COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP

Un tutoriel décrivant, en langage PHP, 13 desidgtepas parmi les plus utilisés.

13 DESIGN PATTERNS ?
Ca va nous porter matheur !

1 Préambule

Ce tutoriel s’adresse aux développeurs qui souttaiscouvrir ou approfondir les design patterns,
ces modeles de programmation répondant chacun grabEmatique particuliere.
(http://fr.wikipedia.org/wiki/Patron_de_conceptjon

Chague design pattern est autonome. Il n’est dasmpcessaire de suivre I'ordre dans lequel ils
apparaissent dans ce tutoriel.

Cependant, Pseudo Factory, FactoryMethod et Aligteaxtory sont 3 patterns formant une famille.
Par ailleurs Composite s’appuie sur lterator.

Le langage utilisé est PHP. Il est donc nécessaidisposer d’'un petit environnement web, ainsi
gue d'un IDE (environnement de développement). ¥aie sujet le chapitreQuitils utilisés » en
annexe.

L'ensemble du code PHP est fourni dans une aréhpaet, disponible sur smaltek.fr.
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2 PATTERN STRATEGY

L'USS Enterprise utilise différents types de rokmmiar effectuer certaines missions: exploration,
renseignement, prises de mesures, et méme nettdgageouloirs de I'Enterprise.

Certains marchent, d'autres roulent ou volent.

lls ont connaissance des parametres de leur migstamment le parcours a effectuer. Un
programme permet de les suivre a I'écran.

Certains types de robots peuvent maintenant deiresgibles, comme les robots de
renseignements type SPY.

Le Capitaine Kirk vous confie le soin de modifierdrogramme pour pouvoir exploiter ces
nouveaux robots et leur capacité a devenir in\asibl

Le précédent développeur a utilisé la programmatitantée objet avec le modele de classes
suivant, et deux implémentations:

» Cleaner: robot nettoyeur. Il se déplace sur delettes.

* Spy: robot de renseignement. Il marche comme uraium

Robot Les méthodes stop() et
display() sont factorisées
move() -
stop(} dans la classe mére,_ car
} .
display() commumes a tous les tvpes
de robots.
Cleaner Spy
mowvel) movel)

Chaque tvpe de robot
implémente sa propre méthode
move() selon ses spécificités.

Il ne reste plus qu'a ajouter une méthode Disappaarotre modele et le tour est joué. Nous
pourrons contrdler l'invisibilité des robots conmues.
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On vient de nous les livrer !

Ces robots invisibles valent
une petit fortune, alors je ne
veux pas en perdre un seul en
mission. Faites le necessaire !

2.1 Premiére approche

Essayons d'ajouter la méthode disappear() a laeclasre.

Robot
move() On ajoute une méthode
stop() abstraite. ..
display(}
dizappear()

=

Cleaner I Spy I
| |

move() mowvel)
dizappear() dizappear(}y

...qui doit donc étre
implémentée par les sous
classes.

Le job n'était pas tres difficile, mais on constatgidement quelgues inconvénients:

1. Le robot de type Cleaner n'est pas concerné paisibilité. Nous serons pourtant contraint
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de lui ajouter une méthode disappear().

2. La méthode display() qui est commune a tous lesstygle robots, puisque implémentée dans
la classe mere, devra certainement étre adaptédgsowbots dotés de l'invisibilité. En
effet il faudra, et pour eux uniquement, ajouteindicateur visuel d'invisibilité a I'écran.

Continuons sur notre approche pour voir ou ellesrmoane.

» Concernant I'inconvénient N° 1, laissons la méttaidappear() vide dans la classe Cleaner.
Ce n'est pas trés joli, mais cela ne crée pasal#eme particulier.

» Concernant l'inconvénient N° 2, nous pouvons suggrgdonner une implémentation
différente de celle fournie par la classe mérehédhode display() dans la classe Spy, et
toutes les éventuelles sous classes qui nécessitaiftichage particulier du robot.
Hummm... de moins en moins joli.

On obtiendrait ceci:

La méthode disappear() Robot (On ajoute une méthode

est laissée vide. movel) display() qui va surcharger
— . celle fournie par la classe
display()

dizsappearf) Robot.

Cleaner I Spy
I
movel) movel)
dizappear() dizappear()
dizplay(}

Cela n'a pas l'air trop mal, mais... il semblelguanque quelque chose. Les robots capteurs de
mesures (type Sensor) ont été oubliés. lls solid@dipour récolter toutes sortes de mesures sur un
site donné, mais ne peuvent pas se déplacertlliaaléposer manuellement sur un site, ou les
faire déposer par un robot Spy par exemple.

En résumé le robot de type Sensor:

* n'est pas concerné par les méthodes move() e stop(
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n'est pas actuellement concerné par la méthodpmtiag).

Pas de probléeme. On va ajouter une classe Sensetatpielle:

On implémente la méthode move() en la laissant vide
On implémente la méthode disappear() en la laissdat
On surcharge la méthode stop() en la laissant vide.

On garde la méthode display() de la classe mere.

On obtient:

Robot
move) Nouvelle classe avec les 3
stop() méthodes surchargées.
dizplay(y
dizappeary)

Cleaner Spy Sen=zor
movel) move() move()
dizappear() disappear() dizsappear()

display(} stop()
. .

Il est temps de faire un premier bilan de notreraqipe.

En voulant utiliser uniquement I'héritage, on ddige de surcharger certaines méthodes
dans les sous classes qui le nécessitent, soifggadapter a un comportement spécifique,
soit pour les inhiber (implémentation a vide).

Les méthodes abstraites comme move() et disappdaigent étre implémentées dans les
sous classes. Ceci méne tot ou tard a de la dtipticde code. Imaginez deux types de
robots qui ont la méme maniéere de se déplaceautsnt la méme implémentation de la
méthode move(). Etre obligé de dupliquer du cotls@svent le signe d'une mauvaise
approche.

Les comportements des différents types de robaotsdgdinis par I'héritage, donc de
maniéere statique. Il est impossible de modifieaadinamiquement, au moment de
I'exécution du programme.

Ici les choses ne sont pas trop compliquées cas nanons que 3 types de robots. Mais que
se passerait-il avec 15 ou 20 types différent©@h&itons bon courage a la personne
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chargée de la maintenance d'un tel montage !

2.2 Deuxieme approche

OK. Je sais ce que vous pensez. |l suffit de arderinterface pour chaque comportement qui n'est
pas commun a tous les robots. De cette maniéreplesclasses pourront implémenter les
interfaces dont elles ont besoin.

» Cleaner a besoin d'étre Movable, Displayable, Stiepa
* Spy a besoin d'étre Movable, Disappearable, Dighlay Stopable.

» Sensor a besoin d'étre Displayable.

Les comportements variables sont maintenant mhsésepar des interfaces. Les méthodes
correspondantes ont donc été retirées de la dRuiset.

Les sous classes implémentent les interfaces deatant besoin, et doivent définir
I'implémentation concrete de ces méthodes.

On obtient:
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<<interface== <<interfaces:= <<zinterface== <<interfaces=
Robot Movable Disappearable Displayable Stopabla
other_methods() ! '
= . move() dizappeary) I dizplayy) I . & stopi)
.- ftq a &.-’ G zﬂ

Lo \ Sensor
Cleaner | .- Spy
- move()
mover) move() dizappeary)
stop() I:Ir:sappear(,l stopy)
dizplayy) dizpiay()
—— stop()
m_____________________

6 interfaces.

Nous avons ici 4 interfaces et 3 sous classes, domeaximum théorique de 12 implémentations
d'interfaces (fleches en pointillés). Par chanealesnent 8 sur 12 nous sont nécessaires.
Imaginez ce montage avec, par exemple:

6 sous classes.

Nous serions confrontés a un maximum théoriquesdéeshes pointillées. Ingérable n'est-ce pas ?
Et Spock ne trouverait pas ¢a fascinant !

Ce n'est pas fascinant !

Dans notre premiere approche, nous nous sommegé@ppiguement sur I'héritage. Notre seconde
approche basée sur les interfaces, semblait isgimess mais il s'avére qu'elle ménera rapidement a
un modele peu évolutif et difficile a maintenir.

De plus les deux approches présentent les incoanésnjue I'on cherche justement a éviter en
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programmation objet:
* Duplication de code.
e Obligation d'implémenter des méthodes a vide.

* Modele dont la complexité évolue exponentiellenesesc le nombre de classes ou
d'interfaces.

* Modéle plutdt rigide qui aura du mal a évoluemetest donc difficile a maintenir.

* Les comportements des robots sont figés dans leeption des classes, il est donc
impossible de les choisir de maniere dynamiquex&tution du programme.

2.3 Cap sur le pattern Strategy

Pourquoi avons-nous autant de mal a concevoir uehaale classes efficace pour nos 3 types de
robots ?

Le probleme vient du fait que nous essayons dengétadeux concepts difficilement compatibles:

e D'un coté, les comportements des robots qui vabieaticoup d'un type de robot a un autre.
Considérons par exemple la méthode move(): noumnsayue les robots ne se déplacent pas
tous de la méme maniére. De plus certains robose meplacent pas du tout.

» De l'autre, les types de robots qui sont des cdaa@gp ne changent pas ou peu.

En essayant d'associer directement des comportementhangent a des types de robots qui ne
changent pas, nous obtenons un modéle rigide edy@utif. Dans le meilleur des cas celui-ci sera
utilisable a condition qu'il n'y ait que 2 ou 3 &gpde robots et 2 ou 3 comportements maximum. Et
en priant pour qu'on nous demande jamais d'enajoatquatrieme.

Le pattern Strategy est basé sur une séparatittndotre ces deux ensembles:
» Les concepts qui changent ou pourraient chandaveniir (on parle aussi de variabilité).

» Les concepts qui ne changent pas et ne changewdrglgement pas a I'avenir (on parle
aussi de communalité).

La premiere étape consiste a former ces deux ensgmb
Dans notre communalité, mettons les concepts gprésentent pas de caractére changeant:

* Les robots. En effet le concept de robot est neligéi par une classe mere Robot, et 3 sous
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classes Spy, Sensor et Cleaner. Ce montage risgue'gtre modifié. L'ajout de sous
classes supplémentaires est possible mais cetamet pas en jeu la stabilité du concept.

Dans notre variabilité, mettons les concepts gés@ntent un caractere changeant, c'est a dire qui
doivent étre implémenté de maniere différente, type de robot a un autre:

* Move: tous les robots ne se déplacent pas de laemé@amniére.
» Disappear: certains robots ne sont pas concernés.
» Display: Les robots invisibles seront affichés d'umaniéere différente.

 Stop: certains robots ne sont pas concernés.

) "\

Différentes Différentes
maniéres de se maniéres de
déplacer (Move) s'afficher (Display)

Extraire ce qui peutvarer

_.._...._....._........._......_......'.

Classe Robot

Différentes Différentes
maniéres de maniéres de
disparaitre s'arréter (Stop)

(Disapear)
Motre classe mére Robot

demeure, mais on ena extrait
tous les comportements

variables.
Mous allons implémenter les
difféerents comportements ici.
2.3.1 Implémenter les comportements variables

Les différents comportements de type Move, sonésitoncrétement dans des classes qui
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implémentent une nouvelle interface nommeée Movable.

Cette interface contient une méthode Move() qui donc étre implémentée par chaque classe.

=<interfaces=

Movable On prévoit une classe pour les

robots qui ne sont pas concernés
par les deplacements.

move()

MoveDisabled

MovelsingWheels I Movelsinglegs
I

mover) | |mover movel)

C'est de cette facon que les comportements vasiagbl®nt dissimulés a la classe Robot, qui ne
verra que des objets de type Movable.

En d'autres termes, les robots n'auront pas caaraie des détails d'implémentation de leur
méthode move(). lls sauront simplement qu'ils digpd d'une méthode move().

2.3.2 Comment définir les comportements de chaque robots

Dans nos premiéres tentatives, I'association emti@mportement et un robot, était figé dans
I'héritage des classes. Ce mangque de souplessaémiise de nos problemes.

Maintenant que ces deux concepts sont complétesgparés, c'est au moment de l'instanciation
des objets, c'est a dire a I'exécution du progranguen attribuera a chaque robot, la maniére de se
déplacer qui lui convient.

Faisons de méme pour les autres comportementspfidiag Display, Stop):
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<<interface==
Disappearable

v
v
il

disappeary) |

DisappearQuick I
I

DizsappearDizabled I
I

disappear() |

disappesr() |

v
il

”
.
v

<<interfaces:

Displayable

displayy)

DizplayNormally '

dizplay(}

-
"
[
1]
"

DisplayForlnvisible

dizplay(}

=<interface==
Stopable
stop() Un affichage particulier
;5 3,\\ pour les robots
invisibles.
StapHarmallyI StopDisabled
|
stop() | stopy()
Des classes pour les
robots qui ne sont pas
concernés par le
comportement.
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Ces comportements ayant été

extraits de la classe Robot, ils

deviennent directement utilisables

par n''importe quelle classe qui en

aurait besoin. Oui...

WVoila un bon exemple de

reutiisabilité du code.

2.3.3 Doter les robots de comportements

Il s'agit maintenant de créer le lien entre un taides comportements qui vont lui étre attribués.

e Tout d'abord, un robot doit posséder une référpoce chacun de ses comportements. Ceci
étant une regle s'appliquant a tous les typesla@spnous créons ces références dans la
classe mere Robot.

» Enfin tout robot doit pouvoir utiliser les compartents dont il dispose. Pour cela nous
créons dans la classe mére Robot, et pour chaguieoctement, une méthode publique qui
sera responsable de I'exécution de ce comportement.

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 15



Chague reference sera
associee a un
comportement.

Robot

myloveBehavior
myStopBehavior
mylizappearBehavior
myDizgplayBehavior

executellove(}
executeStop()
executelizappear()
executelizplay()

Ces methodes
déclencheront chague
comportement.

Differentes
maniéres de se
déplacer (Move)

Différentes
maniéres de
s'arréter (Stop)

Différentes
maniéres de
disparaitre

(Disapear)

Différentes
maniéres de
s'afficher (Display)

J aimeral voir comment on
code tout ca |
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2.3.4 Codage

Il est temps de commencer a coder en PHP. Commempgores comportements variables.

Nous avons 4 interfaces:

* Movable
» Displayable
» Stopable

* Disappearable

...et 2 a 3 classes par interface pour les compertés concrets.

L'interface IMovable:

<?php

interface IMovable {

public function movel() :

>

Par convention les noms des

interfaces commencent par un [

L'interface décrit une unique
methode move() qui devra etre
impléementee par les classes
concernees.
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Les 3 autres interfaces:

<?php <?php

interface IDisplavable { interface IStopable {
public function Display(): public function stop():

¥ H

= =

<?php

interface IDisappearable {

pukblic function di=sappear():

£

Derriere l'interface IMovable, nous avons les aass
* MoveUsingWheels
* MoveUsingLegs

« MoveDisabled
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On implémente l'interface IMovable. ..

<?php

méthode movel)

class MovelUsingWheels implements IMowvable {

public function mowve ()

>

L
it
[
[i1]
I

I

I
[i1]
[i1]
m

La méthode move() renvoie une chaine de
caractéres avec un saut de ligne.

