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Partie | : Introduction a UML

Diagrammes de classes et de séquences
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Classes, méthodes et attributs

Form

- color : char
- filled : boolean

<<constructor>> Form(origin : point, color : char)
+ getColor() : char

+ getFilled() : boolean

+ setFilled(filled : boolean)

+ move(x :int, y : int)

+ isOn(p : Point) : boolean

+ areal() : double

+ perimeter() : double

Encapsulation :
+ . public
- . private
# . protected
~ . package-private

Les types sont preécisés a I'aide d’un

A

A

Le constructeur est précede par <<constructor>>

Les membres statiques sont soulignés

Nom de la classe

Attributs
Méthodes
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Association, composition, agrégation

Association : Une personne travaille pour une et une seule compagnie

1
Person Compan |
|_ WOrKs pany

Agrégation : Une personne posséde entre 0 et n comptes

)..2 .
Person has Account |

Composition : Une personne a un et un seul cerveau

1
has Brain |

Cardinalites :
* n,m..* ou n>0 et m>=0

»

|

Person

I

Par défaut, la cardinalité est un.

Dans une composition, la cardinalité du coté de I'agrégat ne peut étre que |
ou 0..1

Le nom de I'association est facultatif
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Heéritage

Form

- color : char

- filled : boolean

<<constructor>> Form(origin : point, color : char)
+ getColor() : char

+ getFilled() : boolean

+ setFilled(filled : boolean)

+ move(x :int, y : int)

+ isOn(p : Point) : boolean

+ area() : double

+ perimeter() : double

D - Symbole d’héritage

Circle

- radius : double

<<constructor>> Circle{center : Point, radius : double, color : color)
+ isOn(p : Point) : boolean

+ area() : double

+ perimeter() : double

# distanceToCenter() : double

Les methodes redéfinies sont réécrites dans la classe fille ainsi que les
méthodes et attributs supplémentaires.
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Classes abstraites et interfaces

Interfaces :
Stéréotype <<interface>> avant le

nom de l'interface.

Symbole d'implémentation
en pointillés.
Classes abstraites :
Nom des classes et méthodes
. . . <<interface>> || <<interface>>
abstraites en italique Interfaced Interface2

- aF;:'I,c?b stractClass <<interfac‘e>> Mtylnterface

+ doSomething() TR -
. doSomething(i :int, x: double)
+ doAnotherThing() doSomethingElse(s : String) : int

_ My(flass
+ doSomething(i :int, x: double)

+ doSomethinaElseSs . Stringz :int
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Diagramme de classes UML

Form =
- color : char _ Point
- filled : boolean +x -int
Illustration <<constructor>> Form(origin : point, color : char) +y - int _ _ i

+ draw() 1 0..*] + getColor() : char lo— <<gonstruc10r>? Point(x : int, y : int)
+ addForm(f : Form) [®— + getFilled() : boolean y ||+ distanceToPoint(p : Point) : double
+ removeForm(f : Form) + setFilled(filled : boolean) ~ move(x : int, y : int)
- + move(x : int. y: int) 1

4 isOn(p : Point) : boolean

+ area() : double

+ perimeter() : double 1

Circle Line

- radius : double
<<constructor>> Circle{center : Point, radius : double, color : color)
+ isOn(p : Point) : boolean

+ area() : double

+ perimeter() : double

# distanceToCenter() : double

<<constructor>> Line(firstPoint : Point, secondPoint : Point, color : char)
+ move(x :int \y :int)

+ isOn(p : Point) : boolean

+ perimeter() : double

Rectangle
-length @ int
- width : int
<<constructor>> Rectangle(origin : Point, length : int, width int, color :
char) <‘| Square
+ getLength() : int <<constructor>> Sauareioriain : Point, length . int, color : chari

+ getWidth() : int
+ isOn(p : Point) : boolean
+ area() : double

+ perimeter() : double
e
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Diagramme de seéquences

Permet de représenter un scénario d’envoi de messages entre
objets (plus de détails dans le cours).

aStudent: Student . Seminar : Course

enrollStudent(aStudent)

|
I
|
|
|
I
|

isStudentEligible(aStudent)
getSeminarHistory()
_______________________ ________s_emiggk_iis_to_ry______}
. ____ __ eligbilityStatus

S ORMS AN AN R AR R |

]
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Partie 2 : Regles de bonnes pratiques OO
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Bonnes pratiques de conception OO

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

Quelques principes :
Expert d'information (celui qui sait le fait)

Couplage faible
Forte coheésion

Loi de Demeter (Don’t talk to strangers)

Ces principes sont tires des principes GRASP [I].
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Couplage et cohesion

Couplage faible

Le couplage mesure la dépendance entre des classes.
Dependance : héritage, attributs, arguments, ...

Faible : reduit I'impact des changements dans une classe.

Forte cohésion
La cohésion mesure la compreéhensibilité des classes.

Pour etre compreéhensible, une classe doit avoir des
responsabilités cohérentes.

Fort : faciliter la maintenance et l'utilisation d’une classe.

