java.util. Observer et
implémente la méthode update. 29

Model View Controler
Probleme (2)

public class TemperatureModel {
public double getF(){return temperatureF;}
public double getC(){return (temperatureF - 32.0) * 5.0/ 9.0;}
public void setF(double tempF) {
temperatureF = tempF;
}
public void setC(double tempC) {
temperatureF = tempC*9.0/5.0 + 32.0;
}

private double temperatureF = 32.0;

30
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Design Patterns de création

» Rendre le systéme indépendant de la maniere dont les
objets sont créés, composeés et représentés.
» Encapsulation de la connaissance des classes concrétes a utiliser.
» Cacher la maniére dont les instances sont créées et combinées.

» Permettre dynamiquement ou statiquement de préciser
QUOI (I'objet), QUI ('acteur), COMMENT (la maniére) et
QUAND (le moment) de la création.

» Deux types de motifs :

1. Motifs de création de classe (utilisation de I'héritage) : Factory

2. Motifs de création d’objets (délégation de la construction a un autre
objet) : AbstractFactory, Builder, Prototype

32




Maze Game

MazeGame Maze MapSite Framework
+createMaze() +addRoom(In r:Room) +enter()
[+play() +roomNb():Room 4
Room Wall Door
+enter() +enter() +enter(
+getSide():MapSite 0..1 1
+setSide(In m:MapsSite ,In dir:undeﬁBeyFI):Ma; j_te
m room1
+room2 \
BombedMazeGame EnchantedRoom BombedWall
[+createMaze() | RoomWithABomb DoorNeedingSpell
Application

33

Maze
Game

class MazeGame

void Play() {..}

public Maze createMaze()

{
Maze aMaze = new Maze():
Room r1 = new Room(1);
Room r2 = new Room( 2 );

Door theDoor = new Door( ri, r2);

aMaze.addRoom( rl);
aMaze.addRoom( r2 );
rl.setSide( North, new Wall() ):
rl.setSide( East, theDoor );
rl.setSide( South, new Wall() );
rl.setSide( West, new Wall() );
r2.setSide( North, new Wall() );
r2.setSide( East, new Wall() );
r2.setSide( South, new Wall() )
r2.setSide( West, theDoor );
return aMaze;

Bombed Maze

class BombedMazeGame extends MazeGame

{

.p.).ublic Maze createMaze()

{

Maze aMaze = new Maze();

Room r1 = new RoomWithABomb( 1);
Room r2 = hew RoomWithABomb( 2 );
Door theDoor = new Door( rl, r2);
aMaze.addRoom( rl );

aMaze.addRoom( r2 );

rl.setSide( North, new BombedWall() ):
rl.setSide( East, theDoor );

rl.setSide( South, nhew BombedWall() );
rl.setSide( West, new BombedWall() ):
r2.setSide( North, new BombedWall() );
r2.setSide( East, new BombedWall() );
r2.setSide( South, hew BombedWall() );
r2.setSide( West, theDoor );

return aMaze;
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Factory Method (1)

> Probléme :

» ce motif est a utiliser dans les situations ou existe le
besoin de standardiser le modéle architectural pour un
ensemble d 'applications, tout en permettant a des
applications individuelles de définir elles-mémes leurs
propres objets a créer.

» Conséquences :

+ Elimination du besoin de code spécifique a I'application
dans le code du framework (uniquement I'interface du
Product)

- Multiplication du nombre de classes.

35

Factory Method (2)

Solution Product

1 CreationRequestor

+operation1

uses

+operation2

creates

-

requestor

*

+creator

<<interface>>
FactorylF

~-~

+createProduct():Produc

ConcreteProduct

+operation1()
+operation2()

Factory

~-~

+createProduct():Produc

36




Maze
Game

class MazeGame

void Play() {..}
public Maze createMaze()

{

Maze aMaze = makeMaze();
Room rl1 = makeRoom( 1);
Room r2 = makeRoom( 2 );

Door theDoor = makeDoor( ri, r2);

aMaze.addRoom( rl );
aMaze.addRoom( r2 );
rl.setSide( North, makeWall() );
rl.setSide( East, theDoor );
rl.setSide( South, makeWall() );
rl.setSide( West, makeWall() );
r2.setSide( North, makeWall() );
r2.setSide( East, makeWall() ):
r2.setSide( South, makeWall() );
r2.setSide( West, theDoor );
return aMaze;

Bombed Maze

class BombedMazeGame extends MazeGame

{

}

public Wall makeWall()
{

return new BombedWall():

}

public Room makeRoom(int i)

{
return new RoomWithABomb( i );

}

AbstractFactory == Kit (1)

> Probléme :

» ce motif est a utiliser dans les situations ou existe le besoin de
travailler avec des familles de produits tout en étant indépendant du
type de ces produits

» doit étre configuré par une ou plusieurs familles de produits.

