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Un exemple

. un jeu de dés
r Le joueua lance 10 x 2 dés
r Si le lotal fait 7, il marque '10 points à

son scoae
r Ên fin de pârtie, son score est inscrit

dans le tableau des scores.

Méthode de Conception Orientée Objet

example (in english)...
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Le Rational Unified Process
(RUP)

r Les conseils {9uide/démârche) sur les étapes
à franchir pour réalisea une anâlyse ou une
conception s'appellent le B!9q:dé {process)
d'analyse ou de conception

. RUP = Processus développé par Rational
(G€dy Booch, lvar Jacobson, James
Rumbaugh.)

Bibliographie

r Design pattern (GOF = "Gàng OF Four",
Gamma et al.)

r System of patterns (Buschman et al.)
r Applying UML ênd Patterns (Lâman)
r Analysis Pettems (Fowler)
r Sur le WEB:

- Ceùs Links : http:/,Iwww cetus-links.org/



UML

. Une notâtion oraDhioue ou fofinairsme
esl utilisée pour exprimer une ênalyse
ou unê conception

r UML = Unified ModeJing Languâge
Langage LJnifié de Modélisation

r UML = Une dizeine de fomalismes ou
noiations graphiques

Use case View

. D'abord les use cases
dâns la ( use case view )
de Rational Rose

r un €s d'(nilÈ3rion 6l uÎ€
interadiqr typique

enùe un uùtisateur
er un sysGme inlo.m31t@

r tÈur e5 d uiirielion typiqù€s pour un ran€ns)t de

( renre s gras u. ætiajn tens ,
{ indexer uî d@rent,

€ptue uæ tonction vtsilte pq. tutiisièùr
æ!l èr.e simpla ou complexe
s un but préds pour l'utilieieur

Use case View

."\.
, .  _. . ._;**

Use case View

. Ensuite la description des use câses
par des diagrammes d'activités (tjs dans
la use case view ( sous ) Ie use case
décnt)

-,



Use case View

a llollDlæ stùe s@F

Logical View

r Description des classes
dans le <logicâlview)

Logical View

. Description des use cases de
réalisation dans la logical view et
description des relâtions dâns un
diagràmme de use cases nommé
Réalisations

Logical View

. Description des inte€ctions entre objets
pout la mise en ceuvre cles use câses
de ntali6ation.

Logical View

Logical View



Logical View

Logical View

r Une nouvelle classe âppâraît
( Rândomizer )ù

r Une nouvelle mélhode de Die apparait
( setvêlue )

r Que fêit on du résultat du lancer de dé ?

Logical View

:* '

Observer (Observateur)
. Dépendance Un-à-Plusieuas entre

objetsi des changements d'un objet
devront êhe automatiquement notifrés
aux ooserva€uls

.__- .i=- ,,*
r,. l i l -  l .  , l,.i4+ 9'  1. '

Observer: Applicabilité

. Un changement d'un objet nécessite le
changement d'un ensemble ( indéfini ,
d'autres objets

r Un obiet devrait être capêble d'en
notiller d'autres qui peuvent ne pas êlre
connus au début

4
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Observer: Structure
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Obsewer: Conséquences

. Couplage abstÉit entre un sujêt et des
obseûaæurs

r Suppo(e la communication par diffusion
. Difficile à mainten,r

Observer: Structure (en I-IML)

f : l

Logical View

r Description des états et des transiiions
d ètat pour le6 classes importanles dans lê
logicâlview (Die par exemple ci-€près).

Logical View Component View

r Description des composants logiciels
implémentant les classes

j I a-



Deployment View

r Description des composanls mâtériels
sul lesquels tournent les composants
logiciels

RUP en un clin d'ceil

. 4 vues qui se complèlent les unès les
autres et qu'on augmente au fur et à
mesure de I'avancemenl dans le proiet

-Componentview
- Deployment view

Original definition (C. Alexander)

f . r .xânp1eÉ:ÙPr's l

F'F! ND/O]T FUIE

ù.crlptlô. d,6 p..blè!. .é.Ût6t èr d..
!!.naLr lisE. d,uè rolutis 9énû.1. i

Historique des pattems
Définition el lypologie des patlems
Lês pâtterG d ânalys€
Les Patterns de conceptlon
Les pattems de progrâmmâtioô
lJ[,lL et la représ€ntetion des patterns
Pattarns, composants, framoworl(s el tooikits

r A I'origine, en 19û1, Ch.istopher
Alexander décrii des pattems dans le
domaine de l'architecture (Description
èn langage naturel {-10 pages par
pattern))
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Exemple :
Pattern No 112 d'Alexander
. Norn : Transition d'entrée

' Qlgi : Uentrée cÉe une transition du monde
exÉ.iêur vers ur univers intédeur, plus privé

r Poùmuoi : L'entee dans un bàtiment
influence la laçon clonl on va se sentir à
finéneur

r Qge!!!: Pour la conceplion d€ systèmes
d'accès et d entré€ lour les maisons. les
cliniques.les magasins, les églis€s, êtc.

