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Design patterns en Java : les 23 modes de conception

Les design patterns, ou motifs de conception, jouent un réle fondamental dans le développement
logiciel en permettant aux développeurs de résoudre des problémes courants de maniere efficace,
réutilisable et maintenable. En Java, ces modeles offrent des solutions éprouvées pour structurer le
code, favoriser la flexibilité et améliorer la compréhension des systemes complexes. Parmi
I?7ensemble des modeéles, les 23 design patterns de "Gamma, Helm, Johnson et Vlissides" (souvent
appelés "Gang of Four" ou GoF) constituent une référence incontournable. Cet article explore en
profondeur ces 23 motifs, leur rdle, leur classification, et leur application en Java.

Introduction aux design patterns en Java
Les design patterns sont des solutions génériques a des probléemes récurrents rencontrés lors du

développement logiciel. lls ne sont pas du code prét a I?emploi, mais plutét des modeles ou des
guides qui aident a concevoir une architecture robuste, évolutive et facile a maintenir.

En Java, |?utilisation de ces motifs permet de :

- Favoriser la réutilisation du code

- Faciliter la communication entre les développeurs
- Réduire la complexité du systeme

- Faciliter la maintenance et |?extension du logiciel

Les 23 patterns de GoF se divisent en trois grandes catégories : les motifs de création, structurels et
comportementaux.

Classification des 23 design patterns
Motifs de création
Ces motifs concernent la maniére dont les objets sont créés, en masquant la complexité de leur

instanciation ou en contrdlant leur cycle de vie.

- Singleton
- Factory Method
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- Abstract Factory
- Builder
- Prototype

Motifs structurels

lIs traitent de la composition des classes ou des objets pour former des structures plus grandes.

- Adapter

- Bridge

- Composite
- Decorator
- Facade

- Flyweight
- Proxy

Motifs comportementaux

Ces motifs concernent la communication et la gestion des responsabilités entre objets.

- Chain of Responsibility
- Command

- Interpreter

- Iterator

- Mediator

- Memento

- Observer

- State

- Strategy

- Template Method
- Visitor

Les motifs de création en détail
Singleton
Le pattern Singleton garantit qu?une classe n?a qu?une seule instance et fournit un point d?acces

global a cette instance. En Java, il est souvent implémenté avec une instance statique et un
constructeur privé.
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Avantages :
- Contréle précis de I?acces a |?instance
- Evite la duplication d?objets
Exemple en Java :
“java
public class Singleton {
private static Singleton instance;
private Singleton() {}
public static synchronized Singleton getinstance() {
if (instance == null) {

instance = new Singleton();

return instance;

Factory Method

Ce motif définit une interface pour créer un objet, mais laisse la sous-classe décider de la classe a
instancier. Il permet de déférer I?instanciation a des sous-classes.

Avantages :

- Favorise la flexibilité et [?extensibilité
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- Encapsule la création dans des sous-classes
Exemple :
Tjava
public interface Animal {

void makeSound();

public abstract class AnimalFactory {

public abstract Animal createAnimal();

public class DogFactory extends AnimalFactory {
public Animal createAnimal() {

return new Dog();

Les motifs structurels en détalil

Adapter

Vol. 2021, Issue 2

L?adapter permet de faire collaborer deux interfaces incompatibles. Il agit comme un pont entre

deux classes.

Exemple :

Supposons que vous avez une interface moderne, mais votre ancien code utilise une ancienne

interface. L?adapter permet de faire fonctionner les deux ensemble.
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“java
public interface NewInterface {

void execute();

public class OldClass {
public void oldMethod() {

I/l ancien comportement

public class Adapter implements Newlnterface {
private OldClass oldClass;
public Adapter(OldClass oldClass) {

this.oldClass = oldClass;

public void execute() {

oldClass.oldMethod();

Decorator

Ce motif permet d?ajouter dynamiquement des responsabilités a un objet, en évitant la
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sous-classification.
Avantages :
- Ajout flexible de fonctionnalités
- Respect du principe de responsabilité unique
Exemple :
java
public interface DataSource {
void writeData(String data);

String readData();

public class FileDataSource implements DataSource {

/[ implémentation...

public class DataSourceDecorator implements DataSource {
protected DataSource wrappee;
public DataSourceDecorator(DataSource source) {

this.wrappee = source;

public void writeData(String data) {

wrappee.writeData(data);

Vol. 2021, Issue 2
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public String readData() {

return wrappee.readData();

Les motifs comportementaux en détail
Observer

Ce pattern définit une dépendance de type un-a-plusieurs entre objets, de sorte que lorsqu?un objet
change d?état, tous ses dépendants en sont informés.