Faisons de méme pour les deux autres classes:

<?php

class MovelUsinglegs implements IMowvable |

public function move ()

Ers

... ce qui nous oblige a déclarer une

Sbhrst;
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<?php
class MoveDi=zabled implements IMovable {
public funetion move ()

echo 'Je ne peut pas me déplacer.' . '"=/br>';

>

Derriére l'interface IDisplayable, nous avons lesses:
» DisplayNormally

» DisplayForinvisible
<?php

class DisplayNormally implements IDisplavable {

public function display ()

>

<?php

class DisplayForInvisible implements IDisplavable {

public function display ()

{
echo "Affichage special pour objets invisibles.' '</br>';
}
]
=
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Derriere l'interface IStopable, nous avons lessdas
* StopNormally

StopDisabled

<?php

class StopNormally implements IStopable {

public function stop/()
{

echo 'Je mY'

]

fu
™
=
m
m

=

<?php

claz=s StopDisabled implements IStopable {

public function stopl)
{
echo

Je ne di

Lo

pa

[ii]
[ A

Ers

Derriere l'interface IDisappearable, nous avonglasses:
» DisappearQuick

DisappearDisabled
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<?php
class Disappearfuick inmplements IDisappearable {

public function disappear|)

=

<?php
class DisappearDisabled implements IDisappearable {
public function di=appear()

echo '"Invizibilité non disponible.' . "< /br>»':

=

Nous avons codé tous les comportements variables.réste plus qu'a coder les classes concernant
les robots.

Quatre classes sont nécessaires:
* Laclasse meére Robot.
» Le type de robot Cleaner, dérivant de la classeoRob
* Le type de robot Spy, dérivant de la classe Robot.

» Le type de robot Sensor, dérivant de la classe Robo
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<7?php

abstract class Robot {

protected E_EyHCVEEEhavicr;
protected 5_my5tcp3ehavicr:
procected S_myDisappearEehavicr;
protected E_myDisplayiehavicr;

public function executeMowve ()
i
Sthis—>_myHcve3ehavicr—>mnvei];

pukblic function execnteStop ()
i
Sthis—>_my5tcp3ehavicr—>stnpi];

public function executeDiszappear|()
i

Sthis—>_myDisappearEehavicr—>disappeari]:

public function execnteDisplay ()
i
5this—>_myDisplay3ehavicr—>display(]:

Les 4 références definissant les
comportements, seront affectées
par les sous classes.

L'exécution d'un comportement est
simplement déléguée a l'objet
responsable de ce comportement.
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Cleaner derive de la classe Fobot.
C'est le constructeur de la classe, qui

est responsable du choix des 4
<?php comportements.
cla=s=s Cleaner extends Robot {
function _ construct () {
echo 'Je =sui=s le constructeur de Cleaner.'. '</br>';
/4 Inmitialisation des comportements
$this—>_myHcve3&havicr = new MovelUsingWheels ()
$this—>_myDisappEaIEEnavicr = new DizappearDisabled;

$this—>_my5tcp3enavicr = new StopNormally;
$this—>_myDisplayEEhavicr = new DisplayHormally;

H
' On instancie les comportements
as concrets adaptes a Cleaner.
<?php
class Spy extends Robot {
function  construct() {
echo '"Je suis le constructeur de Spv.' '<Sbr>';
S Imitialisation des comportements
$this—}_myHch3Ehavicr = new MovelUsingLegs();

$this—}_myDisappear3Ehavicr = new DisappearCuick;
$this—}_my5tcpiehavicr = new StopMNormally:
$this—}_myDisplayienavicr = new DisplayvForInvisible;

e
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<?php

cla=ss Sensor extends Robot {

function _ constroot() {
echo 'Je suis le constructeur de Sensor.' '</br>';
5this—>_myHcveienavicr = new MoveDi=zabled():
5this—>_myDisappearEenavicr = new DisappearDisabled;
Sthis—>_my5tcp3ehavicr = new StopDisabled;
Sthis—>_myDisplay3ehavicr = new DisplayNormally;

>

tester le code |

Je suis impatiente de pouvoir

Notre pattern Strategy est prét a étre utilisérela nous allons écrire un petit programme de

guelques lignes, qui va utiliser le pattern Stratetest a dire instancier des robots, et leur

demander d'exécuter des actions.

Ce programme est en quelque sorte I'utilisateyratiern Strategy. On peut également I'appeler le

Contr6leur dans la mesure ou c'est lui qui pil@edemble des opérations.

Dans le cas de PHP, le contréleur peut étre ptiaoss le fichier index.php car ce fichier est

automatiguement exécute, s'il existe, a l'invocatione URL.
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Fichier index.php:

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

reguire once 'includePaths.php':
fnewline = "</br>";
(On instancie un robot.

echo "*** Controleur:Début' . Snewline;

- -

aver tanc
=] =C une instanc

Z2o05pyRobotl = new Spv():
SoSpyRobotl-»executeMave () ; On I fait executer ses 4
foSpyRobotl-rexecuteDisplay() ; comportements.
Zo5pyRobotl-rexecuteStop () ;

Zo5pvRobotl-»executeDizappear() :

echo Snewline;

=2 Az Seares
= 4= 2PV .

2 ates 1The dnetancres Ae Cleansrs

ZoCleanerRobotl = new Cleaner:;
ZoCleanerRobotl-rexecuteMMove () ;
ZoCleanerBobotl-rexecuteDisplav() ;
ZoCleanerBobotl-r»executeStop () :
ZoCleanerRobotl-»executeDisappear () ;
echo Snewline;

oy 2 avec une instance de Sensor:
foSensorBobotl = new Sensor():
ZoSensorRobotl-»executeMove () ;
ZoSensorBobotl-»executeDizplay () :
ZoSensorRobotl-rexecuteStop () ;
ZoSensorRobotl-»executeDisappear() :

echo Snewline:

echo '"##+% Controleur: Fin.' . Snewline:;

Il ne reste plus qu'a exécuter notre controleuwtephp) via une URL dans un navigateur web.
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Mr Sulu affichez le

reésultat a 'écran.

1 (- ! :-' localhost/DesignPatterns_2012/5trategy_2012/

@ Désactiver- & Cookiess 2 £S5~ = Form.~ Images~ ﬁ Information- L4 Divers- j Entourer-

*** Controleur: Début On passe bien par le
Je suis le constructeur de Spy. constructeur.

Comme un humain_ je me déplace avec mes jambes.

Affichage spécial pour objets invisibles. Les comportements
Je m'arrete. sont bien exécutés
Passage a |'état invisible.

Je suis le constructeur de Cleaner.
Je me déplace avec des roulettes. Il me faut un sol hisse.

Affichage normal.

Je r.u'an.efe_ ) Chaque robot a les

Invisibilité non disponible. comportements qu'on Ini
a attribue.

Je suis le constructeur de Sensor.

Je ne pawmxpas me déplacer.

Affichage normal.

Je ne dispose pas de la fonction Stop.

Tnvisibilité non disponible.

=% Controlewr: Fin.
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C'est relativement
mteressant |

Intéressant Mr Spock, mais pas completement siatisfia on s'est donné beaucoup de mal pour
séparer la variabilité de la communalité, maisiaal e choix des comportements des robots reste
défini de maniére statique, puisque ce choix espéa le constructeur de chaque robot.

Si on aborde les choses en termes de responsatnilifieut dire qu'actuellement chaque robot est
responsable du choix de ses comportements.

Mais est-ce vraiment aux robots d'en décider ?

Et si ce n'est eux, qui doit prendre cette responbdité ?

Vous le savez T'ai ma petite idée.

Spock 7

Docteur... vous me

Je suis sur que
9 fatipnez.

vous bhiffez |

Dans le cadre de notre petit pattern Strategyhdéxades comportements des robots, peut étre
confié au chef, et le chef c'est le Contrbleurdghp).

Non seulement le Contréleur va instancier les mmhbogis il pourra modifier leurs comportements a
n'importe quel moment.

En transférant cette responsabilité au Controlmuse réserve la possibilité de choisir les
comportements des robots, a I'exécution du progrenti® maniere totalement dynamique, en
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fonction d'un contexte.

C omment faire 7

2.3.5 Encore plus de souplesse

Le Contréleur doit pouvoir:
» Choisir (instancier) un comportement.

» Passer ce comportement a un robot pour qu'il pliasepter.

Ajoutons 4 méthodes a la classe Robot pour poumodifier les comportements:

pukblic function setMoveBehavior (FolMoveBehavior) Robot

{ _myMoveBehavior
$this-»> myMoveBehavior = $oMoveBehavior; _myStopBehavior

_myDisappearBehavior

_myDizplayBehavior

executeMove()
executeStop()
executeDizappeari)
executeDisplay(}
zetMoveBehavior()
setStopBehavior()
setDisappearBehavior()
setDizplayBehavior()

L T T 4

Le contrdleur pourra utiliser la méthode setMovedadr() chaque fois qu'il voudra changer la
maniere de se déplacer d'un robot. Le comportepregtiestion devra étre passe en parametre.
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Voici le code pour les 3 autres méthodes:

public function setStopBehavior (foStopBehavior)
{

£this-> myStopBehavior = $oStopBehavior:

public function =etDisappearBehavior (5oDisappearBehavior)
{

$this—}_rr.yDisappeaIEEhavicr = ZpDisappearBehavior;

public function =setDisplayBehavior (foDisplayBehavior)
i

£this-> myDisplayBehavior = $oDisplayBshavior;
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Modifions Iégérement notre contréleur:

Le constructeur de Spv continue

de definir les comportements par
require once 'includePaths.php': défaut.
fnewline = "</br>";
echo '#*** Controleur: Début' . $newline;

g avec une instance de Spy:

SoSpyRobotl = new Spvi():
SoSpyRobotl->executeMove () ;
SoSpyvRobotl-»executeDisplav()
SoSpvRobotl-r»executeStop() ;
SoSpyvRobotl->executeDisappear () ;

Tt 3i Zo5pyRobotl se déplacait maintenant sur des roulettes

SoSpyRobotl->2etHoveBehavior (new MoveUsingWheels)
SoSpyRobotl->executeMove () ; hmxiﬁonsuﬂcﬂﬂmxx1ameﬂtdﬂ

notre robot.

echo Snewline;
Et voila un robot sur
roulettes.
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Cela nous donne a I'exécution:

-

(- r: localhost/DesignPatterns_2012/Strategy_2012/

|| hitp://localhost/Des...2012/Strategy_2012/ | + E

@ Désactiverr L Cookies~ & 055 = Form.~ E Images~ @ Inforr

*#% Controleur: Debut

Je suis le constructeur de Spy.

Comme un humain_ je me déplace avec mes jambes.

Affichage special pour objets invisibles.

Je m'arrete. Quel changement !
Passage a I'état invisible.

Je me déplace avec des roulettes. Il me faut un sol lisse.

Je suis le constructenr de Cleaner.

Je me déplace avec des roulettes. Il me faut un sol lisse.
Affichage normal.

Je m'arrete.

Invisibilité non disponible.

Je suis le constructeur de Sensor.

Je ne peux pas me déplacer.
Affichage normal.

Je ne dispose pas de la fonction Stop.
Invisibilité non disponible.

=% Controlewr: Fin.

1l a véritablement change
de comportement. C'est
fascinant |
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2.3.6 Une vision globale

Nous avons bien codé, et notre pattern Strategytitome. Le design d'origine a été completement
transformeé, mais qu'avons-nous fait au juste ?

Nous avons extrait les concepts variables et resiavons encapsulés dans des familles de
comportements.

Nous avons gardé la classe méere Robot et ses ls@gss; mais les robots ne contrblent plus
directement leurs comportements, car ces dernigrété délégués a des classes qui encapsulent les
comportements concrets.

Enfin nous avons ajouté des méthodes permettambdéier les comportements des robots, et ceci
a I'exécution. Ceci était absolument impossiblesdapproche initiale.
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Photo de famille:

==interfaces=
IDizappearable

=<interface==
Mowvable

+ dizappeary}

Disappearluick

DisappearDizabled -

i =
Ll Usi heel M U=singL MoveDisabled
E— Prprm— ovelsingWheels ovellsingLegs
+ movel) + movel) + move()
* ¢
Robot : L
) =T Cette ﬂecheﬂs:g:mﬁe que la classe
Nos comportements - _myStopBehavior Robot possede une reférence vers
concrets sont - _myDizappearBehavior un objet de type [Displayable.
encapsulés ici. - _myDisplayBehavior
+ executeMove()
|+ executeStop() P
+ executeDizappear()
+ executeDisplay(}
+ setoveBehavior()
+ sefStopBehavior()
+ setDisappearBehavior()
+ setDisplayBehavior)
Cleaner Spy Sensor
TR
==interface=»= <<zinterface==
IStopable IDisplayabie
+ ztop() + dizplay()
Jlr \\\. r.lr I‘\;
4 N I" x\
Stoplormally topDisabled DisplayNormally || | DisplayForinvisible
+ stop() + stop() + display(} + display(}

Voici une représentation standard du pattern Sjyageie I'on peut trouver sur internet:
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Context Strategy
+strategy
+ Contextinterface() : void + Algorithminterface]) : void
Concrete Strategyf Concrete StrategyB Concrete StrategyC

+ Algorithminterface() : void

+ Algorithminterface!) : void

+ Algorithminterface() : void

Je n'ai pas tout suivi mais Spock m'a

dit que vous aviez fait du bon travail
Je vous en remercie.

M scott, machines un tiers

sectenr 238,
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3 PATTERN OBSERVER

Capitaine, je dois
absolumernt étre informe au
plas tot de tout probléme
mécanique a bord Ona
encore frole la catastrophe.

Les cristamx de lithitnm
ont surchaudfe.

Je me doute que vous On pourrait modifier les
avez deja une idée en transpondenrs pour qu'ils puissent
tete . recevoir des alertes envovées

automatiquement par les capteurs.

Bien Scottv, confiez ca a
l'equipe de développeurs. Tenez
moi informé.

Les transpondeurs sont ces petits appareils dertate les membres de I'Enterprise portent a la
ceinture. lls servent a communiquer, un peu comme téléphone mobile.

On nous demande d'ajouter une fonctionnalité peamiedux transpondeurs de recevoir des alertes
lorsque que certains événements se produisentectant le systéme de propulsion du vaisseau.
Cela peut concerner:

* Latempérature du cristal de lithium (le carbudunimoteur de I'Enterprise). Le seuil
d'alerte est fixé a 400 degres centigrades.

* Le niveau de vibrations du systeme de propulsionuge échelle de 0 a 7, le seuil d'alerte
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est fixé a b.

* Le régime du systeme de propulsion. Sur une éctel@a 100, le seuil d'alerte est fixé a
95.

Les transpondeurs pourront prendre l'initiativérd'@otifiés, ainsi que de cesser d’étre notifié.

Par chance, ce qui nous est demandé correspontkeant a ce qui peut étre traité par le pattern
Observer. Allons-y.

3.1 Cap sur le pattern Observer

Les personnes qui aiment le jardinage, peuvenbistady a un magazine spécialisé. lls recevront
alors périodiqguement un numéro du magazine, jusqota ou ils décideront de mettre un terme a
leur abonnement.

Le pattern Observer fonctionne sur le méme principe
Une ressource est disponible via un abonnemente @etsource est appelée le Sujet.

Les personnes intéressées par cette ressourcareaiboCes personnes sont appelées les
Observateurs (Observers en anglais).

Tant que I'Observateur est abonné, il recoit déificadions émises par le Sujet.