» Conséquences :

+Séparation des classes concrétes, des classes clients :
» les noms des classes produits n’apparaissent pas dans le code client.
» Facilite I'échange de familles de produits.
» Favorise la cohérence entre les produits.

+ Le processus de création est clairement isolé dans une classe.

- la mise en place de nouveaux produits dans I'AbstractFactory n’est
pas aisée.

Dans APl Java : java.awt. Toolkit
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}
== Ki G
AbstractFactory == Kit (2) ame
class MazeGame
uses void Play() {}
blic M teM MazeFact
! gu ic Maze createMaze(MazeFactory ) class BombedMazeFactory extends
AbstractFactory " * ‘ Client }Ls* AbstractProductA Maze aMaze = f.makeMaze(),‘ MGZCFC{CTOI"Y
o uses : Room r1 = f.makeRoom( 1); {

Byl Room r2 = f.makeRoom( 2 ); o

Iir;IZQS Door theDoor = f.makeDoor( ri, r2); ?ubhc Wall makeWall()
aMaze.addRoom( rl );

% creates : aMaze.addRoomE r2 )),' return new BombedWall();
| e Concrproauenr | r1.setSide( North, f.makeWall() ) }

ConcreteFactoryl ! ConcreteFactory2 * r‘l.seTSide( East, theDoor ),' . L

rl.setSide( South, makeWall() ); public Room makeRoom(int i)
fereteA) Fereae) rl.setSide( West, makeWall() ) { RoomWithABomb( i )
createB() create! AbstractProductB r‘Z.SeTSide( NOT"H’\, makeWall() ); return new RoomWi om ( | ),
eates r2.setSide( East, makeWall() ); }
r2.setSide( South, makeWall() ); }
r2.setSide( West, theDoor );
1 creates return aMaze;
ConcreteProductB2 }
* 39 40




Builder (1)

» Probléme :

» ce motif est intéressant a utiliser lorsque I'algorithme de création
d’'un objet complexe doit étre indépendant des constituants de
I'objet et de leurs relations, ou lorsque différentes représentations de
I'objet construit doivent étre possibles.

» Conséquences :
+ Variation possible de la représentation interne d’'un produit :
'implémentation des produits et de leurs composants est cachée au

Director.
Ainsi la construction d 'un autre objet revient a définir un nouveau

Builder.
+ Isolation du code de construction et du code de représentation du
reste de 'application.

+ Meilleur contréle du processus de construction.

41

Builder (2)

uses

[ 1

Client 1 request-direction-of-build 1 Director

requestor
request-greation-of-ConcreteBuilder
! AbstractBuilder

+director

+build(In p: AbstractBuilder):ProductIF

1

*

1
1% +getInstance(): AbstractBuilder uses O

+buildPart1() ProductlF
+buildPart2() ”"ZF“

+getProduct():ProductIF

Product

ConcreteBuilder creates 1\

+buildPart1()
+buildPart2()

+getProduct():ProductIF| 42

Builder (3)

1:getInstance() >

/:AbstractBuilder

/[:Client

:getProduct() Sa

2:build() i

2.1:buildPart1)— >
/:Director builder/:ConcreteBuilder

2.2:buildPart2()—>
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Prototype (1)

> Probléme :

» le systéme doit étre indépendant de la maniére dont ses
produits sont créés, composés et représentés : les
classes a instancier sont spécifiées au moment de
I'exécution. La présence de hiérarchies de Factory
similaires aux hiérarchies de produits doivent étre
évitées. Les combinaisons d’instances sont en nombre
limite.

» Conséquences :
» mémes conséquences que Factory et Builder.