. Comment : Cé€r un espacê de lransiton
enùe la tue et la por€ d'entrée Marquer te
ch€minement dâns I'esoâce d€ transition oâr
!n châng€ment de lumière, un changement

. Pâttems on relslion : vre Zen (No 134), mur
dê jârdin (No 173)

Définitions

reêt :
Descdption d un problème écun€nt et des
grândes lignes d'une solirùon généràle à ce
problèm6 (Alexander).

Description d une micro-archilecturo
pennethnt la résôlution d un problème dans
un coôtexte donné. ll est abstrail

Son implémentation doit se tuire à cnaque
cas concrel d'utilisation

Tvnoloeie des patterns

. Lês pattomg pour l'analy6e

r Lea pattems pour la conception

r LeË patte.ns pou.la programmation

r ldiomê (ou oattem de orocremmation) :
Résull€t de lâ définition, dans un,argage
donné d'une méthode d'implémentation d'un
trait absent dans c€ tangage

! Par exemple, I'héritâge multiple doit étrê
implémenté par un idiome eî Smâlltâtkslols
qu en C++ il est présent.

. St.atêgies and Pattoms for
bullding Obiêct ttodol3

r /qnalysis Paitehs

r Dâtâ ilodels Paftems
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Les Datterns pour lâ conceDtion

Les patterns pouf la concepton sont
aussi appelés Design Patterns :

I GOF

. Siemêns Group

L€s Datterns Dour I'anâlvse

Coâd Oti6ct-Orienled Pattem

r !!49: nOû d0 pâttoffl

r struclure : Représentetion graphique de lâ
structure statique des classes m'ses sr
ceuvre dans le pâttern

r tllical obieci in!6ractions: Spécifcations des
servrces des objets

I Bxamoles : énumération d exemples
r combinâtiotg liste des pallems pouvant être

. !9!e9 ExplicaÙon supplémentaire
néc$sairs à la bonne compéhensaon ds

Les Datterns pour la
orogrammation ou idiomes

. ldiomes pour le C++ (Coplien, .-.)

ldiomes pour Smalltâik (K. Beck)

ldiomes pour Jâva

Les Obiect-Orientcd oatterns
de Coad

. Peter Coad a défini ên 1995 des strâtêgies
(146) et des pâltems (31) pour construre d€s

. Coad Objsct4 ented Pait€m = Senupbt
(Name , Structure, typical obiecl itterâctrons,

E)€mples, Combinat'onÊ, notes )

.13sPé@HilMb.



Eiedpk .L ptrÈÉ de Co.d
*14 ( con6iner cùmcnr, Pdnm .ggeÊrlè paitlms

i14 rCùia'ne. Contnr 'Pbhem

Dêsc.iplion d€6 p.ttemr pé3on!és sn 1997:
. Iit{q r nom du Patlem
t section : . Typ€ , du pattem
r Pnncjoe de modélisâtion : Expæssion de

règle d€ bonne conduile pour solutionner lê

I Descripion d*criptton des diff6rents
cantext€s où le pâttem est utile

. St uclure: Utilisâtion de modèles pou.
rcpÉsenter ia stuciJre stat que, les
inleraciions, les cycies de vie.

r Elcalbg : dêscrption d'exemples tirés de lâ
réalité des ent€Pnses

Organizâtion Hierarchies
Organizalon Slructure

Pârty Ïype Generâlizations
Hierarchic AccountâbililY

Quan$ty

Observatroo

Ent€rpise Segment

. Queloues (Supoolt Pâttems, d€ Fowlêr
rwo-Tier Architscture
Three-Taor Arcnhacture
P.esêîtâUon aîd Applic€tion Logic
Dâtâbâse Interâction .

r NB : Les Suppott Pattêms dê Fowler sont èn
feit des desrgn Pattems.

Etemple de ûNttern d'anslwe de Fowler

I Ijlre : "Account (comple)
r Seclion : "lnvénlory and Accounting
. Principe de m.ldélisation : Pour mémonser

I'histoiæ des modilications d'uôe wleur,
utiliser un comDie Dour celte valêur.