Tout Observateur peut mettre fin & son abonnentier@sse alors de recevoir les notifications
émises par le Sujet.
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Je veux m'abonner

OBSERVATEURS

SUJET

@ )

SUJET

7

OBSERVATEURS
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Un Sujet peut également étre lui-méme Observataaralitre Sujet :

SUJET et OBSEREVATEUR
94
94
'--..______2';4_
94
7112 6
SUJET

- o
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3.1.1 Diagramme de classe

Voici le diagramme de classe standard du pattesebr:

Cette fleche indique que tout sujet
peut posséder usqu'a phisieurs

observateurs.
L'interface défini les méthodes L'interface défini la méthode
que les sujets concrets doivent que les observateurs doivent
implémenter. implémenter.

=<interfaces»

1 <<zinterfaces>
Subject obervateurs Obsarver
+ registerQbserver()
+ remove Observers() + updsate()
+ nolifpDbsenversy)
> :
1 1
! |
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
| 1
Concrete Subject :

5uj et ConcreteObserver

+ registerObserver()
+ removelbservers() + update(}
+ notifyObservers()

Cette fleche indique que tout
observateur posséde un sujet.
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Je ne vois pas frés bien
le rapport avec mes
transpondeurs |

3.2 Implémentation

Ony arrive Mr Scott.

Notre Sujet doit gérer les informations qui intéesg les Observateurs:
* Température du cristal de lithium.
* Niveau de vibrations du systéme de propulsion.

* Régime du systeme de propulsion.

Le Sujet obtient ces informations directement d#érdnts capteurs de I'Enterprise. Peu importe
comment il les obtient, I'important est qu'il lesspéde, et qu'elles sont constamment mises a jour.

Le sujet concret est donc comme un tableau dedwosysteme de propulsion de I'Enterprise. Par
conséquent nommons le "PropulsionBoard".

Les transpondeurs sont les observateurs condet®ivent pouvoir s'abonner et de désabonner
aupres du sujet.

Ceci nous donne le diagramme de classe suivant:
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Interface ISubject avec L'interface IObserver

ses 3 methodes. qui n'impose qu'une
meéthode.

=zinterfaces=
ISubjoct <<interface=»
Observers {Observer

+ regizterObzerver()

Notre sujet concret posséde

les 3 . + removeObzernvers() + updatef)
.ES memresl. q‘l.]l nous . + notifObservers() s
interessent, ainsi que la liste =

des observateurs abonnés.
Les transpondeurs
doivent implémenter

une methode update().
PropulsionBoard up O
- _lithiumCristalTemperature
- _vibrationLevel
. . - _engineCapaciy Transpondeur
LE,E 3 m?ﬂmldes; Ele IMt?Iface - _myObservers - _lithiumCristaTemperature
dofvent étre implémentées. + registerObserver() Subject |- _vibrationLevel
+ removeObserver() - _engineCapacity
+ notifyObservers() + update(}
+ =etDatal) + dizplay()
- dataChanged()}
setData() est utilisee quand
notre sujet obtient une mise
a jour des données a partir
, .
des capteurs de [Enterprise. On ajoute une méthode display
dataChanged() sera utilisée par pour permettre au transpondenr
le sujet pour agir lorsque les d'afficher les données qu'il
données auront changé. possede.
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3.2.1 Codage

Les interfaces:

<?php
interface ISubject {

public function registerObserver (folbsesrver):
public function removeObserver (So0bserver);
public function notifyObservers();

Ers

<?php

interface ICbserver {

public function npdate(flithiumCrisztalTemperature, SvibrationLewel,
fengineCapacity) ;
}
-
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La classe Transpondeur:

<?php
On implémente l'interface
class Transpondeur implements IChserver { I0hbserver.
private £ lithiumCristalTemperature;
private $_vihratiDnLevel;
private $:Engineﬂapacity;
private £ mySubject; Le constructeur effectue
|'enregistrement auprés du
public function __ponstruct:$theﬁuhject} { Suﬁi

$this-> mySubject = $theSubject;
$this-> mySubject->registerCbserver ($this);

public function update (SlithiumCristalTemperature, SvibrationLewvel,

f£EngineCapacity)
{
$this—>_lithiumCristalTemperature = ZlithiumCrisztalTemperature;
£this-> vibrationLevel = $vibrationLevel:
fthis-» engineCapacity = fengineCapacity;
Sthis->displav():
}

pukblic function display|()

{
echo get_class() . ": display(): </br:=";
echo "snbspanbsp Lithium cristal temperature:
$this—>_lithiumCristalTemperature </br>";
echo "snbspanbsp Vibration lewvel: $this—>_vihratiDnLevel </br>";
echo "snbspanbsp Engine capacity: $this—>_engineﬂapacity </br>";
H
H end class
e
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La classe PropulsionBoard:
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<?php

) ) _ Les observateurs sont geres
claszs PropulsionBoard implements ISubject { i un tablean.

private $_lithiamcristalTemperatarE;
private $_vibratinnLevEl;
private % engineCapacity:
private $_rf.1-,-rD]::.server5 = arrav(): Enregistrer un observateur
B revient a l'ajouter au tablean.
public function registerObserver (Zolbserver)
{
£this-> myCbservers[] = Solbserver; . .
echo get class() . ": Un observer de plus.</br>"; Ln{nlmqnnuneum
¥ - observateur.

public function removelbserver (Zolbserver)

{
foreach tarray_keys:$this—>_myﬂbserver5} as Skev) {
if ($this-» myCbhservers[$key] == $folbserver){
unset:$this—>_myDbservers[$key]}; ff delete array cell.
}
Yy /S end foreach
¥ On notifie I'ensemble des
observateurs.
public function notifyObservers()
{
foreach tarray_keys:$this—>_myﬂbserver5} as Skev) {
Sobserver = $this-> myCbhservers[$key];
$Dbserver—>updatet$this—>_lithiamcristalTemperatarE,
¢this-> vibrationLevel,
$this-> engineCapacity);
Y /f end foreach
H

public function setData (flithiumCristalTemperature, SvibrationLewvel,

SEngineCapacity)
{
$this—>_litniamCristalTemperature = ZlithiumCristalTemperature;
$this-> vibrationLevel = $vibrationLevel;
$this-»> engineCapacity = $engineCapacity:
fthis->dataChanged ()
H .. .
C'est ici que PropulsionBoard
private function dataChanged() regoit les mises a jour des
f données.
Zthisz->notifyCbhservers ()
H
¥ end class
-2
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Nous utiliserons index.php comme contrdleur deséemble de notre pattern.

Le contréleur va instancier des objets et lessatili

<?php

reguire once 'includePaths.php': On mstancie 1 Sujet et 3
Snewline = "</ /br>"; Observatewrs

echo '"Controleur: Debut traitement.' Enewline;

ETranspondeurl = new Transpondeur ((myPropulsionBoard) ;

ESTranspondeur? new Transpondeur (SmyPropulsionBoard) ;

ETranspondeur? = new Transpondeur ($myPropulsionBoard) ;

= Eill .

EmyPropulsionBoard-»setData (33, 44,55) ;
EmyPropul=sionBoard->setData (35,11,21);

L'envoi de nouvelles données
au Sujet, declenchera l'envoi
de notifications vers les

echo '"Contro leur: Fin traitement.' . #newline; Observateurs.
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Le résultat de I'exécution du contrbleur doit resbker a ceci:

6 ,_J localhost/DesignPatterns_2012/0bserver_2012
@ Disable- &b Cookies # (S5 [J Forms- [ Images- &P Information- [0] Miscellaneous- -~

Controleur: Debut traitement.

PropulsionBoard: Un observer de plus. Les3 Qbim’ﬂt'ﬂm’i
PropulsionBoard: Un observer de phs. 5 e:m’elgmtre:nt aupres
PropulsionBoard: Un observer de phus. du Sujet.

Transpondeur: display():
Lithium cristal temperature: 33
Vibration level: 44
Engine capacity: 55

Transpondeur: display():
Lithium cristal temperature: 33
Vibration level: 44
Engine capacity: 35

Transpondeur: displav():
Lithinm cristal temperature: 33
Vibration level: 44
Engine capacity: 35

Chaque fois que le Sujet
recoit de nouvelles
données, il notifie les
Observatenrs.

Transpondeur: display():
Lithitm cristal temperature: 35
Vibration level: 11
Engine capacitv: 21

Transpondeur: displav():
Lithinm cristal temperature: 35
Vibration level: 11
Engine capacity: 21

Transpondeur: display():
Lithizm cristal temperature: 35
Vibration level: 11
Engine capacity: 21

Controleur: Fin traitement.
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Jai testé le nowveau
transpondeur, et je suis
assez content du
resultat. ..

...Mas je Crois que vous
avez oublié de détecter le
depassement des valeurs
critiques.

On peut faire
quelquechose 7

Vous avez absolument raison Mr Scott. Nous all@mgger cela tout de suite.

La détection du dépassement des valeurs criticgtage responsabilité qui revient au
Transpondeur. Ce dernier doit donc connaitre clesiksacritiques pour étre en mesure de réagir
guand elles sont atteintes ou dépassees.

Ajoutons donc dans la classe Transpondeur, lebw@trpermettant de stocker les valeurs critiques.
Ces valeurs seront transmises aux Transpondegrddédeur instanciation.

Nous modifierons également la méthode display() poapter l'affichage du Transpondeur lorsque
les valeurs sont supérieures ou égales a leurargatatiques.

Transpondeur
- _Irt.hlun'!tnstal'remperature 3 nouveaux
- _vibrationLevel
attributs.

- _engineCapacity

- _lithiumCriticalvalue

- _vibrationCriticalalue

- _engineCapacityCriticalalue
+ update()

+ display()

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 50



<?php

class Transpondeur implements IObserver {

Les nouveaux attributs sont

private 5_1ithlumﬂristal?emperpture; ﬁﬁ&ﬂﬁéspmﬁecnﬂmnxﬁmx.
private E_vibraticﬂievel;

private E_enginefapacity;

private E_lizhiumﬂri:ical?alue;

private S_vibraticnﬂritical?alue;

private E_engineﬂapacitgﬂritical?alue;

private £ mySubject;

public function  construct ($theSubject, $licthiumCricicalValuse,

SvibrationCriticalValue, SengineCapacityCriticalValues) {

$this-> mySubject = $StheSubject;

3Ehis—>_lizhiumﬂrizicalValue = ElithiumCriticalValue:
Sthis-> vibrationCriticalValue = EvibrationCriticelValue;
£this-> engineCapacityCriticalValue = SengineCapacityCriticalValue:

£thi=s-> mySubject->registerlbserver {$this);

public function update (flithiumCristalTemperature, SvibrationLevel,

fengineCapacity)

Sthis—>_lithiumCris:alTemperatare = BlithiumCristalTemperature;

$this-> vibrationLewvel = S$wibrationLewvel;
$this-> engineCapacity ‘= fenginelapacity;
Sthis->display():

public function display()
i
echo get class{) . ": di=ap

¥

|
-

4

if ($thisg-» lithiumCrista

b e

echo "ALERT: ™;

echa "Lithium cristal Temperature:

£this-> lithiumCristalTemperature </brrinbspanbsp™:

if (Ethis-> v

[

gcho "ALERT: ™;
¥

brationLevel »= Sthis-» vibrationCriticalValue) {

echo "Vibration Ievel: Sthis-» vibrationLevel </brrinbspinbsp™:

if (Sthi=s-» engineCapacity »= &£this-» enginelfapacityCriticalValues)

echo "ALERT: ™;

¥

echo "Engine capacity: Sthi=s-> engineCapacity </

(o
il
]
%]
¥
k
(1]
1]
lu

g
Br>";

La méthode display() sait

quand il faut lancer une alerte.

7>

{
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Enfin nous devons modifier notre contrbleur :

require once 'includePaths.php':
fnewline = "</br>";
Le controleur connait les
echo 'Controleur: Debut traitement.' . Snewline; valeurs critiques. et les
transmet aux Observateurs
S Critical wvalues parameters: lors de leur imnstanciation.
flithiumCriticalValue = 400;
ZvibrationCriticalValue = 5;

fengineCapacityCriticalValue = 395;

/S Inmstanciations:

EmyFPFropulsionBoard = new PropulsionBoard():

ETranspondeurl = new Transpondeur (SmyPropulsionBoard, $lithiumCriticalValue,
SvibrationCriticalValue, fengineCapacityCriticalValues) ;

ETranspondeur? = new Transpondeur (SmyPropulsionBoard, SlithiumCriticalValue,
SvibrationCriticalValue, fengineCapacityCriticalValues) ;
ETranspondeur? = new Transpondeur (SmyPropulsionBoard, SlithiumCriticalValue,

SvibrationCriticalValue, fengineCapacityCriticalValues) ;

Cralitemment:

EmyFropulsionBoard-»=zetData (399, 4, 94) ; /{ pas d'alertes.

EmyFropulsionBoard-»=zetData (399,5, 94) ; Jf 1 alerte.
EmyPropulsionBoard-»setcData (401,6,99):; /) 3 alertes
echo 'Controleur: Fin traitement.' . Snewline;

e
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Voyons I'exécution du contréleur:

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP

MaxitdELTSMA smaltek62@gmail.com

30-11-2013

53



{- localhost/DesignPatterns_ 2012/ Observer 2012

@ Disable- & Cookiess »# €55 L) Forms- [ Imagess & Information~

Controleur: Debut traitement.
PropulsionBoard: Un observer de phus.
PropulsionBoard: Un observer de plus.
PropulsionBoard: Un observer de plus.
Transpondeur: display():
Lithium cristal temperature: 399
Vibration level 4
Engine capacity: 94
Transpondeur: display():
Lithium cristal temperature: 399
Vibration level 4
Engine capacity: 94
Transpondeur: display():
Lithium cristal temperature: 399
Vibration level 4
Engine capacity: 94
Transpondeur: display():
Lithium cristal temperature: 399
ALERT: Vibration level: 5
Engine capacity: 94
Transpondeur: display():
Lithium cristal temperature: 399
ALERT: Vibration level: 3
Engine capacity: 94
Transpondeur: display():
Lithium cristal temperature: 399
ATERT: Vibration level: 5
Engine capacity: 94
Transpondeur: display():
ALERT: Lithium cristal temperature: 401
ATERT: Vibration level 6
ALERT: Engine capacity: 99
Transpondeur: display(}):
ALERT: Lithivm cristal temperature: 401
ATERT: Vibration level 6
ALERT: Engine capacity: 99
Transpondeur: display():
ALERT: Lithivm cristal temperature: 401
ATERT: Vibration level 6
ALERT: Engine capacity: 99
Controleur: Fin traitement.

1 alerte.

3 alertes.
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Messieurs, grace au nouveau
transpondeur, je suis
immédiatement informé en

Je vai oir travaill
cas de probléme. & Vais pouvoi travailer

plus sereinement. .

Dans notre montage, le transpondeur est le seahadigur du sujet PropulsionBoard. Mais
imaginons qu'on nous demande un serveur vocalggené les valeurs de PropulsionBoard dans un

haut-parleur.

Comme les transpondeurs, cette nouvelle classaitlénplémenter l'interface IObserver et
s'abonner a PropulsionBoard. Elle aurait simpldragg utilisation différente des données
obtenues.