» Dans APl Java : java.lang Interface Cloneable
44




Prototype (2)

Bilan sur le probléme du
labyrinthe

» Factory : CreateMaze a un objet en parameétre utilisé pour
créer les composants du labyrinthe, on peut changer la
structure du labyrinthe en passant un autre paramétre

» Builder : CreateMaze a un objet paramétre capable de créer
lui méme un labyrinthe dans sa totalité, il est possible de
changer la structure du labyrinthe en dérivant un nouvel objet.

» FactoryMethod : CreateMAze appelle des fonctions virtuelles
au lieu de constructeurs pour créer les composants du
labyrinthe, il est alors possible de modifier la création en
dérivant une nouvelle classe et en redéfinissant ces fonctions
virtuelles.

> Prototype : CreateMaze est paramétré par des composants
prototypiques qu’il copie et ajoute au labyrinthe, il est possible
de changer la structure du labyrinthe en fournissant d’autres

composants. 46

PrototypeBuilder o
Cloneable
*
create-andiregister-prototype-objects
1
Client uses
Prototype
1 1.*
+registerPrototype()
45
Singleton

» Probléme :

» avoir une seule instance d’une classe et pouvoir
'accéder et la manipuler facilement.

» Solution :
» une seule classe est nécessaire pour écrire ce motif.
» Conséquences :

» l'unicité de l'instance est complétement contrdlée par la
classe elle méme. Ce motif peut facilement étre étendu
pour permettre la création d’'un nombre donné
d’'instances.

47

Singleton (2)

// Only one object of this class can be created

class Singleton

f
R

private static Singleton _instance = null;
private Singleton() { fill in the blank }
public static Singleton getInstance()

{
if (_instance ==null ) _instance = new Singleton();
return _instance;

}
public void otherOperations() { blank; }
}

class Program

f
R

public void aMethod()
{
X = Singleton.getInstance();

}
) 48




Résumeé sur les Design
Patterns de création

> Le Factory Pattern est utilisé pour choisir et retourner une instance
d 'une classe parmi un nombre de classes similaires selon une donnée
fournie a la factory.

» Le Abstract Factory Pattern est utilisé pour retourner un groupe de
classes.

> Le Builder Pattern assemble un nombre d 'objets pour construire un
nouvel objet, a partir des données qui lui sont présentées.
Fréquemment le choix des objets a assembler est réalisé par le biais
d 'une Factory.

» Le Prototype Pattern copie ou clone une classe existante plutét que
de créer une nouvelle instance lorsque cette opération est colteuse.

> Le Singleton Pattern est un pattern qui assure qu’il n’y a qu 'une et
une seule instance d 'un objet et qu ’il est possible d 'avoir un accés
global a cette instance.

49
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Design Patterns de
structure

» Abstraction de la maniére dont les classes et les
objets sont composés pour former des structures
plus importantes.

» Deux types de motifs :

» Motifs de structure de classes avec ['utilisation de
I'héritage pour composer des interfaces et/ou des
implémentations (ex : Adapter).

» Motifs de structure d’objets avec la composition d’objets
pour réaliser de nouvelles fonctionnalités :

» ajouter un niveau d’indirection pour accéder a un objet (ex :
Adapter d’'objet, Bridge, Facade, Proxy),
» composition récursive pour organiser un nombre quelconque
d’objets (ex : Composite).
51

Adapter (1)

» Probléeme
» Utilisation d’'une classe existante dont I'interface ne nous convient pas
(= convertir I'interface d’'une classe en une autre)
» Utilisation de plusieurs sous-classes dont I'adaptation des interfaces est
impossible par dérivation (- Object Adapter)
» Solution (cf. slide suivant)

» Conséquence
» Adapter de classe

+ il n’introduit qu’une nouvelle classe, une indirection vers la classe adaptée
n’est pas nécessaire.

MAIS il ne fonctionnera pas dans le cas ou la classe adaptée est racine d’'une
dérivation.

» Adapter d’objet
+ il peut fonctionner avec plusieurs classes adaptées.
MAIS il peut difficilement redéfinir des comportements de la classe adaptée.
5




Adapter (2)

Adapter de Classe

But

request()

Adaptee

specificRequest()

Tf

Adapter

request()| _.___] |specificReq uest(M

Bridge (1)

» Probléme : ce motif est a utiliser lorsque 'on
veut découpler 'implémentation de
I'abstraction de telle sorte que les deux
puissent varier indépendamment.