. Descriotion : Dâns de nombreux domaanos, il
est impodânt de conserve. en momorre non
seulem€nt la vâlêufde quelque cho6e mas
âussilôs détarls de chaque modification
affectânt cetle valeur. Le solde, qui
rÊpésente la valeu|. courante d! compùê, est
le Ésultat dê loutes l€s entrées âssociées eu



. Pésênlâtion en 1996 de modèles de
donnees Ë-A de lrâut niv€au représ€otâtfs
des domain€s d activités dos entreprises

- the Enlerpnsê end lts Wond
- Thrnqs ot lhe Enlêrprts

- Pro.€d!r6 and Adiviliès

- Mâlôrial Requi€mâl Planninq
Pr@s5 lUâôùtadunng

The Enterprise and lts Wodd

Employeê Assqnm€nls
oruan|zatrons

G€ogfâphrc Locatlons

Things of the Enterprise

Products and Product TYPes
tavenlory
Structure

Contracts

Purdrâse Ordêrs ând Sales Orders
User specificat'ons
Cont|act Roles
Employment Contracts
Marketing Rêgions and Districls
Delive es Of Ptoduc{s and S€rvic€s

Procedures and Activities

Dividing Activities

Kinds of Works o|deÉ
lvâintensnce Wotis Oftl€rs
Producùon ode|s

l0



Accounting

8æic Bookkeepng

Experce

cosl of Good Sold

Time and Budg€ts

The Laboratory

Samples, Tests ând Obsewations

Tests as Activities

Material Requirement Planning

Planning Finished Prodocts

;he Mênufacturing Planning Model
The Planning Model

Process Manuiacturing

Struclure and Fluicl Patns

Monitoring Processes
Tags and Measudng Points
The Laboratory

L€s Datterns Dour lâ conceDtion

Les <d)esign Patterns>) du GoF

. catâlogue de patterns de concepùon dêfini paf

tGammâ gsl

r Tentetrve d'établissement de li€ns anÛÊ
pâtiêrns pour foumir d€s éléments cohérentB

. {GoF) Design pattern = Ouâdtupl€l

{pattem nsme, problem, sotution comequences)

n



. ] .L

CoF Paftern
pattem name, problcm, solutiorr. consequences

. æI! IEIq: nom du pattem en clarr
r oroblem : d$cripbon des conditions

Ftppticarion. contrenl ta oescnption ou

r soluton descnpîon des éléments (objets.
êlalions, rêspo'tsâbilités, collâboralions)
ærmêtlant de concevok la solulioo au

. çq!gæ!g!çeq : desc.iplion des dsultats de
l'âpplic€tion du psttem sur le systetne
Conlient la description des efiets induG pâr
cette âpplication

ra*i;;J*-

Structuc du Composite (en tML)

- cmGition d Ôbiers en dôs strlclu@s ârlo|e5gt6 pouf
r€presênier dès hiérârcni6 @mposnt'compoæ

- TÊii6n$t ùnique des oqels ifldivdùels ei de ld6

. !!1o!iE!er :
Lê âooh€lions c6gnoues led'leu6 de d6si. hFlôû6

oe eoô*rutron *ti.+nanque) peftned a lÙDteleu'de
@n31i! € des drâs€î4es côrnp€r6 à pào' de simprs

- Cê pâtêm décnl l llilielion de lâ @mposition écursve

lîdic€tion d'utilisation :
Représnte. des hiéErdies de I hdiudù â I ens@Dia

- T€iler ùnifomémnt tous lè! objets de 16 sttucbre

1;;"1

- t 
-t 

. )_.
l1t till i.:r

t2



. Constihrsnts :
c@pocant il dèdaæ I irnedae d6 otiets

êntrenl dac b @fipo6ihoô ll iûprénenle e
@mporlerenl pa. détaul de I inisrfac€ cômmuæ
â loul616 c13$es. lldédâfè ùæ interJ-æ pou.
àcéder à s6 @6posânls enfanls €t l$ !éer

- Fdille r erle définn b 6mporlsent d obAs
priniù'fs da6 lâ coùpoGilion.

- CompGiié: ll defnil le @dpo'1ænt d6
c$poenrs dolés rt6slants. ll stod(e res
@mposnls èntân15 n iddéftnle lès opè.àt@ns
liæ6 aux ônlânls rlâns l'iilerfaæ Conpo6ânl

- ciern tunipule 16 objets de la ffip6iiion à
I aijè de a intêrfæ Comp6ànl.