C'est un systéme extensible.
C'est important, on ne sait pas
ce que I'avenir nous réserve.
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4 PATTERN DECORATOR

L'Enterprise effectue régulierement des missiongsgusistent a envoyer des équipes et du matériel
a I'extérieur du vaisseau pour exécuter une tache.

Il peut s'agir de missions d'exploration, de cdetrde ravitaillement, d’évacuation...

Le capitaine Kirk souhaite disposer d'un systemmptant de définir les constituants d'une
mission (équipes et unités matérielles) et de dtrenie poids de ces constituants, ainsi que ldoi
total et le nombre de personnes.

Les équipes sont les suivantes:
* Groupe médical (4 personnes).
* Groupe de sécurité (6 personnes).

» Groupe scientifique (3 personnes).

Les unités matérielles sont les suivantes:
» Unité matérielle médicale légere.
e Unité matérielle médicale lourde.
» Unité matérielle défensive (armement).

« Unité matérielle logistique (abris, couchage, nestion)

Une mission est constituée d'une combinaison qogle®d'équipes et d'unités matérielles.
Exemple 1:

1 groupe médical.

1 unité matérielle médicale lourde.

2 groupes de sécurité.

Exemple 2:
1 unité matérielle logistique.

2 groupes scientifiques.
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Et de nowveanx

Le systeme doit étre materiels.

extensible. On doit
pouvoir ajouter de
nowvelles equipes.

Au travail !
La difficulté ici est qu'on doit pouvoir a la fois:

« "composer" une mission avec un ensemble d’élénmprsont les équipes et les unités
mateérielles,.

* Interroger chaque élément, notamment pour obtenipsids ou le nombre de personnes.

» Interroger la mission dans sa globalité, pour abierpoids total, et le nombre total de
personnes.

On pourrait imaginer une classe abstraite Missdont dériveraient un ensemble de classes
représentant chacune une combinaison d’éléments:

Mission I
|

+ getNbrPersons()
+ getWeigth()

Mais sachant:
e qu'on a 3 types d'équipes et 4 types d’'unités medtes

* que, pour une mission, chacun de ces élément£peudoublé, triplé (il n'y a en fait pas de
limite).

Le nombre de classes a créer serait virtuellentlenité. Cette approche est donc définitivement
écartée.

OK ce n'était pas une bonne idée. Essayons quelpse de plus simple:

On pourrait garder la classe Mission, mais la casitjpm de la mission serait représentée par des
attributs qui indiqueraient leurs quantités respest
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Mission
- medicalGroupMbrPersons
- securityGroupMbrPersons
- scientistGroupMbrPersons

On defini le nombre de personnes par type
d'équipe, ainsi que le poids moyen dune
personne.

- averagePersonVWeight
- medical Grouphbr

- securityGroupMbr

e enti:tGr nuF;:anr Un ensemble de variables représetent
_ lightMedicalUnitNbr les quantites.

- heavyMedicalUnitMbr

- defenselnitMbr

- logisticUnitMbr

+ getNbriMedical Group()

+ setNbriMedical Group()

+ getNbrSecurityGroup()

+ sethbrSecurityGroup()

+ getMNbrScientistGroup()

+ sethbrScientistGroup()

+ getMNbrLightMedicalUnit()
+ setMbrLightMedicalUnit()
+ getNbrHeavyMedicalUnit()
+ setNbrHeavyMedicalUnit()
+ getNbrDefenseUnit()

+ setNbrDefenseUnit()

+ getTotalMbrPersons()

+ getTotalMissionWeight()
+ getMbrLogisticUnit{)

+ setMbrLogisticUnit()

Les methodes setNbr..() permettent
d'indiquer la quantité de chaque
equipe et de chaque unité materielle.

Les méthodes getTotal () permettent
d'obtenir ce qui nous interesse au final- le
poids de la mission et le nombre total de
personnes.

On obtient une classe unique qui contient la tigtales informations nécessaires a une mission.
Cette approche est envisageable mais présentaaes/énients:

» La classe est grosse et regroupe des informatnaiires différentes.

» L'ajout d'un nouveau type d'équipe ou d'unité nieltémécessite de modifier la classe.

* Une mission n'utilisant pas un certain constituemplémentera tout de méme les méthodes
concernant ce constituant.

En conclusion, on peut faire mieux.
Une derniére idée ?

On pourrait garder une classe Mission allégéeéaraine classe pour chaque constituant d'une
mission (équipes et unités matérielles).

Ensuite on attache les constituants a la missionfiksant dans la classe Mission, un ensemble de
références sous forme d'une liste, qui permefisaion de connaitre ses constituants et de les
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interroger.

La classe Mission possede un

Cette interface impose deux
ensemble d'elements implémentant
l'interface IConstituant.

meéthodes et dewx attributs.

<<interface=:=
F Mission | IConstituant
- averagePersonVWeight * - nbrPersons 4
- constituantsList - weight \
+ getTotalMbrPersons() + gethbrPersons() 4 ------ »
+ getTotalMission\Weight() JH+ getWeight()
| L W . .
SecurityGroup o : L
ScientistGmupI ! |LightMedicalUnit | ' [DefenseUnit
zz I 'I I-.
. . !
MedlcaIGrDup! ; LogisticUnit
| :
HeavyMedicalUnit
Chaque élément dune

mission est représente par
une classe.

Cette approche est plus élaborée:

La mission est séparée de ses éléments constitutifs

Les éléments constitutifs sont masqués derrieednterface, de telle sorte que la mission
ne voit que des IConstituants.
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Le seul petit inconvénient est que la mission déier la liste de ses constituants a travers son
attribut constituantsList. Malgré cela cette appeopourrait étre utilisée, mais on peut faire eacor
mieux grace au pattern Decorator.
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4.1 Cap sur le pattern Decorator

Le pattern Decorator ressemble aux poupées Russesbjets sont mis les uns dans les autres
pour former au final une entité composite.

Prenons par exemple une mission composée des dEguavants:
e Une équipe de sécurité (poids: 1,5 tonne).
* Une unité matérielle médicale Iégére (poids: 2 &s)n

* Une unité matérielle défensive (poids: 3 tonnes).

L'encapsulation des objets se fera comme suit:

» Un objet mission (qui est I'objet de base, ou dlgétoré"), encapsulé dans un objet Equipe
de sécurité

* Le tout est encapsulé dans une Unité matérielldcalédégere.

» Le tout est encapsulé dans une Unité matériellendgéfe.

En fait I'ordre d'encapsulation n'a pas d'imporat@ns notre exemple, mais peut en avoir selon le
probléeme résoudre.

Mais ce n'est pas tout.

Il y a un second aspect important: la délégation.

Je dois connaitre le
poids total d'une mission
et le nombre total de
personnes.

AR

Pour répondre a ces deux questions, utilisons ékades getNbrPersons() et getWeight. Tous les
objets doivent implémenter ces méthodes.

Ces méthodes seront invoquées sur |'objet englpbseront automatiquement déléguées a I'objet
englobé, et ainsi de suite jusqu'a I'objet le pitesrne.

La réponse obtenue aura donc été complétée panelodjet, pour former au final, une réponse
globale a la mission.
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Chaque objet
nvoque A son tour

getWeight() sur son
objet englobe.

getWeight() est

invoquée sur I'objet

le plus englobant.
Chaque objet retourne son
propre poids ajouté a la
valenr retournée par I'objet
englobe.

On implémentera de maniere similaire une méthotiglgEersons() pour obtenir le nombre total
de personnes de la mission, et satisfaire aingXggences du capitaine.

Cette facon d'appeler plusieurs fois la méme méthiedmaniére imbriquée, est basée sur la
récursivité (voir a ce sujet le chapittea récursivité en annexe).

Cette technique tres particuliére est raremeriséél Elle apparait également dans un autre pattern
Composite.
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Examinons le modéle officiel du pattern Decorator:

Cette fléche signifie que tout
Deécorateur possede une reference
vers un Composant, qui peut donc
étre un Composant Concret ou un
autre Décorateur.

Le composant concret et le
décorateur sont tous les deux des
composants.

Component
$ + operation()
ConcreteComponent Decorator
. = component <
+ operation()
+ ogperation()
ConcreteDecorator 4 ConcreteDecorator B
+ operation() + operationl)

Le composant concret
est l'objet qui va étre
décoré (pour nous: la
ission).

On peut créer antant de
décorateurs concrets
que necessaire.

4.2 Diagramme de classes

Nous avons tous les éléments pour définir le modelelasses répondant au cahier des charges, en
s'appuyant sur le pattern Decorator.
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Les methodes en itatique sont
abstraites. Cela oblige les sous
classes a les implémenter.

Tout Décorateur posséde une référence
vers un objet interne (inner object) qui
est un composant, c'est a dire une
Mission ou un autre Décorateur.

Decorator

# mylnnerObject

4+ gethlbrPersons()

_ o+ getWeight()

+ getDescription()

5

ScientistGroup I
i

MedicaIGrDupI
I

Component
# _nbrPersons
# _weight <]
# description
- _averagePersonWeight v
+ gethlbrPersons()
+ getlWeight()
+ getDescrption()
+ getAveragePersonVWeight()
Mission

+ getMbrPersons()

+ getWeight()

+ getDescription()

SecurityGroup

Mission est 'objet décore,
c'est a dire qu'il ne possede

pas d'objet interne.

HeavyMedicalUnit

LogisticUnit

DefenselUnit |

LightMedicallUnit
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4.3 Implémentation

Passons au codage des différentes classes. Lmdageorator est réputé pour générer de
nombreuses petites classes. Effectivement il faatalasse concréte pour I'objet décoré, et une
pour chaque décorateur.

4.3.1 Codage

La classe Component:

<?php

abstract class Component { Attributs 'protected’: hérites
protected £ nbrPersons; par les sous classes, mais
protected ¥ weight; de manicre pri‘ir’ée
protected § descriptiong;

private 5 averagePersonWeight;

public function __ construct ()

{ Meéthodes abstraites:
*this-> averagePersonWeight = &62; doivent étre implémentées
par les sous classes.

public abstract function getWNbrPersons():
public abstract function getWeight();
public abstract function getDescription():
pukblic function getAveragePersonWelight ()

{

return $this-»> averagePersonWeight:;

=
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La classe Decorator:

<?php

abstract class Decorator extends Component {

On exécute le
protected E_NEZ::eerject: constructeur de la
classe mére.
public function __pnnstruct(Einnerﬂhject]
{
parent:: constructi):;
£this-> myInnerCbject = $innerCbiject;
Les méthodes abstraites
}

sont implémentées ici.

puklic function getHbrPersons|()
{
return Sthis—>_nhIFersmns
+ 5this—>_my2::e:£bjEct—>getNhrPersnns(];

pukblic function getWeight()
{
return £this-» weight + $this-» myInnerCbhject-»getWeight ();

puklic function getDescription|)

{

75 C'est ici que la récursivité entre en jeu: tout
décorateur invoquera la méthode getox() de son
objet interne. Cette invocation sera propagée
jusqu'a I'objet le plus interne: la Mission.
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La classe Mission:

<?php
class Mission extends Component {

public function __;onstructt$description}

i
parent:: constructi):;
$this-» description = Sdescription;
$this-> nbrPersons = 1;
$this-> weight = 0;
H

public function getHbrPersons ()
{
return $this—}_anPersnns;

pubklic function getWeight()

i
return $this-> weight:

rubklic function getDescription() {
return get class(} . ": " . $this—>_de5cription . '&nb=p!'
$this—}_nbrPersnns . " chef(s) de mi=ssion.
'Poids estimatif: °
£this-> nbrPersons * Sthis-»getAveragePersonWeight ()
' kg.';

Ers
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La classe DefenseUnit :

Ces remarques sont valables pour toutes les
classes dérivant de Decorator.

C'est le constructeur de la DefenselUnit se contente de définir:
classe mére (Decorator) qui - son attribut _description
effectuera |'affectation de - le nombre de personnes.
SinnerObject. - le poids du matériel.

<?php
class Defenselnit extends Decorator {

public function __ponstructiEinnerDbject]

{
parent::__construct(Sinnerﬂbject];
$this-> nbrPersons = 0;
$this-> weight = 400;
5this—>_desc:;pt;c: = get_class() . ': '
Sthis—)_:b:Pe:sc:s . ' personne(s). '
'poids estimatif: !
£this-» nbrPersons * Sthis->getAveragePersonWeight ()
' okg.
'"Materiel: ' . Sthis—>_we;ght . " kg.':
}
H
£
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La classe HeavyMedicalUnit:

<?php
claszs HeavyMedicalUnit extends Decorator {

public function __ponstruct:$innerﬂbject}

{

parent::__construct:$innerﬂhject};

£this-> nbrPersons = 0;

fthis-»> weight = 350;

$this—}_descripticn = get_class() . ": °
$this—>_nbrPerscns . " personne(=z). '
'poids estimatif: *

$this-> nbrPersons * $this-rgectAveragePersonWeight ()
' okg.

'"Materiel: ' . $this—>_weight . " kg.':

.r

EFrs

La classe LightMedicalUnit:
<?php
class LightMedicallUnit extends Decorator {

public function __;onstruct:$innerﬁhject}

{
parent::__constructt$innerﬁhject};
$this-> nbrPersons = 0;
$this-> weight = 230;
$this—>_de5cripticn = get_class() . ": '
$this—>_nhrPerscns . ' personne(=s). °'
'poids estimatif:
$this-> nbrPersons * Sthis-rgetAveragePersonWeight ()
" kg, !
'"Materiel: ' . $this—>_weight - ' kgt
}
}
>
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La classe LogisticUnit:

< ?php
class LogisticUnit extends Decorator {

public function __;onstructt$innEIDbject}

{
parent::__construct:Einnerﬁhject};
£this-»> nbrPersons = 3;
£this-> weight = 680;
$this—>_description = get_class() . ": '
$this—}_nbrPersnns . " personne(=z). °'
'poids estimatif: !
$this-> nbrPerscons * Sthis-»getAveragePersonWeight ()
" kg, !
'"Materiel: ' . $this—}_weight . " kg.'s
}
}
>

La classe MedicalGroup:

<?php
class MedicalGroup extends Decorator {

public function __ponstruct:$innerﬁhject}
{

parent::__construct:$innerﬂhject}:

$this-> nbrPersons = &;

$this-» weight = 100;

$this—}_descriptinn = get_class() . ": '
$this—>_nbrPersons . " personne(z). '
'poids estimatif: !

£this-»> nbrPersons * Sthis->getAveragePersonWeight ()
'okg. !