» Solution (cf. slide suivant)

But Adaptee )
> :
request() specificRequest() Co.nsequence.s ] _ R
+ interfaces et implémentations peuvent étre
' couplées/découplées lors de I'exécution.
Adapter d’Objet Adapter
|"’quesw---|Adapte.specificRequest()
53 54
Bridge (2) Facade (1)
» Probléme : ce motif est a utiliser pour faciliter
Abstraction Implementor I'accés a un grand nombre de modules en
operation (] operImpl () fournissant une couche interface.
Imp2 () . . .
7 oper e > Solution (cf. slide suivant)
bridge ﬁ R . .
» Conséquences :
/ \ + facilite I'utilisation de sous-systémes
Refinedibstr. Concrete Concrete + favorise un couplage faible entre des classes et
Implementori ImplementorE Papplication
- MAIS des fonctionnalités des classes interfacées peuvent
étre perdues selon la maniére dont est réalisée la
Facade.
55 56




Facade (2)

Facade

1=

57

Proxy (1)

» Probléme : ce motif est a utiliser pour agir par
procuration pour un objet afin de contrdler les
opérations qui lui sont appliquées.

» Masquer des problemes d’acces (ex : fichier),
» Différer I'exécution d’opérations colteuses,
» Contréler les droits d’acces

» Solution (cf. slide suivant)

» Conséquences :

+ ajout d’'un niveau d’indirection lors de I'accés d’un objet
permettant de cacher le fait que I'objet est dans un autre

espace d’adressage, n’est pas crée,... 58

Proxy (2)

Subject

Reques)

A

RealSubject

realSubject

Requesti}

Proxy

Request) ©-f---------

i"éaISuhi eot-=Request();

T
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Design Patterns de
comportement

» Description de structures d’objets ou de classes avec
leurs interactions.

» Deux types de motifs :

» Motifs de comportement de classes : utilisation de I'héritage
pour répartir les comportements entre des classes (ex :
Interpreter).

» Motifs de comportement d’objets avec I'utilisation de
I'association entre objets :

» pour décrire comment des groupes d’objets coopérent (ex :
Mediator),

» pour définir et maintenir des dépendances entre objets (ex :
Observer),

» pour encapsuler un comportement dans un objet et déléguer les
requétes a d’autres objets (ex : Strategy, State, Command)

» pour parcourir des structures en appliquant des comportements ((6-:01( :

Visitor, Iterator).

Interpreter (1)

» Probléme : ce motif est a utiliser lorsque 'on veut
représenter la grammaire d’un langage et
I'interpréter, lorsque :

» La grammaire est simple,
» l'efficacité n’est pas critique

» Solution (cf. Slide suivant)

» Conséquences :
+ facilité de changer et d’étendre la grammaire.
+ 'implémentation de la grammaire est simple,

- MAIS les grammaires complexes sont dures a tenir a

jour. 62

Interpreter (2)

Context

Abstract *

Client Expression

interpret (Context)

ol ™~

Terminal Nonterminal
Expression Expression
interpret (Context) interpret (Context)

63

Mediator (1)

» Probléme : Assurer l'interaction entre différents objets en
assurant leur indépendance :

» Les interactions entre les objets sont bien définies mais conduisent
a des interdépendances difficiles a comprendre, ou

» La réutilisation d’un objet est difficile de part ses interactions avec
plusieurs objets.

> Solution

» Conséquences :

+ limitation de la compartimentation : le médiator contient le
comportement qui serait distribué sinon entre les différents objets,
indépendance des “Colleagues”,

+ simplification des protocoles (many-to-many - one-to-many),
+ abstraction des coopérations entre objets,

- MAIS centralisation du contréle, complexité possible du Médiator 64




Mediator (2)

Mediator |< Colleague

| ConcreteMediator |—>| ConcreteColleague1

tl ConcreteColleague2

State (1)

» Probléme : ce motif est a utiliser lorsque 'on veut
gu’un objet change de comportement lorsque son
état interne change.

» Solution (cf. slide suivant)

» Conséquences :

+ possibilité d’ajouter ou de retirer des états et des
transitions de maniére simple,

+ suppression de traitements conditionnels,
+ les transitions entre états sont rendues explicites.