. lmolémentation :
Plusieuls poinls de vue à pændre on

compte (geslon explûtô des parents,
padagede composents, )

r Exemoles de cod6 :

r Utilbâtions remarouables :
MVC. ETt+

. Modèles êooarentés :
Chalnes de Responsâbilité, Décorateur,

Poids Mouche, ltétaieur, visit€ur

. Collâborâtions l
- Les c[4r5 ùtliænl I irnerfâcê d6 la da$e

Conposnl pour manipuler les objeb de lâ
stroclu.e. si l obiel ët unè Feuillê. lâ roquétô 6l
ùailée difeleûlent. sic6i un compositè, il
t6nsfère la €q0êle à sæ æmposanG

r conséouencês :
- o6inilim de niéafdrÈ dê dæs.
- Têilsd€nl â I idonlique des struclùres

compôÊites €t ds objers individuè]3
- Fac é d ajôutêr dâ ndvéau ænpoer{s

Les <Desisn Pattems) du
Siemens Group

. lBuschmann 96] définit 14 sections :

(Name, Also known as , Example,
Context, Prcblem , Solution , Slructure ,
Dynamics, lmplementation, Example
resolved, Vâaiânts, Knows uses,
Consequences,See also)

r Dvnamics : sénaios typiquês du
comDortement du pâttem, illusbé à I'aid€ de
OMSC (Object Messâge Sequence Chârts).

r bdengdalb0: gr.ride pour l'implémentation
du paiem. ce ne sont qse des suggestions
fillustrâtion des implémentalions est fâit6 en
C++. Sm€llt8lk et Jâva.

r Bqqglelcêsllell: discussion sur un (des)
aspects importânt{s) pour rêsoudre !e
pmblème, êspect(s) pâs encore coovert(s)
dâos les se.lions Solution Slructure,
Dynamcs, lmplementatjon

. Vanants: dêscaption brève dê vanantes ou
de sDécialÉaiaon du Dattem.

I Knows us€s : cas d utilisation du patEm
éférenés et tirés de sFtèmes exlstânt

r M@: nom du pettam
. Also known as : synonymes du pâttern déc t
. Ëxâmple : un exemple d|] monde Éel

monlrânl Iexistence du problème et le besoin
de céalion de c€ patban.

r Conten: les situâtions dans lesquêlles Ie
pâttem peut êtle appliqué-

. Prcbleq: le problème iôsolu pâr le pattêrn,
fais€nt aooaraitæ ses forces et sê3 l''nil6s

. Solution: le principe de solution fondamenlal
choisi. Chaque composant participant au
pattêrn esi décrit à t'aide des ca.tes CRC.

. Struclure : spéolication détaillée des âsp€cts
slrùdurels du Dattêrn {uûlisâtion du "class
Diasrarn" d'OMT)

13



r Conseqr.iences : les bénéfices foumis
pâr le pattern el ses limites potênlielles.

I See âlso : références aux pêtterns
résolvanl des problèmes similaires, et
(o!) aux patterns pouvant aide. è
iâffiner celuidécrit.

r La orésentation définit I'imâge du slstème,
ceslàiire son comportement en enÙ6e
comme 6n sortle vis-è-vis d6 l'ulilisateuf

. L'abstrâclron désigne les concepts et l9s
fooctioôs du systeme.

r Le contrôle mâintiôot lâ cohérence ente les
facettes présenlstion êt abslraclion

. EIgI0glc r ôonsidérons lJne application
pour gérer les élections. Cette
applicêtion posséde un tableur pour la
sajsie des données et des gÊrphiques
DOUI reorésenter les données.
L'utilisâteur interagrt avec lê logiciel via
L,ne interface graphique.

le de oattem du Siemens GrouD :
PAC: Presentation-Abstraction-Control

. Ce pêttern définit une structure pour
des logiciels inleractifs basée sur uôe
hiérarchie d'agents cppérâtifs. tq
modèle PAC structure l'architêcture d'un
svstème interactif en trois constituants :
la Drésentation. l'êbslraction et lê
conlrôle.

Exemple PAC

t;<m

t4



Exemple PAC

[i"' .

Les p!Élglltdq.plgg[ammatia!

au
idiomes

I La forme canonique' d'une cbsse X

un consfiucteur pâr détaut
X::X 0

X::X (const X&)

un opèraleur d'âfbctaton
X roperaloÊ (const X&)

X::-X o

La réutilisation €sl u'l domaine en plein essof.

P|emière c€pitalasaton des compétences
- &s équip€s de pro'adn@6 (vtâ l€s

- d architecles de swiànes (viâ l€6 "ArchitecùrEl
Pâit6ns', <o6ign Pâtrss')

- erd Anârystô-ConcêplêùG (via lès "AmlFis

dans le domaine du logacielmais aussidâns
I'ingénierie des sFlèmes d'infonnstion.

