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> Abstraie des informations structurells, organisationneles,
fonctionnelles
> Uilser plusieurs paints de vue complémentaires
b

LArchitectu re logicielle

> Indispensable pour
> Un petit exemple p:
» Schéma dlectroni

On prendra une version simple du jeu de Nim, nous avons trois catégories
de joueur. Une partie avec deux joueurs et choix du nombre d'allumettes
manuellement ou aléatoirement. Aprés une présentation du
fonctionnement utilisateur comment faire pour expliquer la conception de
ce systéme?
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Voila une vue possible d'un systéeme complexe, on va illustrer les
principaux éléments sur I'exemple précédents d'applications.
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Vue principale

Jeu de Nim
choisissez puis faire

LANCER
Initialisation du tas '21
aléatoire T‘
du premier joueur ean Lebon
humain ?‘ !
du deuxieme joueur : 'Pierre uiroule
humain ﬂ Q
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Le joueur doit faire les choix du type d’initialisation du tas ainsi que la
catégorie des joueurs (Humain, Simple, Expert). Il peut également
proposé des valeurs en remplacement de celles par défaut. La sortie se
fait par le bouton de sortie de la fenétre. Le bouton LANCER lance la
partie qui se fait par |'intermédiaire d’une autre fenétre.



Définition

Vue d'une partie

Partie entre Jean Lebon (Simple) et Pierre Quiroule (Expert) avec : 23 allumettes
Il reste 17 allumette(s)

Pierre Quiroule a enleve 3 allumette(s)

( Jean Lebon? ) Pierre Quiroule ?

nouvelle partie ?
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LVue d'une partie

Cette nouvelle fenétre affiche les informations relatives au déroulement de
la partie. Un bouton est associé a chacun des joueurs et ne s'utilisent
qu'en alternance. Lorsque la partie est finie le bouton nouvelle partie
permet de retourner a la fenétre d'initialisation et ferme la fenétre
courante. On peut interrompre la partie en fermant la fenétre.
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Recommandations pour la conception

L Définition » Unecme concte dole e ds st vt o o
ittt

thodes fonctionnele et procédurale
ns des

l—Recommandations pour la conception

> Respecter les
pour les classes,

entions d'écriture, notamment de nommage.
risbles et méthodes

Toujours commencé par savoir construire ses objets
puis ensuite savoir les afficher (String).

Finalement s'attaquer aux autres services en essayant de commencer par
les plus simples d'abord.
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Interface

» Uniquement les services publiques

» Profil d'une opération, eg.,
check : Joueur TextField Integer --> Integer

» Nom + fonction ou procédure + types des arguments + type
du résultat

» Signature d'un type abstrait de données
» Documentation

» Spécification (formelle ou informelle)
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Llnterface

Attention le vocabulaire est varié : on parle de type ceci est justifié car
une interface défini un type; on parle aussi de type abstrait car
I'implémentation n'est pas décrite, un terme équivalent est aussi celui de
signature qui s'applique a la fois pour un profil et une interface.
Fondamentalement, aux détails de présentation pres, une signature c'est
un nom d'opération, si c'est une fonction ou une procédure, les types des
arguments et le type du résultat si besoin.

e javap permet d'avoir I'interface (et plus) d'une classe compilée
e API : Application Programming Interface

e Pré-post condition ou autres techniques formelles permettent de
compléter ces descriptions un peu trop syntaxiques
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v

Langage de modélisation tres utilisé en pratique

» C'est une norme

v

Quelques éléments des diagrammes de classes et de séquences

v

Pas tres adapté aux architectures, un peu mieux avec la V 2.0

v

Le langage est trés complexe nous voyons ici seulement une
toute petite partie

v

Un développement plus complet est fait dans I'UV GL en GS1
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Relativement a la notion d'architecture nous pouvons signaler :

En programmation modulaire, la notion de base est un module et on
adopte le principe de faible couplage et forte cohésion ceci s'applique
surtout aux classes et aux packages.