Ces deux regles sont liees.
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Loi de Demeter

Cas particulier du couplage faible.
La loi dit qu’on ne peut envoyer des messages qu’a :

un argument passe

un objet que I'on a crée
self et super

Probleme :
Indirect Provider -
Provider + indirectProvider provider Client
doSomething getProvider( )

provider.getProvider().doSomething( )\

or
provider.indirectProvider.doSomething

2]
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Loi de Demeter : solution

Carburetor

Engine

+fuelValveOpen

Step 1

Carburetor

Car

+ carburator

- engine

/

+ increaseSpeed()
e ___________________________ _J

-
| engine.carburetor.fuelValveOpen = true |

Engine

Car

+fuelValveOpen

Step 2

- carburator

speedUp()

Carburetor

‘ carburetor.fuelValveOpen = true |

Engine

- carburator

- fuelValveOpen

+ openFuelValve

fuelValveOpen = true

- engine

+ increaseSpeed()

| engine.speedUp() |

Car

speedUp()

| carburetor.openFuelValve() |

- engine
+ increaseSpeed()

‘engine.speedUp() | [2]
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Partie 3 : Design Patterns (1)



UNIVERSITE
LIBRE
DE BRUXELLES

Patrons de conception

Concept de genie logiciel visant a resoudre des problemes
récurrents d’architecture et de conception logiciel.

Formalisation de bonnes pratiques

Capitalisation de I'expérience appliquée a la conception
Formalises en 1995 par le « Gang of four » [2]

Aussi appellés « Design patterns » ou « Motifs de
conception ».
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Patrons de conception GoF

Trois grandes familles :

Patrons de construction
instancier et configurer des classes et des objets
Patrons structuraux

organiser les classes d’un programme en séparant
'interface de 'implémentation

Patrons comportementaux
organiser les objets pour que ceux-ci collaborent
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Patron de conception Observer

Probleme
Plusieurs objets A, les observateurs, sont notifies lorsqu’un objet B,
le sujet, change d’etat

Solution
Remplacer la dependance de B vers A par une dépendance sur une
interface minimaliste

Conséquences
Couplage abstrait, broadcast, mises a jour en cascade

Catégorie
Structurel
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Patron de conception 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 fagcon a réeduire les dependances aux seuls
phenomenes observes.

Notions d’événements (voir cours sur les
événements)
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Patron de conception Observer

- 1
Subject Observer
Attach(Observer) Update(
Detach(Observer)
Notify() 0----------------
e

for all o in observers
) o-Update()
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Patron de conception Observer : exemple

Observer * Subject
+Topdate) 1 +attach(Observer)
P +notifyObservers()

\ ,lt
\
\

<<implements>>
\

<<implements>>

MultiEditor :
JFrame :
JButton Document
JPanel * 1| String text
JTextArea +setText(String)
<<constructor>> MultiEditor(Document) +getText() : String
buildUI()
main()
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Patron de conception Command

Probleme
Annuler et/ou sauvegarder des actions sur des objets

Solution
Un objet encapsule toute l'information necessaire pour appeler une
meéthode plus tard (nom, propriétaire, parametres, ...)

Conséquences
Support de I'historique, de I'annulation de commande, ...

Catégorie
Comportemental
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Command Pattern : structure

At some time asks 10
execute the command

Creates the ConcreteComman
and sets its receiver

Invoker

<<interface>>
Command

Receiver

+ execute()

ConcreteCommand

+ Action()

+ execute()

At some time asks 10
execute the command

Receiver — Action() |
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Command Pattern : exemple

Document

Text

receiver
Command

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

commandStack.Push(cmd);

CommandManager

Execute()

Execute(Command)
Undo()

commandStack

UndoableCommand
Undo()
 BoldCommand | [ CutCommand
Execute() Execute()
Undo() Undo()

|commandStack.Pop().Undo() l

PasteCommand
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Command Pattern : exemple
| : Client | [:CommandManager | [ :Document |

| new(Document) E > i

T be : BoldCommand |

execute(bc) 1 % :

push(bc) : :

E execute() o : E

: setBold !
: T [ ! >E:|

|: undo() E : .

—» | I

cmd = pop() ! |

: d ' E

! undo() " |

: - D unsetBold() ':
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Le patron Model-View-Controller

_> Controleur

Vue K “““““““ >‘l Modele
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Model-View-Controller

Pas un pattern en tant que tel mais une méthode de conception
pour organiser Parchitecture d’une application avec
interface graphique.

Controleur

Vue < “““““““““ Modele

On divise I'application entre :
Modele (de données, connection avec la DB, etc, notification de la vue)

Vue (présentation, interface, notification du controleur, répond aux
notifications du modele)

Controleur (logique de contrdle, synchronisation, répond aux
notifications de la vue)
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Modele

Comportement de |'application :

traitement des données

interaction avec la base de données

garanti I'intégrité des données

signale a la vue que les
données ont changeé
(via un événement)

> Controleur
= === -

Vue l< “““““““ J Modele

Le modele est le seul a modifier les données, il est le

garant de ces donneées.
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Vue
Interface avec laquelle I'utilisateur interagit
Deux roles :
Présenter les résultats renvoyés par le modele
Recevoir les actions des utilisateurs (click,, ...) et
transmettre au controleur. |
(via un événement) (mmmm o > It

|
|
|
|
|
|

Vue < “““““““““ Modéele

N’effectue aucun traitement, ne fait qu’afficher les
donnees du modele.
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Controleur

Gestion des évements pour mettre a jour la vue ou
le modele.

Synchronise la vue et le modele.

Recoit les notifications de la vue, met a jour le modele au
besoin et avertit la vue que les donnees ont changé pour
que celle-ci se mette a jour.

Contrdleur
——————— >

Le controleur ne
modifie aucune P .
donnee.

Le controleur est composé des méthodes de
gestion d’événement.
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En resume

Lutilisateur clique sur quelque chose (->notification)
La requéte est analysée par le controleur
Le controleur demande au modéle de faire ces changements

Le contréleur renvoie la vue adaptee, si le modéle ne I'a pas deja
fait.

> Controleur
== - —--

Plein = association

______________ ., Pointillés = notifications
Vue Modele
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MVC : Regles de base

Le modéle ne peut pas connaitre la vue.

La vue peut connaitre le modele (et
Putilise en lecture seule).
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