Des adavités nouvell€s âppâ.aassent:
pârexemple le (Pallem M,ning' (Coplbn).

. C++ est très riche en idiomes c3r cest un
langage d,e bas ûiveâu

. Principaux domaines : la gostion de la
mémoire,la réification d âlgorithmes, ...

. Un ex€mole d'idiome :
lâ icrme canonioue d'une classe

. A utiliser (au moins)dèsqùe I'on souhaiie
suppodôr l'âtlêctâiion ou le passâge par
valeur et que I'objet contient des éférences à

Les idiomes de Beck oour Smallmlk
. coritosêdriiethod , Éxæute 

^@nd 
Mothod

r CdstrudorMethod I Dobuo pn|nno Method
, Conslrù.tor PaEriêler . r,,rar,j Co.r".,t

r snodcur coNbrctor^rethod ' 
Mes!âs€

r C@vêrsion r Ch(D,tr'g M€.ege

. con€rted Melhod . o@mpo.i.l! ttesge
, Cs!êned Conslrùdor r lnl@t@ R€@ling Mê@!ê

Melhod I htènùon Rsestitg Selæ!ù
ouery Melhod . ùspatched lnterùetaùon
Cmparing Meùhod r Oorbte DÈ@rch
R€eêÉinq Melhod r Med€tins Ërot@l

r Mett'od Obiê.t

l5



Retour sur I'exemple

r un jeu de dés il1,
r Leioueuf lance 10 x 2 dés
r Si le totalfait 7, il marque 10 points à

son scole
. En fin de pârtie, son sco.e est inscrit

dâns le tableeu des scores.

Conception de I'architecture

Conception

Gérer la partie inlerface graphique
Gére.la ærsistance des ( hiohscores ,

- Définir une architecture
. Rajouter les classes techniques
pemettanl d 'implânter cetle
ârchitecture !

Décomposition de I 'architecture
des systèmes d 'informations

9n ruveaux
. Les systemes d Intormaùons doNent pouvor gé.e

.un SEnd nmb€ d inlmaôoDs gnderes

.el de nombrôux uiilieleuB

. C€la a été trêiË difiéremment selon les époques et
les technologies existantes.

Architecture des Sl de type maintrame
Evolution des architectures originelles

r Araivée des réseaux partagés (Trânspac)

. aduclon dc! ù'nr lrlsruxtrf\pons

16



Evolution des architectues originelles

. Ardvée de8 SGBD Relationnols el des
mictoorclinateurs

..llcnanrc ùr stsremes lroùébrc!

. les lem,mnxdelenient âcûfs

'on Dûk 'le 
( rcs1e d,e.t !

. !ùiliontùn de I ergonm,e

Conséquences
r Passage d unê ârchitêcture à une ârchitêdure

mGiechnorôgE mÙri.ièchtdogie

- popriétai€ _ mùlÛ-stêur
- ierméê

- (stadardrséê ?)
I Micro-ofdinateur

un d6 enrBdu sl
- accès kâ'speeît eùx SOs dislanl6s

. Réduction des coùts
- nvêstissèô€nl
- Mâiatenânc€

r Nouve€u coûl Nouveau Marché
- intmalion mkldl*æ

Un exemple de middleware: CORBA
(Common Object Request Brcker

Architecture)

Un autre exemple de middlewarc:
les Web Services

Côll(ii6 dè l{hnologi$ p.menaft N og:Frions
0660. d êirc ææ$ibles via Inlend

' ù.rs sû l enwi de Mlsae

' ldc!ùnd.nr dc loul l.aieage

' Dvnan'qMenr lûliss
. Ac.adés à |nleF 

'.&rr1

. urnÉ des prdrsld sbndeds

. NOT lclf-ddflbi.g'

Web Servic€s Components
. SeNice Provider

-îI"iï3iffiJ:,j,li?H (D
or ûese servrcens Dy 

.7 \a

"-'JJrilT;3.","". Ô;J
ocaron servres

- Simibr to lnter.pts DNS
, Service User/Rêquegtor

a sôrvice using the Regigtry
to a se.vice on the S€rvic€ Providef

CORBA
Spécifications définies par I 'OMG

(Object Management Group)
r lndèpendent d6s langagês
. Lângage d€ défnition d 'interfâæ : IDL
r Middlei/vâre : ORB (Obiect reqùest Broler)
. Transport:llOP = GIOP surTCP/IP

o&E
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W€b Services Stack

*'" I

Evolution des architectures originelles

. Les Sl doivenl êfe fetibles pour
ac€ompagner l€s chang6ments

. Pour une g€stion plus simple les Sl sont
décomposés en niveâu :