Il'y a également des ADL ou langage de description d'architectures.
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Organisation en packages

» Un package est un ensemble d'éléments (des classes ou
d'autres packages)

» Notion d'importation : le package Solver utilise/importe
Fourrier

» Notion de client - fournisseur : une entité (opération, module)
a besoin d'une autre entité pour se réaliser

» La fleche en pointillée indique une dépendance en UML que
I'on peut qualifier par un stéréotype si on veut en dire plus

» Donne une description statique pauvre mais utile par exemple

pour ordonnancer les taches de compilation des différents
modules d'une application

Jean-Claude Royer Architecture logicielle
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Exemple de paquetage

— —
<<import>>
Maths |<-------------------1 Fourrier
l?; N
\ )
\ i
\ !
<<import>> i
\\\ i
Outils \ <<import>>
N i
Calculator ;
compute() Solveur
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La classe Arbitre

Arbitre
# premier : Joueur
# deuxieme : Joueur
# courant : Joueur
# tas : Integer
+ getPremier() : Joueur
+ getDeuxieme() : Joueur
+ getTas() : Integer
+ setTas(Integer)
+ getCourant() : Joueur
+ encore() : Boolean
+ Arbitre() : Arbitre
+ Arbitre(Joueur,Joueur,Joueur,int) : Arbitre
+ initialize(Joueur,Joueur,Integer)
+ enleverEtChanger()
+ nim()
+ toString() : String
+ changer()

Jean-Claude Royer Architecture logicielle
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La classe Arbitre

LLa classe Arbitre

Cette classe définit 4 attributs : les deux joueurs, le courant et le nombre
d"allumettes. Il y a plusieurs services, certains pour |'acces aux attributs
mais d'autres qui calculent des informations ou modifient I'état de I'objet
courant. La description de I'interface est insuffisante pour montrer la
sémantique d'une opération, elle donne la syntaxe uniquement. Cette
description nous donne l'interface de la classe Arbitre mais aussi les
parties publiques car ceux-ci ont une importance forte. Une partie
publique est soit un champ publique ou protégé soit un champ privé pour
lequel il existe un accesseur (lecture ou écriture) publique.
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La classe Joueur

Joueur

# nom : String

+ Joueur() Joueur
+ getNom() : String
+ compter(Integer) : Integer

+ toString() : String

+ check(lnteger, textField) : Integer

Jean-Claude Royer Architecture logicielle



2010-11-03

Architecture logicielle
I—Introduction a UML

I—La classe Joueur

Classe abstraite en italique ou avec le stéréotype < abstract>,
similaire pour les méthodes.

notation
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La classe Expert

Expert

+ Expert(String) : Expert
+ compter(Integer) : Integer
+ toString() : String

Jean-Claude Royer Architecture logicielle
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LLa classe Expert

Expert

+ Expert(String) : Expert
+compter(integer) : Integer
+toString() : String

Sous-classe de Joueur (sera indiquée + loin) qui redéfinit certaines

méthodes et un exemple de commentaire.
Les notations de portée sont :

e # : désigne un élément protégé en UML

e + : désigne un élément publique (le défaut)

e - : serait un élément privé donc peu de chance de le voir dans une

interface avec seulement les services publiques
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L'organisation des joueurs

Joueur

N WK

|Hummn| i Simple |

.

Exemple d'une note :
héritage et deux sous
classes
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L L'organisation des joueurs

Les fleches de ce type représente I'héritage en UML. C'est un cas
particulier de relation entre les classes.
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La relation de composition

Arbitre

# tas : Integer

+ getPremier() : Joueur

+ getDeuxieme() : Joueur

+ getTas() : Integer

+ setTas(Integer)

+ getCourant() : Joueur

+ encore() : Boolean

+ Arbitre() : Arbitre

+ Arbitre(Joueur,Joueur,Joueur,int) : Arbitre
+ initialize(Joueur,Joueur,Integer)
+ enleverEtChanger()

+ nim()

+ toString() : String

+ changer()

/‘>_

premier
deuxieme
courant

3

Joueur

Jean-Claude Royer Architecture logicielle
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LLa relation de composition

Ce nouveau diagramme dit qu’une instance de la classe arbitre utilise
trois instances de la classe joueur. La relation de composition/agrégation
désigne une notion de tout partie entre les objets. Le chiffre 3 représente
la cardinalité de la relation.