"Materiel: ' . $this—>_weight . " kgt

P>
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La classe ScientistGroup:

<?php
class ScientistGroup extends Decorator {

public funection __ponstructt$innerDhject}
{
parent::__constructt$innerDhject};
$this-> nbrPersons = 5;
$thisz-> weight = 100;
$this—>_de5cripticn = get_class=() . ': '
$this—>_nbrPerscns . ' personne(=s). '
'poids estimatif: °*
$this-> nbrPersons * Sthis-rgetlAveragePersonWeight ()
' kg. "

r

'Materiel: ' . $this—>_weight . " kg.':

Era

La classe SecutityGroup:
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<7?php
class SecurityGroup extends Decorator {

public function __pnnstruct[Einnerﬂbject]

{
parent::__constructiEinnerDbject]:
£this-> nbrPersons = 1;
Sthis-» weight = 1200;
Sthis—>_de5cripticn = get_class() . ": '
Sthis—b_nbrPerscns . ' personne(=3) !
'poids estimatif:
$this-» nbrPersons * $this->getAveragePersonWeight ()
" okg.
'"Materiel: ' . Sthis—>_weignt . " kg.':
}
}
=

Nous utiliserons comme d'habitude index.php comomrdéleur de I'ensemble de notre pattern.
Le contrdleur va instancier des objets et lessgili
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require once 'includePaths.php';

Enewline = "</bz>";

echio 'Controlepr: Debot treitement.' ; Snewline;

EMiszsionl = new Mission|("Exploration planete B731.7);
EMiszionl = new DefenseUnit (SMis=sionl);

EMizzionl = new MedicalGroup (SMiss=sionl):

EMi=z=ionl = new SecurityGroup (SMi=s=sionl):

FMizzionl = new SecurityGroup (fMissionl)

EMiggionZ = new Mission ("Evacuation vaisseau Ravitailleuxr.");
EMizsion?2 = new MedicalGroup (EMiszsion?):

EMiz=ion2 = new ScientistGroup (SMi=ssion)

EMizzion2 = new SecurityGroup (SMiszszion2):

EMizzion? = new HeavyMedicalUnit (SMissionl);

ff traitemment:

echo SMissionl->»getDescription() , Snewline;

echo 'T Enewline;

echo '"Nbr personnes=: ' , SMissionl->getWNbrPersons() , Snewline;

E£TotalWeight = EMissioni->»getWeight () + 2Mi=ssioni-rgetHbrPersons()
* EMisszionl-rgetAveragePersonWeight ()

echo *‘Poids: *, &£TotalWeight , " ko.' . Snewline:

echo '-—————————— ' , Enewline:

echo SMissionZ-»getDescription() , Snewline;

echo 'Total miszion:' , Soewline;

echo 'Hbr personnes: ' , EMissionZ->getHbrPersons() , Snewline;

ETotalWeight = EMisszionZ2-rgectWeight() + EMission2->getWHbrEersons|()
# ZMission2->»gethveragePersonWeight () ;

echo 'Foids: ', 5TotalWeight , ' ko.' , Snewline;
e T R ' 4 Snewline;

echo "Controleur: Fin traitement.' . Snewline:

>
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Le résultat de I'exécution doit ressembler a ceci:

6 localhost/DesignPatterns_2012/decorator_2012/
@ Désactiver- o Cookies™ £ 55 ﬁj Form.~ & Images~ @ Infos- [E Divers- / Entourers ,

Controleur: Debut traitement.

Mission: Exploration planete P731. 1 chefis) de mission. Poids estimatif 62 kg
DefenseUnit: 0 personne(s). poids estimatif 0 kg Materiel: 400 kg.
MedicalGroup: 6 personne(s). poids estimatif 372 kg Materiel: 100 kg
SecurityGroup: 1 personne(s). poids estimatif 62 kg Materiel: 1200 kg
SecuritvGroup: 1 personne(s). poids estimatif® 62 kg. Materiel: 1200 kg

Total mission:

Nbr personnes: 9

Poids: 3458 kg

Mission: Evacuation vaissean ravitailleur. 1 chef{s) de mission. Poids estimatif 62 kg
MedicalGroup: 6 personne(s). poids estimatif 372 kg Materiel: 100 kg
ScientistGroup: 9 personne(s). poids estimatif 558 kg Materiel: 100 kg,
SecuritvGroup: 1 personne(s). poids estimatif: 62 kg. Materiel: 1200 kg
HeavyMedicalUnit- 0 personne(s). poids estimatif® 0 kg. Materiel: 350 kg

Total mission:

Nbr personnes: 17

Poids: 2804 kg,

Controleur: Fin trattement.

Et dans une mission, on
peut méme ajouter
plusieurs fois le meme

5ion a besoin d'un nowvean : ; :
constituant si necessaire.

Décoratenr, i suffit de créer
me nowvelle classe dérivant
de Decorator.

Nous utiliserons le
nowveau systéme des la
prochaine mission.
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5 PATTERN SINGLETON

: Neégatif capitaine. Le
Mr Sulu activez bouclier ne s'active pas.

le bouclier. Bouclier activé sur le

second pupitre capitaine.

On a un pupitre en panne 7
Heureusement que
ce n'était qu'un
exercice. Appelez-
moi Mr Scott.

Il semblerait
capitaine.

On a tout examine
capitaine. Le bouclier en
hi-méme fonctionne. Les
pupitres également.

Le probleme semble
venir du programme de
commande du bouclier.

Le bouclier est une ressource unique qui peutcdinerélée par plusieurs pupitres. Dans ces
conditions, I'état actuel du bouclier (ouvert otnfé) doit étre une information unique accessible

par les pupitres. Il ne faut pas que cette infolomagoit copiée car méme avec un systeme de mise a
jour des copies, il y a un risque pour qu'une téeelles ne soit pas en phase avec la réalité, a un
instant t. Cela provoque évidemment des comportesmeprévisibles.

Dans le cas présent nous allons faire en sortéedumuclier soit bien une ressource unique,
utilisable par plusieurs pupitres simultanément.

Pour cela nous allons utiliser le pattern Singlegonest le plus simple des design patterns. Il se
résume en effet a une seule classe.
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5.1 Cap sur le pattern Singleton

Le but du pattern Singleton est de:

» Garantir qu'une classe n'est instanciée qu'une $aisl c'est a dire qu'il ne peut y avoir que
Zéro ou un objet de cette classe.

» Fournir un point d'accés unigue a cet objet.

Comment faire tout cela
avec une seule classe 7

Notre ressource unique est le bouclier de I'Enigeshield en anglais). Décidons maintenant que
la classe du pattern Singleton s'appellera Shiegd&tion.

Il est clair que la classe ShieldSingleton doitto@er le nombre d'instances d'elle-méme. Il faut
donc empécher que n'importe qui puisse instaneigiobjets en faisant "new ShieldSingleton()".

Par conséquent la premiére caractéristiqgue d'@sselde type Singleton, est d'avoir son
constructeur privé, donc inaccessible de I'extéeua classe. Dans certains cas le constructeur
sera méme sans implémentation, c'est a dire vide.

Mais dans ce cas comment instancier un objet dddSingleton ?

C'est la la deuxieéme caractéristique d'une clasggefon: elle doit fournir une méthode publique
permettant d'obtenir I'instance unique de la clagses méme cette méthode doit étre unique. Elle
sera donc déclarée STATIC, c'est a dire qu'elldsiara que dans la classe et pas dans I'objet
instancié. Appelons cette méthode getinstance().

En résumé c'est donc la classe elle-méme qui icistdanique objet, et qui en renvoi une référence
via sa méthode publique getinstance(). La référarlmbjet unique sera matérialisée dans la classe
ShieldSingleton grace a un attribut lui aussi pavétatique.

Il est & noter que I'objet unique ne sera instagai@ la premiére invocation de getinstance().

Voici le modele de classe correspondant:
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- __construct()

+ getinstance(}

ShieldSingleton Les attributs soulignés
- _uniguelnstance sont déclarés STATIC.

Elle est toute petite !
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La référence vers

l'objet unique. Le constructeur prive.

<?php
class ShieldSingleton {

private static E_:;i:ue:nst&n:e
private function constroct () {

pukblic static function getInstance() {
if(is_nulliself::E_uni:ueInsr&n:E]] i
self::% uniguslnstance = new ShieldSingleteon():

H
return self::% uniqo

£

La méthode qui fourni la
reférence al'objet unique.

Le code présenté ici est requis pour toute clagsdajt étre de type Singleton, mais on trouvera en
général dans ces classes, d'autres attributs bbdex qui lui sont propre.

5.2 Codage

Adaptons ce design pattern au probléme de notrelibolen enrichissant la classe de cette

maniéere:
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ShieldSingleton
- _unigueinstance
- _I=ShieldOpen

- __construct()
getinstance()
lzZhieldCpen )
closeShield()
openzhiekdi)
getShieldState()

+ o+ o+ 4+

_uniquelnstance est un attribut privé et statiueexistera que dans la classe et pas dans
l'objet.

e _isShieldOpen renvoi un booléen. C'est un attiipive.

» Le constructeur est privé.

» getinstance() est publique mais statique.

» openShield() et closeShield() inversent la valeur ShieldOpen.

» getShieldState() renvoie "OPEN" ou "CLOSE" en famtde la valeur de _ isShieldOpen.

Voici le code de la classe:
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<?php
cla=s=s ShieldSingleton {

-

private & IsShieldOpen:

il

private function  construoct() {
$this—}_155hieldﬂpen = TRUE:

Methode publicque powr obtenir instans

11}

public static function getInstance() {
if{is null (self::% unigoueInstance}) {
self::$ pnigusTl
}

return self::5 unigunelnstance:

public function IsShieldOpen() {
return $this->» TsEhieldOpen;

public function getShieldState() {
if (Schis-> TsShieldOpen =— FALSE )} {
return: "CLOSET -
yoelse {4

return: "CPEN"

public function clo=seShield() {
if:ﬂthis—}_:sshieldﬂpen = TRUE)} {
Zthis-» IsShieldCOpen = FALSE:;

echo "Shield is now closed.</bBr>";
} el=se {
echo "Shield is already closed '</bBr>";

public function openShield() {
if ($this->» IsShieldCpen = FALSE)} {
£this-> IsShieldCpen = TRUE;
echa "Shield iz now open.</hr>»W

¥ el=e {

echn "Shield is slready open !</br>";

byt

>

nstance = new ShieldSingleton();
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Nous utiliserons comme d'habitude index.php comomréleur de notre pattern.

Le controleur va instancier des objets et lessatili
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= ?php

(R i Ry e R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R W

SINGLETCH pattern controler

J e e e o o o o R o o o R o R o R o o o o o R R o o o o o o o o R o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o

require once 'includePaths.php':;
Snewline = "«</br>";
echo "Controleur: Debut traitement.' . Snewline;

Instanciations:
$shie1dControler_1 = ShieldSingleton: :getInstance () :
$shie1dControler_2 ShieldSingleton: :getInstance () :

4 on vérifie gu'il ='agit bkien du meme objet:
echo 'shieldControler 1:' . "</brr<pre>";

var dunp ($shieldControler 1)

echo '"</pre>':;

echo 'shieldControler 2:' . "</br><pre>";
var_dump:$shieldContIoleI_2};
echo "</pre>';

ey P e e e e R e e R e e R R e e e e e T S s

echo "Traitement avec un =seul controleur: ' . "< /br>";

ey P e e e e R e e R e e R R e e e e e T S s

echo "Etat actuel: ™ . $shieldContIoler_l—)getShieldState:} . "</ /br>";

echo "shieldControler 1: Fermeture: ";

$shie1dContIoler_l—)claseShield:};

echo "Etat actuel: ™ . $shieldContIoler_l—)getShieldStatet} . "w/bre";

echo "shieldControler 1: Fermeture: ";

$shie1dContIoleI_l—)claseShieldt};

echo "Etat actusl: ™ ., $shieldCDntIoler_l—>get5hield5tateﬂ} . "=/bre";

echo "shieldControler 1: Ouverture: ":

$shie1dContIoler_1—>npenShieldt};

echo "Etat actusl: ™ | $shie1dContIoler_1—>get5hield5tatet} . "=/brx";

echo "shieldControler 1: Ouverture: ";

£shieldControler 1->openShield():

echo "Etat actuel: " . SshieldControler l->getShieldState() . "</br>";

echo "**&dkddkbbbbddbbbbbddbhbhbddbhhkksl | Mo fhps™e.

echo 'ITraitement avec deux controleurs: ' . "< /br>";

echo '"**kdddeehbbrdbbhb bbbk ksl | T e

echo "Etat actusl: ™ | $shieldControler_2—>get5hield5tatet} . "=/brx";

echo "shieldControler 2: Fermeture: "r

£shieldControler 2->closeShield():

echo "shieldControler 1: Etat actuel: ™ .
£shieldControler l->getShieldState() . "</ /br>":

echo "shieldControler 2: Etat actuel: ™ .
$shieldControler_2—>get5hield5tatet} . "</br>";

echo "shieldControler 1: Quverture: ";

$shie1dCDntIDler_l—)npenShieldt};

echo "shieldControler 1: Etat actusl: ™ .
$shie1dContIoler_1—>get5hield5tatet} . "</Sbr>";

echo "shieldControler 2: Etat actusl: ™ .
$shieldControler_2—>get5hield5tatet} . "</Sbr>";

echo "Controleur: Fin traitement.' . Snewline;

-2
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Et voici le résultat de I'exécution:

6 localhost/DesignPatterns_2012/singleton_2012/
@ Désactiver- o Cookiess F G55 ['] Form.~ & Images~ @ Infos- [ Divers- / Entourer~ y Redimension.~

Controleur: Debut traitement.
shieldControler 1: Le fonction var_dump() renvoi

bien le numeéro 1 pour les deux
réferences: il s'agit bien du
méme objet.

shieldControler 2: Siun Zeme objet avait été
instancié il porterai le moméro 2.

object (ShieldSingleton) [1]
private ' IsS5hieldOpen' => boolean CIUE

object (ShisldSingleton) [1]
private ' I=5hieldOpen' => boolean Lrue

i i 3 8 8 3 3 8 28 ¥ 280 28 28 e 38 28 3 28 i 28 3 28 a8 e e a8 a8 e o o ok

Traitement avec un seul controleur:
380 380 0 80 380 380 380 0 380 380 380 0 80 380 380 380 0 380 380 80 10 80 380 80 380 30 R0 80 380 0 00 00

Etat actuel: OPEN

shieldControler 1: Fermeture: Shield is now closed.
Etat actuel: CLOSE

shieldControler 1: Fermeture: Shield is alreadv closed !
Etat actuel: CLOSE

shieldControler 1: Ouverture: Shield is now open.

Etat actuel: OPEN

shieldControler 1: Ouverture: Shield is already open !
Etat actuel: OPEN

e e e 8 8 3 0 e 8 e 280 28 28 e 38 28 3 260 i 28 e 28 28 e e 38 38 e 8 e e e

Le traitement est correcte
avec un seul pupitre de
commande.

Trattement avec deux controleurs:
3 3R R0 0 0 T80 380 380 380 80 80 0 60 90 R0 80 380 80 R0 R0 0 R0 80 80 80 R0 R0 D0 0 R RN

Etat actuel: OPEN

shieldControler 2: Fermeture: Shield is now closed.
shieldControler 1: Etat actuel: CLOSE
shieldControler 2: Etat actuel CLOSE

Il reste correcte avec deux
pupitres de commande.

shieldControler 1: Quverture: Shield is now open. On Pmn’rait a?' mm?jr autant de
shicldControler_1- Etat actuek OPEN pupitres que ['on veut, le
shieldControler_2: Etat actuel OPEN comportement du bouclier

. . resterait cohérent.
Controleur: Fin traitement.
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J'ai tout compris.
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6 Les design patterns liés a Factory

Les design patterns ? Oui, il y en a deux. Ort pgme dire qu'il y en a trois, car I'un d'entrg eu
n'est pas vraiment un design pattern, mais on negas I'ignorer.

La notion de Factory (usine en anglais) concemstdinciation des objets. Certaines situations
nécessitent de confier l'instanciation des objeiseiclasse ou un groupe de classes.

