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Méthodes	de	Développement	
Industriel	(MDI)			



Objec/fs	de	MDI	
•  Méthodes	de	développement	industriel	(MDI)	

–  En	fait:	génie	logiciel	/	so@ware	engineering	
–  Comment	développer	des	systèmes	logiciels	de	plus	en	
plus	complexe?		

•  #1	Prendre	conscience	de	la	complexité	des	
systèmes	logiciels	actuels	et	à	venir	
–  Les	enjeux	et	l’impact	sur	le	méMer	

•  #2	ModélisaMon	
– UML,	SysML	

•  #3	Design	pa"erns,	refactoring,	test		
– OO	avancé	

•  #4	Méthodes	
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Agenda		
•  Contrôle	de	2h	sur	les	design	pa"erns	le	26	avril	
(dernier	cours)	
–  Savoir	idenMfier	un	design	pa"ern	dans	un	code	
existant	

–  JusMfier	ou	criMquer	l’uMlisaMon	d’un	design	pa"ern	
–  Choisir	un	ou	des	design	pa"erns	pour	un	problème	
donné		

– Me"re	en	oeuvre	un	design	pa"ern		
–  Combiner	des	design	pa"erns	

•  Maîtrise	de	UML	nécessaire	
–  IdenMfier	les	“rôles”	dans	un	design	pa"ern		
– Modéliser	une	implémentaMon	d’un	design	pa"ern	

•  Diagramme	de	classes	
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Agenda	(1)		
•  PrésentaMon	des	“design	pa"erns”	en	cours		

– Pédagogie	inversée	
•  Groupes	de	2	ou	3		
•  10’	de	présentaMon	sur	un	sujet		
•  10’	discussions/quesMons		
•  ObjecMfs:	“révision”		+	note		
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Agenda	(2)	
•  Projet	en	Binôme	
•  A	parMr	d’un	code	existant	(jeu	d’échecs)	

– Savoir	idenMfier	les	design	pa"erns	
(éventuellement	jusMfier	ou	criMquer	leur	
uMlisaMon)	

– Choisir	un	ou	des	design	pa"erns	pour	un	
problème	donné		

– Me"re	en	oeuvre	un	design	pa"ern;	Combiner	
des	design	pa"erns	

•  Refactoriser	le	code	
•  Etendre	le	code	
•  Tester	le	code	 5	



Méthode	/	NotaMon	

•  	Pour	idenMfier	les	patrons	de	concepMon	dans	
un	diagramme	de	classes,	vous	uMliserez	la	
convenMon	suivante	:	le	nom	du	patron	uMlisé	
est	défini	dans	une	ellipse	;	ce"e	dernière	est	
reliée,	à	l’aide	de	flèches,	aux	différentes	
classes	concernées	par	le	patron	de	
concepMon.		
– Nombreux	exemples	dans	le	cours	
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Méthode	/	NotaMon	(2)	

•  	Par	exemple,	la	figure	1	illustre	comment	me"re	en	avant	le	
patron	de	concepMon	Fabrique	dans	un	diagramme	de	classes.	Les	
flèches,	reliant	le	patron	de	concepMon	aux	classes	concernées,	
portent	le	nom	de	l’élément	de	référence	dans	le	patron	(i.e.		la	
classe	Forme		est	le	Produit		et	FabriqueForme		la	Fabrique	).	
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Poids-Mouche / Flyweight (structurel)	

Problème:	
Instanciation d’un (très très) grand nombre de petits objets 	

⎝ Trop gourmand au niveau de la mémoire	

Exemples : 	
 
Du texte contenant un grand nombre de caractères	

Un jeu massivement multi-joueurs (les objets graphiques)	

L'ADN	



But :	
Partager efficacement un grand nombre de petits objets	

Fonctionnement :	
Certaines données sont extraites de l'objet  
pour en minimiser le nombre d'instanciation	

Exemple : l'ADN	
Seuls 4 bases azotées créées (G, A, T, C)	
Leur position est stockée en dehors (dans l'ADN)	

=> Sinon explosion du nombre d'instances de bases azotées	

Patron de Conception 
Poids-Mouche / Flyweight (structurel)	







FabriquePoidsMouche : créer des objets uniquement si  
nécessaire (sinon retourne l'objet déjà existant)	
L'utilisation du patron dans le code client  
passe par la fabrique pour obtenir des instances	

 
Poids-Mouche / Flyweight (structurel)	



























#1	Héritage	



#2	Une	autre	solu/on		



AugmentaMon	du	prix	des	ingrédients	oblige	à	modifier	le	code	existant.	
Quid	des	nouveaux	ingrédients?	
Quid	des	nouvelles	boissons?	 Les	classes	doivent	être	ouvertes	

à	l’extension,	mais	fermées	à	la	
modifica/on.	



	Le	pa"ern	Décorateur	a"ache	dynamiquement	des	responsabilités/foncMonnalités	
supplémentaires	à	un	objet.	Il	fournit	une	alternaMve	souple	à	l’héritage,	pour	
étendre	les	foncMonnalités.	















Adapter	versus	Decorator	?	
	
	 Décorateur	=	Ajout	de	comportements	aux	opéraMons	

existantes.	Interface	non	modifiée.	
	
	
Adaptateur	=	Ajout	d'interfaces	à	un	objet	





















Et dans le futur ? (from E. Gamma)	
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•  Composite,	State,	Strategy,	Command,	
Observer	

•  Template	Method,	Singleton,	Facade,	Abstract	
Factory,	Visitor,	Memento,	Adapter	

•  Decorator	
•  Builder,	Flyweight,	Interpreter	
•  Iterator	



References	

48	



References	

49	

http://refcardz.dzone.com/refcardz/design-patterns	













Tout	le	contraire	d’un	
code	monolithique		
(une	seule	classe)	
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Version	graphique?		
Sauvegarder/Charger	une	par/e?	
Comment	s’assurer	que	la	règle	du	
pat	a	bien	été	prise	en	compte?	
Nouveau	moteur	de	AI?	
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