Application en Java :

Utilisé dans la programmation d?interfaces graphiques, ou dans les systemes réactifs.
“java

public interface Observer {

void update();

public class Subject {
private List observers = new ArrayList();
public void attach(Observer observer) {

observers.add(observer);

public void notifyObservers() {



Red(circle trilogy) Tutorial Vol. 2021, Issue 2

for (Observer o : observers) {

o.update();

Strategy

Ce motif permet de définir une famille d?algorithmes, de les encapsuler et de les rendre
interchangeables. Il permet de changer dynamiquement |?algorithme utilisé.

Exemple :
Tjava
public interface SortingStrategy {

void sort(List list);

public class BubbleSort implements SortingStrategy {
public void sort(List list) {

/[ implémentation du tri & bulles

public class Context {

private SortingStrategy strategy;
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public void setStrategy(SortingStrategy strategy) {

this.strategy = strategy;

public void executeStrategy(List list) {

strategy.sort(list);

AN

Conclusion

Les 23 design patterns de la "Gang of Four" constituent une base essentielle pour tout développeur
Java souhaitant maitriser la conception orientée objet. Leur compréhension et leur application
permettent de concevoir des systemes modulaires, évolutifs et faciles a maintenir. Chaque pattern
répond a un besoin spécifique, que ce soit pour la création d?objets, la structuration des
composants ou la gestion de la communication entre eux. La maitrise de ces motifs est un atout
majeur pour tout professionnel du développement logiciel, lui permettant de relever efficacement les
défis liés a la conception de logiciels complexes. En adoptant ces modeles, les développeurs
peuvent améliorer significativement la qualité de leur code et leur productivité, tout en respectant les
principes fondamentaux de la programmation orientée objet.

Design Patterns en Java : Les 23 Modéles Clés de la Conception
Introduction

Dans le vaste univers de la programmation orientée objet, Java s?est imposé comme un des
langages phares grace a sa robustesse, sa portabilité et sa communauté dynamique. Au c?ur de
cette force réside un ensemble de solutions éprouvées, connues sous le nom de design patterns ou
modeéles de conception. Ces modeles apportent une structure, une flexibilité et une réutilisabilité
accrues dans le développement logiciel, facilitant la gestion de la complexité et améliorant la
maintenabilité du code.

Dans cet article, nous explorerons en profondeur les 23 modéles de conception classés
principalement dans trois catégories : les modéles de création, les modeéles structurels et les
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modeles comportementaux. Nous analyserons leur signification, leur contexte d?usage, leurs
avantages, ainsi que des exemples illustratifs en Java pour chaque.

Qu?est-ce qu?un Design Pattern ?

Un design pattern est une solution réutilisable a un probleme courant rencontré lors de la
conception d?un logiciel orienté objet. Plutét que de réinventer la roue, ces modeles offrent des
structures éprouveées pour résoudre des situations récurrentes, améliorant ainsi la qualité du code et
la productivité des développeurs.

Les modéles de conception ne sont pas des bouts de code prét a I?7emploi, mais plutdt des
descriptions ou des modeéles qui peuvent guider la conception et I?implémentation. Chacun est
associé a un probleme spécifique, a ses forces, ses faiblesses, et a la maniere de [?appliquer en
Java.

Les 23 Modéles de Conception : Une Vue d?Ensemble

Les 23 modéles de conception, popularisés par le livre Design Patterns: Elements of Reusable

Object-Oriented Software de Gamma, Helm, Johnson et Vlissides (les "Gang of Four" ou GoF), se
divisent en trois grandes catégories :

- Modeles de création (5 modeles)
- Modeles structurels (7 modeles)
- Modeles comportementaux (11 modeles)
Voyons chacun en détalil.
Les Modéles de Création
Les modeéles de création concernent la fagcon dont les objets sont instanciés, en assurant flexibilité
et abstraction dans la création d?objets.