Dans ce cas, la classe souhaitant instancier yet htilisera pas I'opérateur new(), mais
demandera a sa Factory de lui fournir I'objet dedgan

Le but de cette décorrélation est toujours le mémBOO: isoler un traitement (ici I'instanciation
d’objets) pour le rendre partageable, maintenadilkii permettre d'intégrer de la complexité. En
effet l'instanciation nécessite souvent de chtgsiiobjets a instancier, en fonction d'un contexte.

Les design patterns liés a la notion de Factopgmédent a ces contraintes en déléguant
I'instanciation d'objets a des classes dont celaeesponsabilité.

Dans les 3 chapitres suivants nous aborderons:

» La pseudo Factory: il ne s'agit pas d'un desigtepaofficiel, mais d'une approche simple,
ressemblant a une Factory, et qui est souvenségilpour des problématiques peu
complexes d'instanciation.

» Factory Method: design pattern dans lequel la Faast matérialisée par une méthode
abstraite.

» Abstract Factory: design pattern dans lequel ladFrgest matérialisée par une abstraction
qui peut étre une interface ou une classe abstlaiteous utiliserons une interface.

Durant ces 3 chapitres, nous allons découvrir @ieainent et comment sont fabriqués les superbes

uniformes utilisés dans la flotte de la Confédérgtdont fait partie I'Enterprise.
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7/ PSEUDO FACTORY

Mis a part le fait qu'il y a des tenues hommes tdeges femmes et qu'on trouve 3 coloris (jaune,
bleu, rouge), ces tenues semblent banales.

Il n'en est rien. Ce sont des produits de hautentdogie concus pour affronter les dangers des
voyages dans l'espace:

» Le tissu recoit deux traitements: I'un permettaatténuer les rayonnements
électromagnétiques, l'autre le rendant insensiibleagides les plus dangereux.

* Le vétement contient un dispositif miniaturisé pettant de connaitre sa position spatio-
temporelle (et celle de son occupant).

Les étapes de la fabrication sont les suivantes:
» Assemblage des piéces par couture.
» Traitement anti rayonnement électromagnétique.
* Traitement anti acide.
* Mise en place du localisateur.

e Tests du vétement.

La confédération souhaite bien entendu que ces®tipfabrication soient respectées, aussi le
programme de fabrication devrait posséder une rdéthessemblant a cela:

function makeClothe () {

clothe = mew clothe(]):
clothe-»assenble () ;
clothe-»electromagneticTreatment () ;
clothe-»acidTreatment () ;
clothe->»placelocalizor() ;

return clothe;

Malheureusement il y a plusieurs types de vétematigait donc ajouter du code pour choisir le
vétement a instancier:
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function makeClothe (SclotheModel) )
Le model de vétement est

switch ($clotheMaodel) passe a la méthode.
case "STLNDAED WOMAN™
Eclothe = new(StandardWomanClothe) ;
break;
case "DELUXE WOMAN™:
Eclothe = new (DeluxeWomanClothe) ;
break; Selon le modéle, I'objet
case "STANDAERD MAN™: : s x
= correspondant est instancié.
Eclothe = new(StandardManClothe) :
break:;
case "DELUXE MAN":
£clothe = new(DeluxeManClothe)

Zolothe-»as=semnble ()

Eclothe-»electromagneticTreatment () ; Eheﬁﬁifdﬂetdﬂ&lee
fclothe->»acidTreatment () ; processus standard de
fclothe->placelocalisor () ; &mﬁcaﬁDnE£tapquué

fclothe->test () ;
return Zclothe;

f end function

Ici le choix de I'objet & instancier représentdraitement sujet a évolution: de nouveaux modeles
de vétements peuvent apparaitre, d'autres peutrergupprimés. Dans ce cas il faudra
inévitablement modifier le code de cette méthode.

A l'opposé, le processus de fabrication semble gthtsle: il évoluera peu ou pas, et de plus il est
indépendant du type de vétement.

Les design patterns détestent qu'on mélange diemaatariables et des notions stables dans la
méme classe.

Nous allons isoler dans une nouvelle classe, le cesponsable du choix de l'objet a instancier.
Appelons cette classe PseudoClotheFactory. Nouseyans une méthode getNewClothe()
permettant d'obtenir un nouvel objet Clothe, eridurnissant le type de vétement souhaité.

Voici notre Factory:

PseudoClotheFactory

+ getMNewClothe()

Il faut bien sGr prévoir des classes pour les vétgs Quel que soit le modéle de vétement, il doit
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implémenter les méthodes suivantes:
» assemble()
» electromagneticTreatment()
* acidTreatment()
» placelLocalisor()

* test()

De plus tout modele de vétement doit connaitre:
» Sacouleur.
* Son nom de modeéle.
* Son type de fibre: les modeles Deluxe ont un typélde encore plus résistant.

On prévoit également une méthode getDescriptiani(pgrmettra a chaque vétement de fournir sa
description détaillée.

Créons la classe abstraite qui obligera tout modieleétement a remplir ce contrat:

Clothe

_color
_modelMame
_fiber

#
#
#
+ assemblef)
+
+
+
+
+

electromagnetic Treatmenty)
acidTreatment()
placelocalisory)

test(}

getDescription(}

StandardManClothe |
B
)

DeluxeManClothe

StandardWomanClothe |
B

) DeluxeWomanClothe

Il nous faut enfin une classe pour représentetittequi décide de fabriquer un vétement, et qui va
donc utiliser notre Factory. C'est en quelque d@atelier de fabrication des vétements. Appelons
cette classe ClothingWorkshop et dotons-la d'unthodée makeClothe().
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Cette classe devra connaitre sa Factory.

Elle aura également une référence vers le vétequenta Factory aura instancié pour elle.

Clothing\Workshop

- _myFactory
- _newClothe

+ makeClothe()
- =startMaking()

La méthode makeClothe(), qui prendra en parameétraadele de vétement et une couleur,
déclenchera la fabrication du vétement demandéiksant sa méthode privée startMaking().

Le montage complet nous donne ceci:

Les methodes en italique
sont abstraites. Elles
devront étre implémentées
par les sous classes.

L'atelier demande a la
Factory d'instancier les
vetements, en hu
fournissant le nom du

modele vouh. e
_color
- _modelName

ClothingWorkshop

Cact _fiber
- acto

_my ry PseudoClotheFactory assemble)

- _newClothe

eleciromagnetic Treatmenty)
acid Treatmenty)
placelocalisor()

testy)

getDescription()

+ makeClothe() + gethewClothe()

- startMaking()

TR

La Factory est seule
a savoir quel objet il
faut instancier.

StandardManClothe

DeluxeManCImheI
I

StandardWomanClothe I

DeluxeWomanClothe I
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7.1 Codage

Commencons par la classe abstraite Clothe :

<?php
abstract class Clothe {

protected £
protected £ modelName:
procected §

public function __ construct ($color) {

gwitch (Scolor) {
case "YEL":
Sthig-> color = "Jaune";
break;
caze TREDY:

£Ehig—> color = "Bleu™;

Le traitement de la couleur peut
etre implemente dans la classe
abstraite_ puisque commumn a
toutes les sous classes.

Les méthodes abstraites
dofvent étre implémentées
par les sous classes.

abstract public
abstract public
abstract public
abstract public
abstract public

public function
Sdeacription

Sdescription
sthi
return Sdesc

et

s

function as=semble():

function electromagneticTreatment () ;
function acidTreatment ()

function placelocali=or|():

function test(});

getDescriptioni() {

= "embhspinbap® . 'Modele
8-> modelName . "</br>" 5 P
i ! La méthode getDescription()
i SR = RS est également commune a
g-> color . "</ibr>";
o e e A e toutes les sous classes. donc

B-5 fiber . "</fbrav: implementée ici.

ription;
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Ensuite nous avons une classe pour chacun des desatk vétements:

cla=zs DeluxeManClothe extends Clothe {

public function __ponstruct(Sculur} {
parent:: ceonstruct(Fcolor):
S$this-> modelName =

On invoque le constructeur
de la classe mére, puis on

Sthis-» fiber = "Spécialie 1l hau égistance."; complete par du traitement
¥ specifique.
public function assemble() {

echo 'Assemblage Deluxe.' . "</br>7;
H
public function electromagneticTreatment() {

echo "Trajtement ‘anti electromagnetic.' . "< EBx»™; [Teﬂiciqdﬂﬂiﬂqﬁéﬂkxﬁe
¥ les méthodes abstraites de

la classe mére.

public function acidTreatment() {

echo 'Traitement anti acide., PR F g = e i

ot

public function placelocalisor() {
echy "Fixation du localisateur. T 0 2 oo i
¥
public function test{) {
echo 'Protocole de tests standard n"efbr>Ts

]
¥

et

>
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<?php

cla=ss DeluxeWomanClothe extends Clothe {

public function __ponstruct:$cnlnr} {
parent::__constructt$cnlnr};
$this—>_deElName = "Tenue Deluxe Femme.";
$this-» fiber = "Spéciale ultra haute résistance.";
H

public function assemble () {
echo 'Azsemblage Deluxe.' . "</br>":

public function electromagneticTreatment() {

Les modeles Dehme
ont une fibre spéciale,
ainsi qu'un assemblage

particulier.

echo 'Traitement anti electromagnetic.' . "</br>";

public function acidTreatment() {
echo '"Traitement anti acide.' . "</br>";

public function placelocali=zor() {
echo 'Fixation du localisateur.' . "</br>";

pukblic function test() {

echo 'Protocole de tests standard.' . "</br>";

Ers
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<7?php
clazz StandardManClothe extends Clothe {

public funection __ponstruct:$cnlnr} {

parent::__construct:$cu1or}:
$this—>_deElNamE = "Tenue standard Homme."™;
£this-> fiber = "Haute résistance.";

¥ Les modeles standards ont

une fibre hante résistance, et

pubklic function assemble () { b -
echo 'Assemblage standard.' . "</br>"; U as5em hges

}

puklic function electromagneticTreatment () {
echo '"Traitement anti electromagnetic.' . "</br>";

}

public function acidTreatment() {
echo "Traitement anti acide.' . "</br>";

}

public function placelocali=sor() {
echo '"Fixation du locali=sateur.' . "< /br>";

}

public function test() {
echo 'Protocole de tests2 standard.' . "</br>";

]

}
Es
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<?php
cla=ss StandardilomanClothe extends Clothe {

public function __ponstruct:$cnlnr} {
parent::__construct:$cnlnr};

$this—>_mndelNamE = "Tenue standard Femme.";

$this-> fiber = "Haute résistance.";

public function assemble () {
echo 'Assemblage =standard.' . "</br>";

public function electromagneticTreatment() {

echo 'Traitement anti electromagnetic.’ "/ bhr>";
}
public function acidTreatment() {
echo 'Traitement anti acide.' . "</br>";
}
public function placelocali=sor() {
echo 'Fixation du localisateur.' . "</br>";
}
public funection test() {
echo 'Protocole de tests2 standard.' . "< /br>";
}
H
=
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La classe PseudoClotheFactory: elle seule saisaumgéts il faut instancier:

<?php
class PseudolClotheFactory {
public function getHewClothe (SclotheModel, 2color) {
£clothe = null;

switch (SclotheModel) {

PO R T T T

case "STANDARD WOMAH™:

Zclothe = new StandardWomanClothe (Scolor)
break:;

case "DELUXE WOMAN™:
Zclothe = new DeluxeWomanClothe (Scolorx)
break:;

case "STANDARD MAN™:
Zclothe = new StandardManClothe (Scolorx);
break;

case "DELUXE MAN™:
fclothe = new DeluxeManClothe (Scolox)

¥ // end switch

return £clothe;
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Et enfin la classe ClothingWorkshop qui est lertdlige la Factory.

< ?php
On passe la Factory au

cla=ss ClothingWorkshop { constructeur du

. . ClothingWorkshop.
private $_myFactory;
private ¥ newClothe;
public function  constroet(:factory) { .
$this-> myFactory = $factory: Quand le workSht}p doit
1 - créer un vetement, 1
demande a la Factory d'en
public function makeClothe (SclotheModel, Scolor) { instancier un, en i indiquant

le modeéle et la couleur.
¥thi=s-> newClothe =
fthis-»> myFactory->getNewClothe ($clotheModel, $color) ;
fthis-»startMaking():
return $this-»> newClothe;

H end function

private function startMaking() {
fthis-» newClothe-»>assemble():

sthis-» newClothe-»electromagneticTreatment () 7
fthiz->» newClothe->acidlreatment () ;

fthis-> newClothe->placelocalisor();
fthis-» newClothe->test(};

Ensuite le processus de
} end class fabrication est applique.

ClothingWorkshop connait le procédé de fabricatiea vétements, mais doit demander a la
Factory de lui instancier les objets vétements.
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Comme d'habitude nous allons utiliser index.phpro@ncontréleur de I'ensemble du montage.

Index.php doit instancier un ClothingWorkshop etdemander de fabriquer des vétements:

<?php

PSEUDS FACTORY pattern controler
require once 'includePaths.php'
Enewline = "</br>";

echo 'Controleur: Debut traitement.'

Enewline . Snewline;

nstancliatlions:

Ll

$theFactnry new PaeudoClotheFactory () : HfEM{knmeruueFaﬂkny
StheWorkshop = new ClothingWorkshop ($theFactory) : an ClothingWorkshop.
S Traitements:

echo 'Un vétement STANDARD MAN bleu:' . 2Snewline;

$c10the_1 = EtheWorkshop->makeClothe ("STANDAED - MRNT, "ELUM) ;

echo 'Descriptiom: ' Znewline;

echo $c10the_l—)getDescriptinnt};

Echﬂ B o o o e o o o e e . $nEW11nE:

echo 'Un vétement DELUME WOMAN rouge:' . $newline;

¢clothe 2 = $theWorkshop-rmakeClothe ("DELUXE WCHMRN", "EED");

echo 'Description: ° Enewline;

echo $c10the_2—}getDescriptinnt};

EC-].'.I.G B o o R R R R R R . EHEWIinE;

echo Snewline . 'Controleur: Fin traitement.' Znewline;

EFrs
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Et voici le résultat de I'exécution:

localhost/DesignPatterns_2012/pseudeo_factony 2012/
@ Désactiver- g Cookiess # €55+ ] Form.~ [E Imagess @) Infos= [E] Diver

Controlenr: Debut traftement.

Un vétement STANDAED MAN blew:
Assemblage standard.
Traitement anti electromagnetic.
Traitement anti acide.
Fixation du localisateur.
Protocole de tests standard.
Description:

Modele: Tenue standard Homme.

E_Eulél]l_r[: Bleu . L'assemblage et le tvpe de fibre
fore: Haute resistance. différent selon le modéle

380 280 260 0 0 2 i o o o ok ok
) (Standard ou Dehmxe).
Un vétement DELUXE WOMAN rouge:

Assemblage Dehixe.
Traitement anti electromagnetic.
Traitement anti acide.
Fixation du localisateur.
Protocole de tests standard.
Description:
Modele: Tenue Dehe Femme.
Couleur: Rouge

Fibre: Spéciale ultra haute résistance.
30 3 0 0 3 60 38 R

Controleur: Fin traitement.

I n'y a rien de nowveau dans ce
montage. Le choix de
l'instanciation des objets a
simplement éte¢ déplace vers la
Factory.

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 102



Oui nous n'avons fait qu'isoler une notion variaMais ce faisant la Factory devient:
* Le point d'acces unique et partageable pour obtieisiobjets vétements.