-L architecture deux naveâux est lâ
plus répandue mais elle €st limitée
puisqu€ I inte.fâce uùlisâteu esl liée

-L ard{tecture trois niveaux a été
maâe en placê dans l€s ânnées 70
pour répondre â ce problèms

L 'architecture deux niveaux (1)

Le système est divisé en 2 niveaur:

- La bâBe de données
- Plusiêu.s applications. qui acceclent à ls

Amri6rions Aac&Afé*

L 'architecture deux niveaux (2)

Avantâges

. l€ plupârl dêo orgaoisatoB drt des don,rées
deoandanl un conlrôlê 6lÉlisé el ùne
nail\tena@ ùnfore

L 'architecture deux niveaux (3)

lnconvénients

. Le6 âpdÈario.s sont dévdopo&s por des
uùlielios spécifqu4

. Difoliés à chanqer h slrucrlE de la bae dè

. t2 ba@ & donné€5 îe rend toujoûs pas ôiôn
qnpte dé h éaliré de t 'dùEpne

, les dornée st $wènr epanÈs er dusièG
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L 'architecture trois niveaux (l )

c€ rype d archd€c|lrê dlvise le syslène en 3 qivoslx:

Lè domine peul èl€ défrni @mæ un ersmblè de

L 'archilecture trois niveaux (2)
. | 'ajout de æ niveâu &'odæ æmel:

- do repÈsnle. la védlab{e émantiquê de I 'enlr€pnæ

' de ftu.nir unê sépa€toô ènlre les applietions el 13

de réuiliær læ différènts obtets dèfinis â æ nivea!

- 
sÙlclu@ et emphæment de b aD pew€nl è1É

modinés *ns réperdsion polr les appli@rions

L 'architecture fois niveaux (3)

L 'emplacement du niveâu domaane

On peut :
. 1) rester dans un envimnnement {physrque ,

ClienUserveur, el plac€r le domâin6 surle client

. 2) ou ben passs a i,ne arc]]rt'ecture 4 physiquÊ ,
3 niveaux 6t plâcer le nivea(j domaine à pad (sur
une ou plusieurs machines)

L 'architecture Lrois niveaux (4)

. Le ctFix (i€ plâ@ le dqnâine sur lê cli6n teû pos

æ deme aurà beâ@up de chos à gérer el devÉ étre

' châque chsgemèr{ d4€ èÛe réperorl6 su. lê dÈin

. le chôix d 'ajoûiet !n rivæu ddnâine :

-!m ele @mbede ruchrne et dè sy3lè|E i mrinl.nil

Appliclho.s Ddàift Bæ 
']e 

d(nÈs Présentation et logique d'application (1

Sépârâlion du niveau applicatdr en deux :

' la pÉsentâtion :
ellè grè uniqoænl /,.b,faæ un|çbui à | Ne
d itrfo.ûetbns iôu,niês pâr la /ogiq@ d dpplica{@,
indêpendamnenl du domar"e

' la logique d appticalton :
elle accède au doûare. prépae ioût pour le ni@u

- elle péùt êlre déwlopÉe par uæ é'æ de fâçâdes
seEnt ra 6)tftion dè iyoes ôl pêmettànl de sindins

l9



Avântâges €t inconvérietrts de lâ sépar.tion

tuir 3updémebr. @ 6mtutô

'p3'o6Ùnèbasep€fu3næ

li,b,ralTdkrædd6æu6dàbd.vê|0ppé6spmcnu
.r,6,àæevÈntind.@ùd.duefu|nëdb|a9.ëès'@pz

trmnfufdË@
B6d.rft,aæddebfaçadeldi3.p.lés

Interaction avec ùne bâs€ de dolnées
dir€ctement liée àu domâine

cètte solution est psu ulilisé€ ca. oll€ pos de
lombrêux problèmes :

le6 class€s du dôâa,nè dêvEist po!rcir *
@Nrùne dl6mêm6 à partir de h bae de
donrées poor ep.ésnler la Éalil'é de l'eilrepnse

les qrraclions dê donnôês ælveni 6re 6tilm si
elres * tdl sf plugdF b6ss de d@nées à lâ lols

Interaction âvec ulre ltâse de données :
Niveau Interfâce base de donné€s

cè niveâu êst similaie à la /og,qæ d apptiûtio. : il
permet lâ sépaBbon erûe le doûâine et la bæ de

ll soæup€ du cia,gênHt du d@tane avec les
doônê* de ra baæ, el de lâ niæ à iou. de h ôase
de dôn.ées qund un cliangernênI aùtoi4t au

dæ une fæade à la fois sur lê clidl êi sur le seeû

La l€g€de cltert s o.,clpe :

dêEop&#sFUbpéæn|ab'
d.1âtrmu@tmavs|abçâæsÆUr

La façade seNeu smupe :

Ptincipal avanlaç :a6e tuôs nuhpres d s*er
blaædAsFdèdàr'dèdèfu

\ol_
'Ë."