- Singleton (Singleton)

Probleme résolu : Garantir qu'une classe n'ait qu'une seule instance et fournir un point d'acces
global a cette instance.

Utilisation en Java : Ce modele est souvent utilisé pour gérer des ressources partagées, comme
une configuration globale ou un gestionnaire de connexion.
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Exemple :

“java

public class ConfigurationManager {

private static volatile ConfigurationManager instance;
private ConfigurationManager() {

/I Constructeur privé pour empécher l'instanciation

public static ConfigurationManager getinstance() {
if (instance == null) {

synchronized (ConfigurationManager.class) {

if (instance == null) {

instance = new ConfigurationManager();

return instance;

AN

Avantages : Controle strict de l'instanciation, économie de ressources.

Inconvénients : Peut introduire des problemes de testabilité et de dépendances globales.
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- Factory Method (Méthode de Fabrique)
Probleme résolu : Découpler I?instanciation d?un objet de son utilisation.
Utilisation en Java : Lorsqu?on souhaite laisser la sous-classe décider de la classe a instancier.
Exemple :
“java
public abstract class Dialog {
public void renderWindow() {
Button okButton = createButton();

okButton.render();

public abstract Button createButton();

public class WindowsDialog extends Dialog {

@Override

public Button createButton() {

return new WindowsButton();

Avantages : Permet d?ajouter facilement de nouveaux types d?objets sans modifier le code client.
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- Abstract Factory (Fabrique Abstraite)
Probleme résolu : Créer des familles d?objets liés sans spécifier leur classe concrete.
Utilisation en Java : Pour des interfaces utilisateur multiplateformes par exemple.
Exemple :
“java
public interface GUIFactory {
Button createButton();

Checkbox createCheckbox();

public class WinFactory implements GUIFactory {
public Button createButton() {

return new WindowsButton();

public Checkbox createCheckbox() {

return new WindowsCheckbox();

Avantages : Cohérence dans la création d?objets liés.

- Builder (Constructeur)
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Probleme résolu : Construire des objets complexes étape par étape.

Utilisation en Java : Lorsqu?un objet doit étre construit avec plusieurs composants ou
configurations.

Exemple :

“java

public class House {

private String foundation;

private String walls;

private String roof;

private House() {}

public static class Builder {

private String foundation;

private String walls;

private String roof;

public Builder setFoundation(String foundation) {

this.foundation = foundation;

return this;

public Builder setWalls(String walls) {
this.walls = walls;

return this;
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public Builder setRoof(String roof) {
this.roof = roof;

return this;

public House build() {

House house = new House();

house.foundation = this.foundation:

house.walls = this.walls;

house.roof = this.roof;

return house;

AN

Avantages : Création fluide et contrdlée d?objets complexes.

- Prototype (Prototype)

Probléme résolu : Créer de nouveaux objets en clonant des instances existantes.

Utilisation en Java : Lorsqu?il est colteux de créer un objet depuis zéro.

Exemple :
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“java
public interface Prototype extends Cloneable {

Prototype clone();

public class Car implements Prototype {
private String model;
public Car(String model) {

this.model = model;

@Override
public Car clone() {

return new Car(this.model);

Avantages : Haute performance pour la duplication d?objets complexes.
Les Modéles Structurels
Les modéles structurels concernent |?organisation des classes et des objets pour former de
grandes structures plus efficaces ou flexibles.
- Adapter (Adaptateur)

Probléme résolu : Permettre a deux interfaces incompatibles de fonctionner ensemble.
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Utilisation en Java : Pour intégrer des classes avec interfaces incompatibles.

Exemple :
Tjava
public interface MediaPlayer {

void play(String audioType, String fileName);

public class Mp3Player {
public void playMp3(String fileName) {

System.out.printin("Playing MP3 file: " + fileName);

public class Mp3PlayerAdapter implements MediaPlayer {
private Mp3Player mp3Player;
public Mp3PlayerAdapter() {

mp3Player = new Mp3Player();

@Override
public void play(String audioType, String fleName) {
if ("mp3".equalsignoreCase(audioType)) {

mp3Player.playMp3(fleName);

Vol. 2021, Issue 2
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Avantages : Réutilise des classes existantes sans modification.

- Bridge (Pont)

Probleme résolu : Séparer |?abstraction d?une implémentation pour pouvoir changer |?un ou I?autre
indépendamment.

