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Programmation
Orientee-Objet

® "Controlling complexity is the essence of
computer programming.”
(Brian Kernighan)

® Programmation procéedurale : Donnees,
Operations

® Programmation orientee-objet : (Données +
Operations)



Regles de bonne
pratique

® [ow Coupling
® High Cohesion

® http://en.wikipedia.org/wiki/GRASP_(Object Oriented Design)



Coupling / Dependance

e Attribut

® Parametre de methode
® Variable locale

® Valeur de retour

® Heritage ou implémentation



Low Coupling

Le couplage est une mesure de la dependance
d’un classe envers d’autres classes

Limiter le couplage est essentiel pour un code
maintenable

On doit pouvoir modifier une classe sans
toucher aux autres

Valable pour les parties de I'application
susceptible de changer



Low coupling:
Loi de Demeter

® A qui une methode peut-elle envoyer un message!

® Uniquement a:

'objet courant: this
un parametre de la methode

un attribut ou un element d’une collection en
attribut

un objet cree a l'interieur de la méthode



Low coupling:
Loi de Demeter

® Le but est d’éviter que la classe ne depende
d’objets ‘eloignes’

® En d’autres mots: “Don’t talk to strangers”

® Eviter d’avoir des appels en chaine
(augmente le couplage):
sale.getPayment () .getAmount ()



High Cohesion

Un objet forme un tout

Une partie d’'un objet ne constitue pas un
objet

ldéalement, toutes les méthodes d'une classe
utilisent toutes ses donnees



Design Patterns



Qu'est-ce qu'un
pattern !



Solution a un probleme
connu

® Nom

® Description du probleme

® Description de la solution : structure,
participants, collaborations

® |ntention

e Consequences



lterator

Probleme : on désire acceder aux elements
d'une collection indépendamment de la
structure de celle-ci

Solution : passer par un iterator qui definit
les méthodes hasNext() et next()

Consequences : plus haut niveau
d'abstraction mais perte de flexibilité

Categorie : comportemental
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lterator

P ———————ay

Collection

|

http://java.sun.com/docs/books/tutorial/collections/interfaces/index.html
13


http://java.sun.com/docs/books/tutorial/collections/interfaces/index.html
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/collections/interfaces/index.html

lterator

Thingy
| 1
Iterator » Collection
hasNext() : Boolean iterator(): Iterator<Thingy>

next() : Object #
‘ List \ ‘ Array \ ‘ \




Iterator & Java For Loops

for(int i=0 ; i<basket.size(); i++) {
Egg egg = basket.get(i);
egg.break();

for(Iterator<Egg> itereEggs = basket.iterator(); itereEggs.hasNext(); ) {
Egg egg = iterEggs.next();
egg.break();



Iterator & Java For Loops

for(int i=0 ; i<basket.size(); i++) {
Egg egg = basket.get(i);
egg.break();

for(Iterator<Egg> itereEggs = basket.iterator(); itereEggs.hasNext(); ) {
Egg egg = iterEggs.next();
egg.break();

for(Egg egg: basket) {
egg.break();



Observer

Probleme : plusieurs objets, les
observateurs, sont notifies lorsqu’un objet,
le sujet, change d’etat

Solution : Remplacer la dependance de B par
une dependance sur une interface
minimaliste

Consequences : couplage abstrait,
broadcast, mises a jour en cascade

Categorie : Structurel
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Observer Pattern

» 1 *

Subject > Observer
Attach(Observer) Update)
Detach(Observer)

Notify() 0------------ft--—- |

for all o in observers
y o-Update()




Observer

Un observateur observe des observables.

En cas de notification, les observateurs
effectuent une action en fonction des
informations qui viennent des observables.

La notion d’observateur/observable permet de
coupler des modules de fagon a reduire les
dependances aux seuls phenomenes observes.

Notion d’événements.