É,
ë.

î=lt
Æ*
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SYNTHESE (T)
' L àEhilecluc deu, ni@ur 6l bieo âdaplée D@r 16 peÙls

, I ',archiiect@ lrois niverur pomi de mmb€ls
ei est bien supportèe par 16 iechnologiæ objets

. La sépâ€rion du n eau apdi@ton pe.met l
- h Étilisâtioo de lâ losrque d aplljcaÙon pdr d,tr6èdte6

- la gssijon d6 pê.fûmôc@ por]r des sysi,èmes

d6 equjp€r dê déwroppémsl .péciâlisæ5

' Lè niv€u intsfs€ê bâse dê ddnéès Èt p6rtclliàêrned uiile
!.!r (lês so!æs de donnæ6 ondexes

SYNTHESE (3)

-tom.ie les iniomlions de la loqiquê d applicalion.
-s o@pe unhùeûr€nl d€ | interlaæ dilielèuÎ.
-N a a@æ dnais@ d! dornaift.

llivsau int rfrê! t)æ d. donné€ :
- responsbrê dê | échange d 'info.m{id|3 enûe r€5

sou.es de donnéê €r le doûainâ
-toumil un irn€rfaæ trckù ' simple âu dottâinè poÛr

émdne ls dêNndes
- Conmudique aÆ lê dminè êl bs 8olrces d€

- oivséê en eus'sysrèng s roncl'on dù type de
wrc dè donnæ6 utlisé.

SYNTHESE (2)

- modèle diEd d6 objèts dê r 'snûep{Èê

- Indépqdrnt dæ apdrcâtoG ôl d€5 sôu.c6 dô

[iYê.u logh@ .l '.pplicâtion :

- simplinq{on dù domaine pour un. àppliëlion

-æ mntient aucun @de de I i.lertæ ulilisleur
mals loomn un ensembre de façad6 du
dmaine pour | 'interface ulilisâlèur.
Conw,lil les types dù domâiæ s types exigés
pa. la prælnatuon

Systèmes d'lnfomation I)istribués:
Architectu.e multi-niveaux

Architecture en couches Architecture en couches...

. Une architecture possible, d 'autrcs
existent (voir < A system of patterns ,
de Buschmann)

. Les couches doivent êke le plus
indépendantes possibl€

. ( Découpler > les couchês en
s 'appuyant sur inlerfaces + classes
abstraites (design patterns)
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Découpage en < package )
logiques

r MaPPer
I arclrileciure suf
oes pacxages
( lâyer '

l--:;-- ' emrimer ies
, dépendances

Layer < core >r

r Les classes représentânl lâ logique de
nolre application.

. En fait, les clâsses d 'analyses
revisitèes en vue de la .èalisâtion

Découplage interface
graphique:MVC

Vues?

W

=.. .Y=

Core < l-ayer >: I er diagramme

."Tâi.- .*-:a-..' :É!:r "*:: " ,

Attention.. .

W

Ëk"à
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MVC en action:
|  \  micc en nlqne

Architecture en couche...

æE æE

Découplage : Paltem Fabrication

Pnduitabsrai, 
ffi

Layer ( Persist )

. ClasseÊ techniques de peFistânces

. Assuær | 'indépendance Core/Persist
- pouvor changer de ( persisteot èngine t

I Par exemple:

- Persislance per { Seriâlisalion ,
- Persistance via une bâse de données

€lationnelle (JDBc).

Dynamique de < Persisl >
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Structure

. A vous de terminer la conception et le
codage d'une solution aujeu de dés
utilisant à bon escient les différents
patrons présentés (et d'autres ?)

obj.l
BriGe

flrweigh!

Creational Pattems

Patrons de ôréation :
Abôkâire le processus d'instanciation.
Rendrc indépendant de la façon dont les

objetrs sont créés, composés, assemblés,
représentés.