» La complexité (ici tres faible) du choix des objatsmstancier, existe uniquement dans la
Factory. Cela facilite la maintenance.

Comme dit au début de ce chapitre, la PseudoFactesy pas un design pattern, mais est souvent
utilisée pour des problématiques simples.

Nous allons aborder dans le prochain chapitreateepn Factory Méthod qui permet d'utiliser
implicitement une Factory par héritage. On pouoaddavoir plusieurs Factory.
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8 PATTERN FACTORY METHOD

Dans le chapitre précédent, la PseudoFactory npesnais:
» de contrdler l'instanciation des vétements.

» d'implémenter les spécificités des gammes Staretddeluxe, dans les différents modeles
de vétements.

Aujourd'hui la Confédération est confrontée a unveau probléme: certaines galaxies utilisent leur
propre type de fibre pour les vétements.

La Factory utilisée dans PseudoFactory, ne peytpelte seule, gérer ces différences. Il nous
faudrait maintenant une Factory par galaxie, deiénara respecter le processus de fabrication
imposeé par la Confédération, tout en permettaradieptations spécifiques a chaque galaxie.

Ce probleme peut étre résolu par les design patteaatory Method ou Abstract Factory.

Dans ce chapitre nous allons utiliser Factory Méflpmis dans le prochain chapitre nous irons plus
loin avec Abstract Factory.

Assez de bavardage, i

v a beaucoup a faire.

Bien, prenons deux galaxies, la n6tre: la Voie éa¢Milkyway en anglais), et NGC1313 une
galaxie proche (15 millions d'années-lumiére).

Milkyway utilise la fibre officielle pour fabriqudes vétements, alors que NGC1313 utilise une
fibre spéciale appelée arachno-fibre extrémemeaigtahte.

De plus, comme il y a maintenant plusieurs galagresluctrices de vétements, il faut connaitre
l'origine de chacun d'eux.

Enfin, ce que nous avions avec la Pseudo Factongdee: le processus de fabrication doit étre le
méme dans toutes les galaxies, et il y a toujagslifférences suivantes entre les gammes de
vétements Standard et Deluxe:

» Assemblage: Standard ou Deluxe.

» Fibre: Standard ou Deluxe (indépendamment du taiit sjagit d'une fibre type Milkyway
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ou NGC1313).

Cawa étre une
usine a gaz | Attendons le résultat

final Mr Suha

Le principe de la Factory Method est simple: dams elasse meére, on définit une méthode
abstraite, c'est & dire non implémentée, et orddis soin aux sous classes de l'implémenter selon
leur spécificité. Cette méthode abstraite: c'eBlletory Method. C'est elle qui jouera le réle de
Factory dans les sous classes, et qui sera dgmonsable d'instancier les objets vétements.

Chague sous classe sera bien sir spécialisée pegalaxie.

Créons la classe mére et deux sous classes, unehamue galaxie:

ClothingWorkshop
- _newClothe

+ makeClothe()
# createClothel)
- startMaking()

MilkywayClothingWorkshop | |NGC1313ClothingWorkshop

+ createClothe() + createClothe()

ClothingWorkshop est une classe abstraite (sonegiran italique). Elle posséde une méthode
également abstraite createClothe() qui devra gtpbémentée par les sous classes. C'est la Factory
Method.

Les deux sous classes implémenteront createClatbe()aniere a ce que cette méthode crée les
vétements qui correspondent a la galaxie concernée.

La Factory est en quelque sorte intégrée dans lk3Nop, alors qu'elle était completement externe
dans la Pseudo Factory.

La méthode makeClothe() sera invoquée pour demandéforkshop de fabriquer un vétement, en
lui passant en parametre, le nom du modeéle etukegpsouhaités. Cette méthode étant commune a
toutes les galaxies, elle est implémentée danasae abstraite.

Et c'est bien makeClothe() qui invoquera creaiti@l) pour obtenir un objet vétement
correspondant a la galaxie concernée.
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StartMaking() est une méthode privée, donc utild&enaniere interne par le Workshop pour
fabriquer concrétement le vétement. Cette méthegisente donc le protocole de fabrication qui
doit étre commun & toutes les galaxies, elle st doplémentée dans la classe abstraite.

Passons maintenant aux vétements:

Le montage utilisé dans Pseudo Factory peut aitédisé en y apportant les modifications
suivantes:

* On ajoute un attribut 'origine' a la classe Clotbat vétement doit connaitre sa galaxie
d'origine.

* La méthode assemble() devient abstraite: chaqeenatit devra I'implémenter selon sa
gamme (Standard ou Deluxe).

 Comme on a maintenant une méthode abstraite,daectievient également abstraite.

Il faut bien sGr créer deux groupes de vétemeniteoant chacun une gamme pour la galaxie
concernée.

On obtient ceci:
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Clothe

- _color

- _modelName
- _fiber

- _origine

azzembls()
glectromagneticTreatment()
acidTreatment(}
placelocalisor()

test()

getDescription()

I\

Hedp 3135tandardMan |
11 |

NGEC1313DeluxeMan [l
I

NGC13{3StandardWoman
1

+ 4+ 4+ 4 o+ *

Milkyway StandardMen |

MilkywayDeluxe !."Ia/n/
&

HNGC1313DeluxeWoman [ ——

MilkywayDeluxeVgman I

L] Milkyway StandardWoman I
]

Dans la classe clothe(), nous trouvons les atsibut

couleur

nom du modéle de vétement

type de fibre

origine.

Les méthodes sont les mémes que dans Pseudo Hawisgye les étapes du processus de
fabrication n‘ont pas change.

Le montage complet donne ceci:
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Clothe

- _color

- _modelName
ClothingWorkshop - _fiber
- _newClothe - _origine
+ makeClothe() + azzemblef)
# createClothe() + electromagneticTreatment()
- startMaking(} + acidTreatment()

+ placelocalisor()
+ test()
+ getDescription()

MilkywayClothingWorkshop | | NGC1313ClothingWorkshop
+ createClothe() + createClothe()

ek [NG(1313StandardMan

[ MilkywayDeluxeMary

[ 11
[ NGIC1313DeluxeMan
I 1

[nEC13435tandardWoman [
I 1

™ MilkywayDeluery’Fnan I
] Milkyway StandardWoman

HGC1313DeluxeVioman

Le fonctionnement est le suivant:

* Pour fabriquer un vétement on invoque la méthodee@mthe() sur le workshop concerné
(MilkywayClothingWorkshop ou NGC1313ClothingWorkgh)pen lui passant le modele et
la couleur souhaités.

» makeClothe() invoque la méthode protégée create€pen lui repassant le modele et la
couleur.

» createClothe(), qui est la Factory Method, va imsiter le vétement de la bonne galaxie, et
selon le modele demandé, et retourner cet objetlke@lothe().

» Enfin makeClothe() invoque startMaking() qui va kgueer les différentes étapes du
processus de fabrication.

Voila, tout est dit. Il ne reste plus qu'a coder.
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8.1 Codage

La classe abstraite:

<?php

abatract class ClothingWorkshop {

e

private S_newClcthe;

public function makeClothe (:clotheModel, Scolor) {
$this-» newClothe = $this-»createClothe ($clotheModel,
fthiz-rstartMaking():
return 5this—>_new€lcthe:

}

private function startMaking() {
5this—>_newtlcthe—)assemhle(];
5this—>_new€lcthe—)electrmmagneticTIeatmenti];
Sthis—}_newClcthe—>acidTIeatmenti];
5this—>_new€lcthe—)placeLDcalismri];
$this-» newClothe->test():

}

Zcolor) ;

On invoque la
Factory Method.

On applique le
processus de
fabrication.

protected abstract function createClothe (SclotheModel, Zcolox):

Factory Method
implémentée dans
les sous classes.
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MilkywayClothingWorkshop :

<7?php
class MilkywayClothingWorkshop extends ClothingWorkshop {

Thi= i=s the F

tory Method:

1]

C'est ici qu'on choisit le

vatement a instancier

public function createClothe (5clotheModel, Scolor)
{
fclothe = null;
gwitch (fclotheModel) {
case "STANDARD WOMAN™:
Zclothe = new MilkywayStandardWoman (2color) ;
break:;
caze "DELUXE WOMAN™:
Zclothe = new MilkywayvDeluxeWoman (Scolor) ;
break;
case "STANDARD MAN™:
Zclothe = new MilkywayStandardMan (fcolor)
break:;
case "DELUXE MAN":
Zclothe = new MilkywayDeluxeMan (Scolox)
Yy J// end switch
return S5clothe;
]
H
=
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NGC1313ClothingWorkshop:

<?php

clas=s HEC1313ClothingWorkshop extends ClothingWorkshop {

- - =T B o owmrr BT =] =
nis =] =] actory hHethod:

public function createClothe (SclotheModel, Scolor) {

Zclothe = null:;

switch (%clotheModel) {
case "STANDARD WOMAN™:

EZclothe = new HGEC13135tandardWoman (Scolor) :

break:

case "DELUXE WOMAN™:

Eclothe = nmew HGEC1313DeluxeWoman (Scolor) :;

break:

case "STANDARD MAN™:

fclothe = nmew HNGEC13135tandardMan (S5color)

break:
case "DELUXE MAN":

Zclothe = new HEC1313DeluxeMan (fcolor) :

Yy // end switch

return Sclothe;

e
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Clothe :

<?php

abstract class Clothe {

protected $ color:
protected $ modelHame;
protected 5 fiker:
protected £ origine;

public fTunction constrooct (Scolor) {

awitch (Scolor) {

case "YEL™T
Sthis-> color = "Jaune™;
break:;

case "REDW
Ethis=>» color = "Rouge";
break;

cHa=se "BLU™:
£this-> color = "Bleu";

defaultc
$thias->* color = "Bleu";

O IWit

abstract funcrion assemble ()

public function electromagneticTreatment () {

echo "Traictement anti champs electromagnecidques.
¥
public function acidTreatment () {

echo 'Traitement anti acide.® T/ BE>" ]

public function placelocalisor() {

echio 'Positionnement di Locglisor.' . "</ br>7;
1
public function test() {

echa 'Protocole de tests. ' Tl DEET

public function getDescription() {

Sdescription = "TEnbaspEnbksp™ o '"Modele: ' o
Sthis—> modelName . "< /br>";
Sdescription .= "snbspenbsp®™ . "'Couleur: °
Sthis—>_:olor - WS BEFEY
Sdescription .= "anbspianbsp” "Fibre type: "
Sthis-> fiber . "</br>7;
fdegcription .= "&nbap&nbsp™ . 'Origine:
fthis->» origine . "</ br>";
return Sdescription;
¥
H
-
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MilkywayDeluxeMan:

<?php

Chaque vétement defini

class MilkywayDeluxeMan extends Clothe { sa fibre. son nom et son

. . . ongme.
public function  construct (fcolor) {
parent::__construct:ﬂcnlnr};
£this-»> fiber = "Spéciale ultra haute résistance.”
Sthis—)_mcdelﬂame = "Tenue Deluxe Homme."™;
5this—>_crigine = "Milkyway.":
} r
La méthode assemble ()
public function assemble () { Eﬂlﬂqﬂmﬂmﬂeéfhﬂﬁ
echo 'Assemblage: Deluxe.' . "</br>"; Chaq"ECEESEWEﬂamEﬂt
H
H
P

MilkywayDeluxeWoman:
<7?php
class MilkywayDeluxeWoman extends Clothe {

public function __;onstruct:acnlnr} {

parent::__construct:éculor}:

fthis-> fiber = "Speéciale ultra haute résistance.™;
Sthis—)_mcdelﬂame = "Tenue de luxe Femme.";
Stnis—>_crigine = "Milkyway.";

public function assemble () {
echo "As=zemblage: Deluxe.' . "</br>";

>
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MilkywayStandardMan:

<?php
claszs MilkywayStandardMan extends Clothe {
public function __;onstructt$cnlnr} {

parent::__construct:$cnlnr};
$this-> fiber = "Haute resistance.”

$this—>_mcdelﬂame = T"Tenue Standard Homme.™;

$this—>_crigine = "Milkyway.":

public function assemble () {
echo 'Assemblage: Standard.' . "</br>";

£

MilkywayStandardWoman:

< ?php

class MilkywayStandardWoman extends Clothe {

public function __ponstruct:$cmlnr} {
parent::__construct:$cnlmr};
fthis-> fiber = "Haute résistance.";
$this—>_mcdelﬂame = "Tenue Standard Femme."™;
$this—>_crigine = "Milkyway.";

¥

public function assemble() {

echo 'As=zemblage: Standard.' . "</br>";
¥
¥
7=
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NGC1313DeluxeMan:

<?php
class NGEC1313DeluxeMan extends Clothe {

public function __;onstructt$color} {

parent::__construct:$cnlnr};

$this—>_fiber = "Lrachno-fibre ultra haute résistance.";
$this—>_deElHame = "Tenue de luxe Homme.";

$this-> origine = "NGC1313.";

public function assemble() {

echo 'Azsemblage: Deluxe.' . "</br>":
¥
}
£
NGC1313DeluxeWoman:
<7?php

clas=s HEC1313DeluxeWoman extends Clothe {

public function __;onstruct:$cnlnr} 1

parent::__construct:$colur}:

$this—>_fiber = "Lrachno-fibre ultra haute rézistance.";
$this—>_deElNamE = "Tenue Deluxe Femme.";

$this-» origine = "NGC1313.";

public function assemble() {
echo "Assemblage: Deluxe.' . "</br>";

£

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 115



NGC1313StandardMan:

<?php
clazs NGEC13135tandardMan extends Clothe {

public function __ponstruct:$cn1nr} i

parent::__construct¢$color};

£this-»> fiber = "Arachno-fibre haute résistance.";
$this—>_deElHamE = "Tenue Standard Homme.";
$this-»> origine = "NGC1313.":

public function assemble() {

echo 'Azsemblage: Standard.' . "</Sbr>";
H
¥
Ers
NGC1313StandardWoman:
<?php

cla=s=s NGCl31l35tandardiWoman extends Clothe {

public function __ponstructﬂ$cnlnr} i
parent::__construct:$culor}:
$this-> fiber = "Arachno-fibre haute résistance.";
$this—}_deElNamE = "Tenue Standard Femme.";
$this-> origine = "NGC1313.":

H

pubklic function assemble() {
echo 'Azsemblage: Standard.' . "</Sbr>";

P>
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8.2 Tests

Nous utiliserons index.php comme contrdleur deséemble de notre pattern.

EZnewline = "< /hr>";

echo 'Controleur: Debut traitement.' . Snewline . Snewline:
Instanciations:

EMilkyWayWorkshop = new MilkywayClothingWorkshop:
ENGEC1313Workshop = new NGC1313ClothingWorkshop:

Traitements:

echo 'clothe 1:' . $newline;

$clothe_1 = $HilkyﬁayWDIkshnp—>makeC10the:’STEH:AR:_WDHAH', 'BLUO" ) ;
echo 'Description: ' . Snewline;

echo $c1Dthe_1—>getDescriptinn:};

echo '##**#&*&s&ssss | Znewline;

echo 'clothe 2:' . $newline;

fclothe 2 = SMilkyWayWorkshop->makeClothe ('DELUXE MAN', 'EED'):
echo 'Description: ' . Snewline;

echo $clnthe_2—>getDescriptinn:};

echo '##rr&&ssssasa! | Epeyline;

echo 'clothe 3:' . Snewline;

$clothe_3 = $NGC1313WDIkSth—>mﬂkEClﬂtheﬂ'STEH:ER;;ﬂEW, '"YEL'}):
echo 'Description: ' . Snewline;
echo $c1Dthe_E—}getDescriptinn:};

Echn B o o R R R R . $newline;
echo f2newline . 'Controleur: Fin traitement.' . Snewline;
=
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Le résultat de I'exécution nous donne ceci:

localhost/DesignPatterns_2012/factory_method_2012/
@ Désactiver: b Cookiest & 55 ﬁj Form. |Ed| Images- @ Infos |

Controleur: Debut trattement.

clothe 1: Differents types
Assemblage: Standard. d'assemblages
Traitement anti champs electromagnetiques.
Traitement anti acide.
Positionnement du Localisor.
Protocole de tests.
Description:

Modele: Tenue Standard Femme.