Attention : en UML il y a le losange noir et le blanc, ici pas de distinction
entre les deux.
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La structure générale

courant
premier
modéle deuxiéme

(@)

tas

defaultTas

nom
Joueur k}—‘ String |

2

. ActionListener

defaultPrem
defaultSec

WindowListener

pnlPrincipal

Jpanel pnlPrincipal

Jean-Cla Architecture logici

Roy
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La structure géné

LLa structure générale

Ce diagramme est plus compliqué. L'idée est de faire apparaitre la
structure de I'ensemble mais uniquement les parties et services publiques.
Pour les services publiques on se réféere a la description de I'interface.
Bien siir des commentaires doivent accompagner et expliquer I'intérét des
liens et des parties. Cela donne une idée des dépendances structurelles
entre les classes, mais ce n'est pas suffisant car n'explique pas le lien
entre les vues par exemple.

La notation avec le rond désigne I'implémentation d'une interface
(exemple avec Main et ActionListener).

Bien siir on peut et on doit enrichir ce premier schéma avec les interfaces
plus completes des différentes classes.

Et si on jetait un oeil a I'application réelle sous Eclispe ?
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Que se passe-t-il a I'exécution?

» Avoir une description du fonctionnement dynamique
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Que se passe-t-il a I'exécution?

>

Avoir une description du fonctionnement dynamique

v

Les diagrammes de séquences apportent une réponse simple et
limitée mais trés appréciée

v

lls décrivent la chronologie des événements entre les objets

v

Verticalement nous avons les lignes de vies des objets

v

Horizontalement ce sont les envois de messages entre objets
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Un cas d'exécution dynamique

new(self)

o

<<super>>("jeu de Nim")

initialize()

setSize(...)

setLocation(..

b

Jean-Claude Royer Architecture logicielle
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tion dynamique

LUn cas d'exécution dynamique

Au départ (lecture du haut vers le bas) il y a un envoi de création d'un
objet de type VueMain par un objet de type Main. C'est une création car
la pointe de la fleche arrive sur la boite désignant I'objet. Les deux
instances sont anonymes mais on connait leur classe. Ensuite le VueMain
s'envoie plusieurs messages avec ou sans argument.

e <<super>>("jeu de Nim") : UML ne connait pas super
e initialize()
e setSize()

e setLocation()
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i
r:=getPnlPrincipal()
.

»

.

setContentPane(r)
o

»

addWindowListener(self)
!

Jean-Claude Royer Architecture logicielle
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L

suite ...

e r=getPnlPrincipal()
e setContentPane(r)
e addWindowListener (self)

e this.show()

La plupart vous sont connus car proviennent de SWING ou AWT. Le
premier avec r= permet de récupérer un résultat qui sera utilisé plus tard.
Attention la fleche atteint |'objet receveur et donc le code
objet.message(para) dans un contexte C correspond a une fleche de C
vers objet d'étiquette message (para).



Introduction a UML

Un autre exemple

button1:JButton action:Main

setDefaultPrem(un.getText())

setDefaultSec(lautre.getText())
un:TextField

D setEditable(false) D

lautre:TextField

-
i
)
]
]
]
I
]
]
]
I
|
]
]
]
)

|
setEditable(false) i
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letas:TextField

E setEditable(false) D:l

msg2:TextField

E
1
detText("c'est parti ...")
1
1
1

setModele(....)
r:= getVue()

new (r) VueRun

S T S e ¢

S R e
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L

suite

suite ...

Noter que UML est tres riche et trés complexe.

e Pour faire des présentations plus complexes, en programmation
concurrente ou en IHM on utilise les diagrammes d'états.

e UML fournit un formalisme de ce type appelé Statechart.

e On peut les voir comme une forme condensé d'un ensemble fini ou
non de diagrammes de séquences.



Introduction a UML

Outils

> lIs sont capables d'éditer les différents diagrammes
» Certains font de la génération de code

» Des controles sont possibles

» Parfois la rétro-conception est possible

> Il y en a de nombreux : gratuits, version d'essai illimitées,
version commerciales

» Un exemple parmis d’'autres : bouml
> Il y'a des pulgins Eclipse pour UML...