Encapsulêr la connaissance de la classe
concÈte qui instencie-

Câcher ce quiesi créé, quicrée, comment
et quând_

Design pattems de Gamma :
Classifi cation et utilisation

Quelques exemples de

. Creation€l Patterns

r Structural Patterns

r Behavioural Patterns



I pes
AbslractFactory : on pas6€ un p€râmètre â la

création qui définit ce qu on va créer

Builder : oî passe en paranè!.e url objel qu, sâit
c{nstruire l'objet à pâdifd'une description

FacloryMethod : la class€ sollicité appelle des
méthodas abstaites...il slffl de sousdasser

Proûotp€ dês proliotypês vaiés exisient qui sonl

Singleton : instancê uniquo

Utilisation du Builder
On utilise le Builder lorsque ;

I'algorithme pour créer un objet doit èlre
indépendant dês pâdies qui le compose
et de lâ façon de les assernbler

lè paocessus de constructioû pemet
différentes représentalions de l'objel
construit

Util isation du FactoryMethod

On utilise le FactoryMethod lorsque :

une classe ne peut anticiper le clesse de
I'objet qu'elle doit construire

une classe délègue la responsâbilité de la
création à ses sous-classes, tout en
concentrant I'interface dans une classe
unique

Structue du FactoryMethod (en UML)

1;;.;;";l

Structural Pattems

Pakons de structure :

Comment lês objets sont assemblés

Les pêtrons sont complémeôtai.es les
uns des auics

Structure du Builder (en UML)

f1
l:.:1.:il i*-l

l'*l,**- l
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Principes
: rencfe 

'rn 
objer conformant à un âutre

Bddge: pou lier une abstÉction à une implânlation

: bæé sur des oblets primitifs et composânts

Oecorator : ajoute d€s servlces à un objel

acâdo : cêchê une struclure complexe

Flyweighl: petib obiets desilnés à être psrtsges

Utilisation de I'Adapter

On utiliso I'Adapter lorÊque on veut utiljs€r :

une clâsse existânte dont I intedace ne

plusieurs soùs-classes mais il est est coùteux
de rcdétinir I'interfâce de chaque sous-ciaEsê
en lês sous-classânt LJn adapter p€ut adâpter
Iinterface â0 nivaâu du parsnt

Structure de I'Adapter (en UML)

Fffir

Utilisation du Composite

On ulilise Composite loFque on veut :

rcprésenter une hiâarchie d'objets

ignorer la différcnce entae un
composant simple et un composant en
contenant d'autaes (interface uniforme)

Structure du Composite (en UML)
Utilisation du Proxy
On utilise l€ Prory lorsqu'on veut référêncer un

objêt per sn moyen plus complexe qu'ut

remote proxy : âmbassadeur

prctertion pmxy : contrôlo d'accès

réfâence ;ntelligente

comPtâge de réféGnce
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Structure du Proxy (en UML)

Principes

Chàin ol Rospon6ibllity
Obsemr

state

Srâlegy

lemplate Mérhod

virild

Behavioural Patterns

Pâtrcns de componêment pour décrire I

dês âlgorithmos

des compoftements entre objets

oes tormes de communic€tion ente objet

Utilisation de la
Chain of Responsibility
On ulillse Châin oi Responsibility lotsque :

plus d'!n objet peut lraiter un€ €qu€1e, ei il
n'esl pas connu a piori

I ensemble des objets pôuvent traitêr une
requêle est constru{ dynâmiquemenl

Structure de la Chain ofResponsibility
(en UML) Utilisation de State

On utilisô Slate lorsque :

Le comportement d'un objet dépend
de son élat, quichânge à l'exécutiod

Les opérations sont constituées de
pârties conditionnelles de grande taille
(câse)
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Structure de State (en Lr],"{L)

T---1
L***"1

Structure de Visitor (en IIML)

Utilisalion de Strategy
On utiliso Strâtsgy lorsque :

cle nombreùses dasses associées ne
diffèrent que pâr lour comportem€nt
Statégie otrre un moyen de conigurer une
classe avec un comportement panni

on a besoln cle plusieurs variantes
d'algorilhmô.

un algorithme utilis€ des clcnnées que les
claents ne doivent pàs connalre.

Utilisation de Visilor

On utilise Vrs[or lorsque :

une slûctrr€ dotjéts contiént de
nombreus€s dessês âvec des inlèrlaces
différcntss et on veut appliquer des
operâtions diverses sur ces objets.

lês structuræ sont âssez stables, et les
opé€tions sur leurs ob,ets êvolutûes.

Conclusion
Les pattems proposent des abstrac.tions qui
n'apparai$ent pas "naturellêfienf èn
obsèNent b monde réel :

Composite : pôrmêl de tÉitor unifofiémsnt
une struclure d objets hétérogèn€s

Strat€gy : pêrmet d'implânter une famille
d âlgo.ithmes intefchangeables

lls âméliorent lâ f€xibiliG et la éutilis€tion
(câpitâlisalion d'expédences)

28