Exemple

\
\
\

<<implements>>
\

MultiEditor

JFrame
JButton
JPanel
JTextArea

Observer Subject
+update() 1 +attach(Observer)
B +notifyObservers()

I
|
|
1
<<implements>>
|

|
Document

String text

<<constructor>> MultiEditor(Document)
buildUI()

+setText(String)

main()

+getText() : String




Command

Probleme : annuler et/ou sauvegarder des
actions

Solution : representer chaque action par une
instance d'une classe

Consequences : supporte logging, undo, redo

Categorie : comportemental
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Sans Command Pattern

‘ : Client operation,. : Object
opera
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Avec Command Pattern

: Client o : Object

operation()

addOperation(cmd) l

T 1.1 : operation

—>
1: t
: Invoker T : Command
addOperation(Command) ¢ 1 « | execute() o---
undo() ! Chistor P! unexecute()
redo() ! y '|

. |
| |
|

1
history.add(cmd) .
|cmd.execute() | |0.0perat1on() |
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Exemple

cmd.Execute();
if (cmd is UndoableCommand)

Document

Text

Command

commandStack.Push(cmd);

CommandManager

Execute()

Execute(Command)
Undo()

commandStack

UndoableCommand

Undo()

BoldCommand

CutCommand

Execute()

Undo()

Execute()
Undo()

|commandStack.Pop().Undo() I

PasteCommand
Execute()
Undo()




Exemple
| : Client | [:CommandManager | [ :Document |

L new(Document) | o :

execute(bc) : %'I :

push(bc) E :

E execute() i : E

| setBold '
: - [ : >|j

|: undo() : : |

> | !

cmd = pop() : |

| undo() : :

>
N unsetBold() :



Composite

Probleme : representer des donnees
possedant des caracteristiques recursives

Solution : definir une classe abstraite dont
herite les contenus et les conteneurs

Consequences : facile d’ajouter des contenus
et conteneurs, simplifie le code client

Categorie : structurel
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Composite

Component

operation()

Leaf

operation()

Fruit

operation()

28

Composite

operation() o----

for all o in children {
o.operation()

|

ch-ilaren



Exemple

Graphic forall g in graphics
"Draw() g.Draw()
Add(Graphic)

Remove(Graphic)

GetChiid(int

graphics
Q
I Line | Rectangle Text _ Picture /
Draw Draw() Draw Draw() 6!
Add(Graphic g)
Remove(Graphic)
GetChild(int

‘ add g to list of graphics |
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Observer Pattern

» 1 *

Subject > Observer
Attach(Observer) Update)
Detach(Observer)

Notify() 0------------ft--—- |

for all o in observers
y o-Update()

32




Le patron
Model-View-Controller

Architecture de la partie
interface utilisateur d’une
application

Séparation en 3 parties:
® Modele: données
® Vue:interface visuelle

® Controleur:interactions

Controller I




Modele

Garant de 'integrité des
donnees

Le seul 2 modifier les
données

Ne connait ni la vue, ni le
controleur.

Interagit avec la vue via un
Observer (decouplage)

Controller B




Vue

Presente les donneées

Recoit les actions des utilisateurs et

les transmettre a un controleur Controller

La vue connait le modele, et est
notifie par Observer de tout

changement
g Cmm e

Model

La vue ne connait pas les
controleurs et les notifie via un
Observer



Controller

Recoit les événements de laVue

Transforme ces événements en
mises a jour a effectuer sur le
modele

Le controleur connait la vue car
doit comprendre les événements

Le controleur connait le modele
et lui transmet les mises a jour

Controller

|
View ‘< -------------- Modlel

J




Resume

Lutilisateur clique sur quelque chose

La vue recoit le click et notifie tous les
controleurs intéressés

Le controdleur analyse 'événement et
demande au modele de faire les mises a
jour correspondantes

Le modele met a jour les données et
notifie les Observer (la vue)

La vue se met en jour en demandant au
modele les données nécessaires

Controller

|
View ‘< -------------- Modlel

J