» Une préférence dans ce cours pour ArgoUML
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I—Introduction a UML

I—Outils UML

X! Boum! : /Users jroyer/Documents/BOUML/TEST1/TEST L.prj - [Diagram2]

Project Windows  Teols  Miscellaneous.

> 1l sont capables d'élter les diffrents diagrammes

> Certains font de la génération de code.

» Des contrdles sont possibles

> Parfois Ia rétro-conception est possibie

> Iy en a de nombreus - ratuts, version d'essa limitées,
version commerciles

> Un exemple parmis d'autres : bounl.

> Il y'a des pulgins Eclipse pour UML.

» Une préférence dans ce cours pour ArgaUML.

Help | x| xI|

i

TESTI

et [ B EIET = = > — = o= o= o o> 0 o ane | ooz 31 3

[ <<sources> Gompose
[} <<sources Composite

e |




Patrons de conception

Patrons de conception

» Un concept utile pour améliorer une architecture et
rationaliser la conception
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» Solution particuliére mais éprouvée a un probléme récurrent
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» Un concept utile pour améliorer une architecture et
rationaliser la conception

» Solution particuliére mais éprouvée a un probléme récurrent

» Exemple : organiser des hiérarchies d'objets
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Patrons de conception

Patrons de conception

>

Un concept utile pour améliorer une architecture et
rationaliser la conception

v

Solution particuliere mais éprouvée a un probléme récurrent

v

Exemple : organiser des hiérarchies d'objets

v

Classification : structurel, comportemental et fabrique
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Patrons de conception

» Un concept utile pour améliorer une architecture et
rationaliser la conception

» Solution particuliére mais éprouvée a un probléme récurrent
» Exemple : organiser des hiérarchies d'objets
» Classification : structurel, comportemental et fabrique

» Un autre élément orthogonal est la cible : classe ou instance
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Patrons de conception

L Patrons de conception

L Patrons de conception

Les patrons servent surtout en conception a capturer de bonnes solutions
a des problemes récurrents. |l existe une autre notion voisine.

Framework : modele d'architecture qui peut étre utilisée pour organiser
une application compléte, par exemple J2EE pour les applications
Internet en Java. Une différence importante est la granularité.
http://www.research.umbc.edu/~tarr/dp/£fall100/cs491.html :
un cours complet avec application a Java.


http://www.research.umbc.edu/~tarr/dp/fall00/cs491.html

Patrons de conception

Patron : singleton

> Le probleme : définir une classe ayant une seule instance
accessible a des clients
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accessible a des clients

» Besoin de sous-classage de cette information
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> Le probleme : définir une classe ayant une seule instance
accessible a des clients

» Besoin de sous-classage de cette information

> Un cas typique est la classe Main principale d'un programme
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Patron : singleton

> Le probleme : définir une classe ayant une seule instance
accessible a des clients

» Besoin de sous-classage de cette information

> Un cas typique est la classe Main principale d'un programme

» Patron de type fabrique pour un objet
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Patrons de conception

Patron : singleton

> Le probleme : définir une classe ayant une seule instance
accessible a des clients

» Besoin de sous-classage de cette information
> Un cas typique est la classe Main principale d'un programme
» Patron de type fabrique pour un objet

» Exemples : exemple la liste vide, ...
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Patrons de conception

Patron : singleton

> Le probleme : définir une classe ayant une seule instance
accessible a des clients

» Besoin de sous-classage de cette information

> Un cas typique est la classe Main principale d'un programme
» Patron de type fabrique pour un objet

» Exemples : exemple la liste vide, ...

» La solution passe par une création d'instance
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L Patrons de conception

- Be
Un cas typique est

LPatron : singleton = Pande e e

> Exempls : ex

sse Matn principale d'un programme
pour un objet

Le besoin existe dans beaucoup de cas.

Exemple d'une unique connexion réseau non partageable, d'un compteur
qui est global et partagé par plusieurs processus, maintenir et connaitre la
liste des objets créés d'une certaine classe, la liste vide, certaines valeurs
singulieres d'un systéme peuvent devenir des singletons, etc.