Utilisation en Java : Par exemple, pour différentes plateformes graphiques.
Exemple :

Tjava

public interface DrawingAPI {

void drawCircle(double x, double y, double radius);

public class RedCircle implements DrawingAPI {
public void drawCircle(double x, double y, double radius) {

System.out.printin("Drawing red circle");

public abstract class Shape {
protected DrawingAPI drawingAPI;

protected Shape(DrawingAPI drawingAPI) {
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this.drawingAPI = drawingAPI;

public abstract void draw();

public class CircleShape extends Shape {

private double x, y, radius;

public CircleShape(double x, double y, double radius, DrawingAPI drawingAPI) {

super(drawingAPl);
this.x = x;
this.y = y;

this.radius = radius;

public void draw() {

drawingAPI.drawCircle(x, y, radius);

Avantages : Flexibilité dans la sélection d?implémentations.

- Composite (Composite)

Probleme résolu : Gérer des structures arborescentes d?objets de maniére uniforme.
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Utilisation en Java : Pour représenter des hiérarchies telles que les fichiers et dossiers.
Exemple :

Tjava

public interface FileComponent {

void display();

public class File implements FileComponent {
private String name;
public File(String name) {

this.name = name;

public void display() {

System.out.printin("File: " + name);

public class Folder implements FileComponent {
private List children = new ArrayList();
private String name;
public
QuestionAnswer Qu'est-ce qu'un design pattern en Java et pourquoi est-ce important? Un

design pattern en Java est une solution réutilisable a un probléme courant dans la conception de
logiciels. Il permet d'améliorer la modularité, la maintenabilité et la flexibilité du code en fournissant
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des modeles éprouveés pour structurer les applications. Quels sont les trois types principaux de
design patterns en Java? Les trois principaux types de design patterns sont les patterns créateurs
(ex. Singleton, Factory), les patterns structurels (ex. Adapter, Composite) et les patterns
comportementaux (ex. Observer, Strategy). Pouvez-vous donner un exemple d'utilisation du pattern
Singleton en Java? Le pattern Singleton garantit qu'une classe n'a qu'une seule instance et fournit
un point d'accés global a cette instance. En Java, cela se réalise souvent en utilisant une instance
statigue privée et une méthode getinstance(). Comment le pattern Factory facilite-t-il la création
d'objets en Java? Le pattern Factory encapsule la logique de création d'objets, permettant de créer
des objets sans spécifier la classe concréte, ce qui facilite I'ajout de nouvelles classes et améliore la
flexibilité du code. Quelle est la différence entre le pattern Strategy et le pattern State en Java? Le
pattern Strategy définit une famille d'algorithmes interchangeables pour effectuer une tache, tandis
que le pattern State permet a un objet de changer son comportement en changeant d'état interne.
Les deux utilisent la composition pour modifier le comportement dynamique. Comment le pattern
Observer est-il utilisé dans la programmation Java? Le pattern Observer définit une relation de
dépendance entre un sujet et ses observateurs, permettant a ces derniers d'étre notifiés
automatiqguement des changements d'état du sujet, idéal pour la gestion d'événements ou de mises
a jour en temps réel. Quel est l'intérét du pattern Decorator en Java? Le pattern Decorator permet
d'ajouter dynamiquement des responsabilités a un objet en utilisant des classes décoratrices, ce qui
favorise la flexibilité et évite la création d'une hiérarchie complexe de sous-classes. Quelles sont les
bonnes pratiques pour implémenter des design patterns en Java? Il est recommandé de
comprendre le probleme a résoudre, d'utiliser les patterns appropriés, de privilégier la composition
plutét que I'héritage, et de respecter les principes SOLID pour une conception claire et évolutive.
Comment les design patterns en Java contribuent-ils a la maintenance du code? Les design
patterns standardisent la structure du code, facilitent la compréhension, la réutilisation et la
modification, ce qui simplifie la maintenance et I'évolution des applications a long terme. Quels sont
les défis courants lors de l'implémentation des design patterns en Java? Les défis incluent la
surcharge cognitive, la surutilisation des patterns, la complexité supplémentaire, et la difficulté a
choisir le pattern adapté au bon contexte. Il est important de bien analyser le probleme avant de
I'appliquer.
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practices