65 66

Context State
_state < handlel(Context) . . o
request () Q handle2 (Context ) » Probléme : ce motif est a utiliser lorsque :

handle3 (Context) P . . T L
T o » Des opérations doivent étre réalisées dans une structure d’objets

state.handle, () L.l handle, (Context) comportant d’es ijets.a\{ec des |r?terfacies dlffe.ref]tes, .

_ - » Plusieurs opérations distinctes doivent étre réalisées sur des objets
T d’une structure,

» La classe définissant la structure change rarement mais de
nouvelles opérations doivent pouvoir étre définies souvent sur cette
structure.

> . sli .
ConcreteStatel ConcreteState2 ConcreteState, Solutpn (cf. slide suivant)
o » Conséquences :
handlel (Context) handle3 (Context) o Lo sz
handle2 (Context ) + I'ajout de nouvelles opérations est aisé

67

+ union de différentes opérations et séparations d’autres,
- MAIS I'ajout de nouvelles classes concrétes est freiné.
68




S [acdienc| | , | , | :
Lﬂ)l :Concretevish'tor| : :
N T T I I
Visitor 4i1t Abstract * accept(: Coﬂlcrete” ibitor) 1 1
Element i accept (:ConcreteV 'Isi tor) :
visit (ConcreteElementl) 1 - 1
visit (ConcreteElement2) accept (Visitaor) ' yisikli:concreteElementl)) 1
e L ! 1
getStatel r '
1
T accept (:ConcrdteVisitor] |
ConcreteVisitor Concrete Concrete | visit [ :ConcrebeElement1)
Elementl Element — [ }
visit (ConcreteElementl) getstatel! e
visit (ConcreteElement2) accept (Visitor) accept (Visitor) :
getStatel() getStatez () visit [:ConcrgtjleElement2) 1
/P getState2 ' '
I I
T ! :
69 [] * * ¥ ¥
Aggregate Herator
> Problé_me : ’c’e’motif esta utiIisQr pour parcourir une Crotaitoraton) First)
collection d’éléments sans accéder a sa structure Nex()
: IsClone)
I nte rne. Lf& Currentitermy)
» Solution (cf. slide suivant) i#
» Conséquences z
o ) oncretedggregate | -
+ des variations dans le parcours d’une collection sont P = Conempitscaion
pOSSibleS, srealelteraton) ?
|
+ simplification de l'interface de la collection |
+ plusieurs parcours simultanés de la collection sont atumn new Gﬂ-ﬂhm&"ﬂramrﬂhm?%
possibles
71 72




Sommaire

v'"Comment appliquer les Design Patterns
» Bibliographie

73

Simulation discrete

» Programme simple de simulation d 'une banque
» arrivée aléatoire des Clients (Poisson)
» temps de service des caissiers tirés aléatoirement
» Paramétres d ’entrée :
» durée de la simulation,
» nombre de caissiers,
> efficacité de chaque caissier,
» intervalle moyen entre deux arrivées.
» Paramétres de sortie :
» durée réelle de la simulation
» nombre de clients servis
» taux d 'occupation de chaque caissier
» temps moyen d 'attente des clients
» Mécanismes généralisables :
» mise en correspondance caissier/client
» simulation d 'événements discrets
74

Simulation discréte (suite)

» Coordinateur

» gére un ensemble de demandeurs et un ensemble de
fournisseurs

» met en correspondance, dés que possible, un nouveau
demandeur avec | 'un des fournisseurs recensés

» un objet demandant un service peut ne pas connaitre
| 'ensemble des objets pouvant satisfaire sa requéte. Le
coordinateur se charge de trouver un tel objet, et de les
mettre en correspondance.
» Simulation discrete

» rendre le mécanisme de gestion des événements
indépendant de la nature de ces derniers
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Broker (suite)

Coordinator
servers +coordinatg N oordinator taskers
Server 9 +registerServer() Asker
* 1 +registerAsker()| 1 *
+removeAsker()
+removeServer()
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Simulation

DiscreteEventSimulation
) Event
simulateur +events
+schedule(In e:Event -
+run() ( ) 1 * +time():real
+time():real +happen()
. . ConcreteEventl ConcreteEventN
ConcreteSimulationA
+happen() +happen()
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Application totale

- - -

. . e -
. erver coordyator

s
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EndOf Service

I

-~
| DiscreteEwentBimulation t

78