Peut &tre adapté pour créer plusieurs éléments de ce type au lieu d'un
seul.



Patrons de conception

Schéma UML : le singleton

Singleton
uniquelnstance
singletonData
instance() ---------- retourne une
singletonOperation() unique instance
getSingletonData()
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L Patrons de conception

LSchéma UML : le singleton

Une solution un peu rigide est de recourir au qualificatif static qui remplit
en partie ce role.

Toutefois la création d'une instance est plus flexible et plus évolutive
grace a I'héritage.

Ici cas simple héritage et concurrence peuvent notablement compliquer
les choses ...
http://java.sun.com/developer/technicalArticles/
Programming/singletons/ : attention tres avancé!


http://java.sun.com/developer/technicalArticles/Programming/singletons/
http://java.sun.com/developer/technicalArticles/Programming/singletons/

Patrons de conception

MonSingleton Minimal

public class MonSingleton {
// il est unique
private static MonSingleton _objet = new MonSingleton();

// le constructeur
private MonSingleton() {

//faut qd meme travailler un peu

}

// l’accesseur
public MonSingleton instance() { return _objet;}

Y // end

Jean-Claude Royer Architecture logicielle
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YonSingleton Minimal

L Patrons de conception

L

MonSingleton Minimal

Exercice : dans I'exemple des listes d'entiers par patron composite il
serait bien d'ajouter le singleton pour la liste vide ...

Exercice : imaginons que certaines fois j'ai besoin de cet objet mais
d'autre fois non alors comment faire pour l'instancier a la demande lors
du premier acces?



Patrons de conception

Patron : composite

> Le probleme : organiser des informations en liste ou en
structures plus complexes
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structures plus complexes

» Structurel pour des objets
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Patron : composite

> Le probleme : organiser des informations en liste ou en
structures plus complexes

» Structurel pour des objets

» Permet d'uniformiser les manipulations des objets de base et
des composés en utilisant la classe racine : Compound
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Patrons de conception

Patron : composite

> Le probleme : organiser des informations en liste ou en
structures plus complexes

» Structurel pour des objets

» Permet d'uniformiser les manipulations des objets de base et
des composés en utilisant la classe racine : Compound

» Exemple : arbre binaire, liste d'arité et de profondeur variable,
objets graphiques, ...
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Patrons de conception

Patron : composite

> Le probleme : organiser des informations en liste ou en
structures plus complexes

» Structurel pour des objets

» Permet d'uniformiser les manipulations des objets de base et
des composés en utilisant la classe racine : Compound

» Exemple : arbre binaire, liste d'arité et de profondeur variable,
objets graphiques, ...

» La solution passe par une organisation subtile liant héritage et
composition
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Patron : composite

L Patrons de conception

> Le probleme : orgar

des informations en lste ou en

manipulations des objets de base et
ntla classe racine  Conpound
fste d'arié et de profondeur varizbl,

LPatron : composite 4o composs e

 une organisation subtile fant héitage et

Attention I'implémentation dans un langage fortement typé peut-étre
délicate.

Bien siir ce schéma posséde de nombreuses variations suivants les
opérations et données définies dans les classes.

On peut également jouer sur le nombre de classe de base, sur la
cardinalité du lien de composition, la racine concréte ou abstraite etc.
Exercice : en principe cette cardinalité, dans le cas d'une racine
abstraite, ne devrait pas étre 0! pourquoi?



Patrons de conception

Schéma UML : le composite

Compound

operationGénérale()

Base

data

Composite

data

operationGénérale()

operationGénérale()
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Schéma UML : le composite

L Patrons de conception

LSchéma UML : le composite

Exemple d'application aux listes d'entiers donné dans les documents du
cours.

On peut enrichir les services de Composite avec des opérations d'ajouts
et d'acces aux éléments.

La définition des opérations du composite peut-étre purement récursive
ou itérative et dans ce cas il faut connaitre le nombre d'éléments au
niveau courant.

En général pas besoin de tester le type du composant, ¢a doit rester
exceptionnel et contrdlé.
http://www.javaworld.com/javaworld/jw-09-2002/
jw-0913-designpatterns.html : assez basique


http://www.javaworld.com/javaworld/jw-09-2002/jw-0913-designpatterns.html
http://www.javaworld.com/javaworld/jw-09-2002/jw-0913-designpatterns.html

Patrons de conception

Code Java du composite

// pensez auz attributs et conmstructeurs

public abstract class Compound {

// une methode

public abstract Type method ();
Y // end

public class Base extends Compound {
// redefinie
public Type method() { ... };

} // end

public class Composite extends Compound {
// redefintie
public Type method() { ... };

} // end

// les signatures peuvent Etre redéfinis
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L Patrons de conception

l—Code Java du composite

Compound : généralement des abstraites redéfinies dans les sous-classes.
Base : redéfinition assez triviale
Composite : redéfinition assez simple récursive ou itérative



Patrons de conception

» Avoir une structure aussi précise que possible mais extensible :
dans une liste “plate” les composants sont uniquement des
feuilles
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» Avoir une structure aussi précise que possible mais extensible :
dans une liste “plate” les composants sont uniquement des
feuilles

» Organiser logiquement les services : une méthode commune
doit avoir un profil dans la super-classe
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» Avoir une structure aussi précise que possible mais extensible :
dans une liste “plate” les composants sont uniquement des
feuilles

» Organiser logiquement les services : une méthode commune
doit avoir un profil dans la super-classe

» Eviter les tests de type, ou passer par une méthode adéquate
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» Avoir une structure aussi précise que possible mais extensible :
dans une liste “plate” les composants sont uniquement des
feuilles

» Organiser logiquement les services : une méthode commune
doit avoir un profil dans la super-classe

» Eviter les tests de type, ou passer par une méthode adéquate

» Exception ou pas exception ? : par exemple la suppression d'un
élément peut-étre placée dans Compound ou dans Composite
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Patrons de conception

» Avoir une structure aussi précise que possible mais extensible :
dans une liste “plate” les composants sont uniquement des
feuilles

» Organiser logiquement les services : une méthode commune
doit avoir un profil dans la super-classe

» Eviter les tests de type, ou passer par une méthode adéquate

» Exception ou pas exception ? : par exemple la suppression d'un
élément peut-étre placée dans Compound ou dans Composite

» Une politique uniforme récursive ou itérative de définition des
méthodes doit étre privilégiée
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L Patrons de conception

- Regles

> Avoir une structure aussi précise que possible mais extensible
dans une lste "plate" les composants sont uniquement des.
feilles

> Organiser logiquement le servies : une méthod commune.
it avoir un profil dans Ia super-classe

> Eviterle tests de type, ou passer par une méthode adéquate

> Exception ou pas exception? : par exemple Ia suppression d'un
élément peut.&tre placée dans Conpound ou dans Coxposite

> Une poltique uniforme récursive ou térative de défintion des
méthodes doit ure prviide



Patrons de conception

Patron : état

> Probleme assez classique de codage d'un aiguillage avec action
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Patron : état

> Probleme assez classique de codage d'un aiguillage avec action
» Utilisation du switch : un peu cablée
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Patron : état

> Probleme assez classique de codage d'un aiguillage avec action
» Utilisation du switch : un peu cablée

» Matrice de transition : bonne solution si le systeme de
transition varie
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Patron : état

v

Probléme assez classique de codage d'un aiguillage avec action

v

Utilisation du switch : un peu cablée

v

Matrice de transition : bonne solution si le systeme de
transition varie

Patron état : compromis intéressant car facilement extensible
et modulaire

v
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Patron : état

> Probleme assez classique de codage d'un aiguillage avec action
» Utilisation du switch : un peu cablée

» Matrice de transition : bonne solution si le systeme de
transition varie

» Patron état : compromis intéressant car facilement extensible
et modulaire

» Analyse, lexicale, syntaxique et compilation : GS1'!
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L Patrons de conception

ez classique de codage d'un aiguilage avec action
switeh - un peu cablée
> Matrce de transiton - bonne solution si e systéme de

transition vari

L Patron : état

faclement extensible

> Analyse,ledcale, syntasique et compllation - GS11

Probleme trés général du codage d'un ensemble d’aiguillage avec
exécution d'actions. Celles-ci pouvant étre de simple transformations de
I'entrée ou des actions complexes.

Beaucoup de solutions existent mais elles ne sont pas forcément
comparables en termes de maintenabilité, de modularité et de facilité de
mise en ceuvre.

www.informit.com/articles/printerfriendly.asp?p=28677


www.informit.com/articles/printerfriendly.asp?p=28677

Patrons de conception

Patron : état

> Le probléme : coder des états finis et des changements d’états
en gardant un systeme maintenable
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Patron : état

> Le probléme : coder des états finis et des changements d’états
en gardant un systeme maintenable

» Type comportemental pour un objet
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Patron : état

> Le probléme : coder des états finis et des changements d’états
en gardant un systeme maintenable

» Type comportemental pour un objet

» Exemple un ascenseur qui a un comportement différent
suivant qu'il monte, descend ou est a |'arrét, d’'une
présentation graphique ou d'une vue, etc
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Patrons de conception

Patron : état

> Le probléme : coder des états finis et des changements d’états
en gardant un systeme maintenable

» Type comportemental pour un objet

» Exemple un ascenseur qui a un comportement différent
suivant qu'il monte, descend ou est a |'arrét, d’'une
présentation graphique ou d'une vue, etc

> La solution : passe par I'isolation des états dans une classe et
la définition d'un “handler” pour associer les actions

Jean-Claude Royer Architecture logicielle



Patrons de conception

Schéma UML : le state

State Context
handle() state reguestsz
state.handle()
Statel State2
handle() handle()

Jean-Claude Royer
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Patrons de conception

Un exemple de “digit code”

Réaliser un controleur qui vérifie que la séquence “a,b ,c" a été
entré sur un clavier avec 4 touches “a,b, ¢, d”

0
caractére
reconnu a
blcld
notOK 1
au moins un alcld caractére
caractére erroné reconnu
albld b
2
caractére
alblcld reconnu

(o]
v
3
caractére
reconnu

OK
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L Patrons de conception

LUn exemple de “digit code”

C'est I'occasion de parler de machines a états et transitions!

Il existe de nombreux formalismes apparentés : automates, réseaux de
Petri, etc

Les états (les ronds) représentent des situations importantes du systeme
(ici il s'agit du nombre de caractére reconnu) ou des états dit stables.
Ensuite une fleche (ou transition) décrit les changements d'états
autorisés. Une transition porte une étiquette qui désigne un événement et
une action (ici la frappe d’'une touche).



Patrons de conception

Code Java

public abstract class State{
// avec mnommage exzplicite
protected String _label;
public String getLabel() { return _label;}

// public abstract State handle(char k); ou mieuz %ct
public State handle(char k) {return new State4(); }

}
public class State0 extends State{

public StateO0 () {_label = "O"; }
public State handle(char k) {

if (k==’A’) {
return new Statel ();

}
else {

return super.handle(k);
}
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L Patrons de conception

l—Code Java

Le code Java du programme correspondant est donné dans I'annexe.
Context= DigitCode.java, State=State.java
Les états sont des signetons ici ...



Patrons de conception

> Faire le diagramme avec le contexte, la classe abstraite état et
les sous-classes + les services a définir
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> Faire le diagramme avec le contexte, la classe abstraite état et
les sous-classes + les services a définir

» Utiliser I'héritage pour organiser et simplifier le comportement
d'aiguillage
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> Faire le diagramme avec le contexte, la classe abstraite état et
les sous-classes + les services a définir

» Utiliser I'héritage pour organiser et simplifier le comportement
d'aiguillage

> Penser au cas d’erreur qui peut étre le comportement par
défaut dans la super-classe
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> Faire le diagramme avec le contexte, la classe abstraite état et
les sous-classes + les services a définir

» Utiliser I'héritage pour organiser et simplifier le comportement
d'aiguillage

> Penser au cas d’erreur qui peut étre le comportement par
défaut dans la super-classe

» Préférer le nommage implicite (par la classe) plus simple et
plus évolutif
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Patrons de conception

> Faire le diagramme avec le contexte, la classe abstraite état et
les sous-classes + les services a définir

» Utiliser I'héritage pour organiser et simplifier le comportement
d'aiguillage

> Penser au cas d’erreur qui peut étre le comportement par
défaut dans la super-classe

» Préférer le nommage implicite (par la classe) plus simple et
plus évolutif

» L'état peut-étre un attribut d'un objet ou passé en parametre
des méthodes
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L Patrons de conception

L Regles

La solution de nommage implicite est la suivante : au lieu d'avoir un
champ avec ses accesseurs il suffit d’écrire dans la racine State :

public String getName () {return getClass().getName(); }

Nous utilisons ici le fait que nous avons accés a la classe de |'objet, et
que celle-ci est vue comme un objet et donc a des attributs.

La généralisation de ce genre de sport s'appelle la Métaprogrammation ...



Patrons de conception

Patron : observateur

> Le probléme : si deux entités sont dépendantes |'une de |'autre
et qu'il faut maintenir dynamiquement ce lien
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Patron : observateur

> Le probléme : si deux entités sont dépendantes |'une de |'autre
et qu'il faut maintenir dynamiquement ce lien

» Type comportemental pour un objet
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Patron : observateur

> Le probléme : si deux entités sont dépendantes |'une de |'autre
et qu'il faut maintenir dynamiquement ce lien

» Type comportemental pour un objet

» Exemple : des données et leur présentation graphique comme
dans le cas des IHM en général
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Patron : observateur

> Le probléme : si deux entités sont dépendantes |'une de |'autre
et qu'il faut maintenir dynamiquement ce lien

» Type comportemental pour un objet

» Exemple : des données et leur présentation graphique comme
dans le cas des IHM en général

» La solution passe par un double lien observateur - sujet
observé qu'il faut maintenir dynamiquement. Ce lien sert de
véhicule pour les notifications et les mises a jour.
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Patron : observateur

L Patrons de conception

LPatron : observateur

Tres utile si j'ai une donnée a présenter sous plusieurs vues qui doivent
toutes étre cohérentes avec ma donnée.

Les update sont propagés aux observateurs qui vont alors remettre a jour
I'état observé (getState).

Subject dispose d'une interface pour gérer (ajout/suppression) les
observateurs.

Le MVC, vu ou a voir en IHM, peut s'implémenter a I'aide de ce patron.
Ce patron existe de fagon native dans java.util -
Observer/Observable

Sert a la conception des GUI : sujet concret : événement source et objet
concret écouteur d'événement.



Patrons de conception

Schéma UML : 'observateur

Subject
attach(Observer) observers Observer
detach(Observer) update()
notify() .
for all e in observers
do e.update()

SCUE?; ;fsttsal:g??rt ConcreteObserver

getState() : T' subject observerState

setState(t:T) update() .

.5 return subjectState() .
observerState=
subjectState := t subject.getState()
notify()

Jean-Claude Royer

Architecture logicielle




2010-11-03

Architecture logicielle

Schéma UML

L Patrons de conception

I—Schéma UML : I'observateur

On pourrait également parler du visiteur qui permet une meilleure
séparation entre traitement et données.




Exemples d’API

Exemple d'API

» Pomme d'Api ou dieu égyptien?
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Exemples d’API

Exemple d'API

» Pomme d'Api ou dieu égyptien?

» Application Programming Interface
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Exemples d’API

Exemple d'API

» Pomme d'Api ou dieu égyptien?
» Application Programming Interface

» http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/
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> Usiltaire javap

Nous en verrons d'autres exemples avec la plupart des applications et
outils pour Java
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javap java.lang.String

Compiled from "String.java" public final class java.lang.String
extends java.lang.Object

implements java.io.Serializable, java.lang.Comparable, java.lang.C
public static final java.util.Comparator CASE_INSENSITIVE_ORDER;

public int hashCode();
public int length();

static {};

public java.lang.String();
public byte[] getBytes(O;
public char[] toCharArray();
public char charAt(int);
public int indexOf (int);
public int lastIndex0f (int);
public int indexOf (int,int);
public int lastIndexOf (int,int);
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