Couleur: Bleu

Fibre type: Haute résistance.

Origine: Milkoyway.
e 30 30 0 0 3 o 280 38 0
clothe 2:
Assemblage: Deluxe.
Traitement anti champs electromagnetiques.
Traitement anti acide.
Positionnement du Localisor. o

Différents tvpes
Protocole de tests.
o de fibres.

Description:

Modele: Tenue Dehe Homme.

Couleur: Rouge

Fibre type: Speciale ultra haute résistance.

Origine: Milloyway.
e 30 30 0 0 3 o 280 38 0

clothe 3-

Assemblage: Standard.

Traitement anti champs electromagnetiques.

Traitement anti acide.

Positionnement du Localisor.

Protocole de tests.

Description:

Modele: Tenue Standard Homme.
Couleur: Jaune
Fibre type: Arachno-fibre haute résistance.
Origine: NGC1313.

T 26c 280 25 28 28 2 0 8 X 3

Controleur: Fin traitement.
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En conclusion on peut dire que vu du contréleumdmtage est assez simple a utiliser car il suffit
de demander un vétement a un workshop pour I'attenipletement fabriqué. Il ne reste qu'a lui
demander sa description via la méthode getDesnif)ti

Ca a l'air de fonctionner. On
pourra méme ajouter
facilement de nowvean:
modéles de vétements.
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9 PATTERN ABSTRACT FACTORY

Dans le précédent chapitre (Factory Method) noosslaissé certaines initiatives aux vétements.
En effet ils étaient responsables de détermineatteébuts suivants:

* type de fibre
* nom du modele
* origine

* type d'assemblage

Quant au protocole de test, il était laissé adarétion du workshop et on n'avait aucun contrdte s
cet élément.

La Confédération souhaite par conséquent durciomérdle de la fabrication, en interdisant aux
vétements et aux workshops de définir ou de chdesréléments par eux méme.

Les décisions suivantes ont été prises:
* Le type de fibre sera imposé aux vétements selgaléxie et la gamme du vétement.
e L'origine sera imposée aux vétements selon leaxgal
* Le type d'assemblage sera imposé aux vétementslsalogamme.
* Le protocole de test sera imposé aux vétements talo galaxie.

* Le type de localisor sera imposé aux vétementsi delo galaxie.

Le seul attribut qui continue d'étre défini pavé&ement est son nom de modele, c'est a dire son
propre nom.

Ces contraintes semblent complexes a mettre eneodllen est rien.
Grace a la notion de Factory, et a condition quadatage soit bien fait, c'est un jeu d'enfant.

Nous pourrions adapter notre Factory Method paidgirer ces nouvelles contraintes. Mais
profitons de I'occasion pour refaire completemeantexmontage en utilisant le pattern Abstract
Factory.
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5i Factory Method
fonctionne, pourquoi
aller encore compliquer
les choses 7

Docteur, on ne risque rien a
essaver Abstract Factory.

La différence essentielle entre les deux desigrepet est que Abstract Factory, étant externe, peut
étre utilisée par n'importe quelle classe de ligppbn, alors que Factory Method, étant une
méthode, doit étre vue davantage comme un serviv@ gédié a la classe qui implémente cette
méthode.

Mais avant de commencer le travail, quelques motses pattern.

Dans le chapitre consacré a Pseudo Factory, nomissale montage suivant:

Les methodes en italique
sont abstraites. Elles
devront étre implémentées
par les sous classes.

L'atelier demande a la
Factory d'instancier les
vetements, en hu
fournissant le nom du

modele vouh. e
_color
- _modelName
ClothingWorkshop
_fiber
- _myFactory PzeudoClotheFactory
- _newClothe

eleciromagnetic Treatmenty)
acid Treatmenty)
placelocalisor()

testy)

getDescription()

+ makeClothe() + gethewClothe()

- startMaking()

#
#
#
+ aszemble()
+
+
+
+
+

La Factory est seule
a savoir quel objet il
faut instancier.

StandardManClothe

DeluxeManCImheI
I

StandardWomanClothe I

DeluxeWomanClothe I

La Factory était externe a ClothingWorkshop.

On peut considérer que le pattern Abstract Faasryine extension de PseudoFactory, car nous
allons simplement permettre I'existence de plusi€actory, mais en leur imposant une interface
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commune, dans laguelle nous définissons une sim@teode createClothe() qui sera responsable
de l'instanciation de tout ce qui est nécessaiue fabriquer le vétement, en tenant compte de
toutes les contraintes évoquées.

Nous obtenons ceci:

Cette interface SELEIEE

i:l:l:lpDSE - Pactm'}' IClotheFactory

d'iﬂ:tplémmter la + createClothel)

methode = E‘

createClothe().
MilkywayFactory NGC1313Factory |
- _origing - _Origine I

1|
Chaque Factory

connait son origine.

Intéressons-nous maintenant aux éléments nécespaine fabriquer les vétements. Comme
indiqué au début du chapitre, nous devons impesetlEments suivants aux vétements:

* Le type de fibre.

* L'origine.

* Le type d'assemblage.
* Le protocole.

* Le type de localisor.

Ces éléements forment une sorte de kit de fabricaiibc'est bien entendu notre Factory qui va se
charger de choisir les bons éléments du kit, delaontexte.

Cela signifie que nous devons disposer de classedgs €léments du kit. Nous n'aurons qu'une
chose a demander a un élément: sa description. pdéusyons par conséquent une méthode
getDescription().

Comme tous les éléments du kit doivent implémerdgde méthode, nous I'imposons via une petite
interface. Ce qui nous donne:
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<=zinterface==
IKit
,e*% + getDescription() !‘1’*~

. +.~. [NGC1313Localisor |
- -___- -’z Jr _-J ' ‘._ \_‘ - 1

StandardAssembl . S - -
A R . HthgmsmndardFmer'
l-'.l' rl’ rl’ I:, \\ = .
- S =l NGC1313UltraFiber =

DeluxeAssembly L S N ",
S NGC1313TestProtocole

MilkwayLocalisorj . ;

| g »
21—

| Milkyway StandardFiber | |

£ ]

| MilkywayUltraFiber

== MilkywayTestProtocole I
I
I

Tous les éléments du kit sont spécifiques a chgglaxie, sauf le type d'assemblage qui ne dépend
gue de la gamme (Standard ou Deluxe).

Concernant les vétements: peu de changementsgparta Factory Method:
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Clothe

_color
_modelMame
_fiber
_origine
_testProtocole
_localizsor
_assembhy

T+ o o A 4

azsemble()
electromagneticTreatment()
acidTreatment()}
placelocalisor()
test(}
getDescription()

I} a
MilkywayDeluxeMan

+ o+ o+ o+ o+ *

MilkywayDeluxeWoman I
I

Milkyway StandardMan I
|

NGC1 11;1 3StandardMan
L

T Milkyway StandardWoman I
I
I

HNGC1313DeluxeMan

NGC 14 343 5tandardWoman

!
T

NGC1313DeluxeWoman

La classe Clothe possede tous ses attributs,stlioac capable de se décrire elle-méme
completement, mais ce n'est pas elle qui défimsaastributs. Comme décidé, cette classe n'a plus
aucune initiative. On lui demandera simplementé&teker une a une les étapes de sa fabrication.

Le workshop est peu modifié également:

ClothingWorkshop

- _myFactory
- _myClothe

+ makeClothe()
- =tartMaking(}

Il possede une référence vers la Factory qui ha adribuée.
La méthode makeClothe() sert a demander au works@dabriquer un vétement.

startMaking() est la méthode qui connait le progeske fabrication.
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Le montage complet nous donne ceci:

=<interface==
ClothingWorkshop S
- _myFactory sl
- _myClothe + createClothe()
+ makeClothe() ﬂ E
- startMaking(}
MilkywayFactory | NGC1313Factory
- _origine I - _origine
]
=<interface==
IKit
) % + getDescription() [k,
_d'"-a.-,-"d .»r .-J.- 11 '!_:"-. ‘-‘_h"'-
A . ... [MGC1313L0calisor
Standardﬂssembly! ,«’” rJz . r: ,‘r \\‘ NGCd;133tandardFiber.
3 e P ™ S
ut Lt L S "o NGC1313UItraFiber|-
Deluxeﬁssembly. K . i s 1
i JE A NGC1313TestProtocole ——"
. . . ,
MilkywayLocalisor
—{ MilkywayStandardFiber ||
. : Cloth
MilkywayUltraFiber | othe
1 # _color
e MilkywayTestProtot:oleI # _modelMame
} |# _fiber
# _origine
# _testProtocole
# _localisor
# _assembhy
+ assemble)
+ electromagneticTreatment()
+ acidTreatment()
+ placelLocalizor()
- + test()
MilkywayDeluxeWoman I + getDescription(}
)
)
MilkywayDeluxeMan
Milkyway StandardMan
[NGC1313StandardMan
Milkyway StandardWWoman = :3 = 3;3 I =
eluxeMan

NGC{3135tandardWoman
v

I

NGC13130eluxeWWoman I
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Principe de fonctionnement:

* Le contréleur (non représenté sur le diagrammdatses) invoque la méthode
ClothingWorkshop.makeClothe() pour fabriquer urem@&nt, en lui passant le modele et la
couleur.

» MakeClothe() invoque la Factory qui va instanceevétement ainsi que les éléments du kit,
et retourner le tout au workshop.

* Le workshop invoque sa méthode privée startMakigg(va appliquer les étapes de
fabrication au vétement.

* Enfin le vétement fabriqué est retourné au contirble
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9.1 Codage

ClothingWorkshop:

<?php

class ClothingWorkshop {

11 faudra passer une
private £
private § myClothe: du Workcshop.

public function __punstruct(éfactory] {
$this->» myFactory = $factory;

public function makeClothe (5clotheModel, %color) {
£this-> myClothe = $thi=-»> myFactory-rcreateClothe ($clotheModel,
Zcolor)
Sthis-»startMaking() :
return $this-> myClothe;

_myFactory: Factor}f au constructeur

} On utilise la Factory

pour obtenir le

private function startMaking() { vetement.
$this->» myClothe->assemble ()
Stnis—>_myClcthe—)electrmmagneticTIeatmentij;
Stnis—>_myClctne—>acidTIeatmenti];
Etnis—>_myClctne—>placeLDcalisnI(];

£thisz->» myClothe->test(); .
¥ - de fabrication.

s

L'interface IclotheFactory:

<?php
interface IClotheFactory {

public function createClothe (S5clotheModel, Zcolor):

=

C'est ici que se
trouve le processus
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MilkywayFactory:

<7?php
clas=s MilkywayFactory implements IClotheFactory { .
Chaque Factory defini
private E_CIigine = "Milkyway": 501 OTIgme.
public function createClothe ($clotheModel, £colox) {
Zclothe = null;
switch (SclotheModel) |
case "STANDARD WOMAN™
Zclothe = new MilkywavStandardWoman (fcolor,
new MilkywayStandardFiber(),
$this-> origine,
new MilkywavyLocalisor(),
new MilkywayTestProtocole(),
new Standardissemblvy())
break:;
casze "DELUXE WOMAN™
Zclothe = new MilkywayDeluxeWoman (Scolor,
new MilkvwayUltraFiber|(),
£this-> origine,
new MilkywayLocalisor(),
new MilkywayTestProtocolel(),
new Deluxelssenmbly()):
break:;
case "STANDARD MAMN"

fclothe = new MilkywavStandardMan (fcolor,
new MilkywayStandardFiber(),
$this-> origine,
new MilkywavLocalisor(),
new MilkywayTestProtocolel(),
new Standardissemblvy())

break;
case "DELUXE MAN":

Zclothe = new MilkywayDeluxeMan (Zcolorx,
new MilkywayUltraFiker(),
£this-> origine,
new MilkywayLocalisor(),
new MilkywayTestProtocole(),
new Deluxelssemblyv()):

¥ end switch

La Factory sait ce
qu'il faut instancier
selon le contexte.

return £clothe;

P>
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NGC1313Factory:

<7?php

class NHGC1313Factory implements IClotheFactory {

IMEr1 3531

private £ origine = 'NECI313';

public function createClothe (S5clotheModel, EScolor)
Sclothe = null;

switch ([SclotheModel) {
case "STANDARD WOMAH™:

Sclothe = new HGC13135tandardWoman (Scolor,
new NGC131l3iStandardFiber ().,
fthis-> origine,
new NGC1313Localisor(),
new NGC1313TestProtocole(),

new Standardhssembly()):

brealk;
case "DELUKE WOMAH™:

Sclothe = new NGC1313DeluxeWoman [(Scolor,
new HGC1313UltraFiber (),
fthiz-> origine,
new NGC1313Localisor (),
new MNGC1313TestProtocole() .,
new Deluxelssembly()):

break:;

case "STANDARD MAN™:

Sclothe = new MHGEC13135tandardMan(sScolor,
new HGC1313StandardFiber (),
fthisz-> origine,
new HGC1313Localisor (),
new MNGC1313TestProtocolel),
new StandardAssembly ()}

break:

case "DELUXKE MAH™:

Eclothe = new HGC1313DeluxeMan (fcolor,
new NGC1313UlcraFiber (),
#thi=z-> origine,
new HGC1313Localisor (),
new MNGC1313TestProtocolel(),
new Deluxelssembly()):

et
L

return Fclothe;

P>
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IKit:

<?php

interface IEit {

puklic function getDescriptioni):;

Ers

DeluxeAssembly:

<?php

class Deluxelfzsembly implements IKit {

public function getDescription() {

return 'D
H
H
7=
StandardAssembly:
<?php

Deluxe assembly style. . "</ /bre";

clas=s StandardAssembly implements IEKit {

public function getDes

return

=

fTandaard a

cription() {
zzenbly style.'" . "</br>";
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NGC1313UltraFiber:

<?php
class NGC1313UltraFiber implements IEKit {

public function getDescription() {
return 'NGC1313 arachno-fibre ultra haute résistanc '

Ers

NGC1313Localisor:

<?php
clas=s HGC1313Localisor implements IKit {

public function getDescription() {
return "HGEC1313 localisor model.' . "< /br:";

Ers
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NGC1313TestProtocole:
<?php

class HGC1313TestProtocole implements IEKit

public function getDescription() {
return "NGC1313 test protocole.' . "</br>";
}
H
=
NGC1313StandardFiber:
< 7?php

cla=ss HGC13135tandardFiber implements IKit {

pukblic function getDescription() {

return 'NGEC1313 arachno-fikre haute résistance.’

=

MilkywayLocalisor:
<?php

class MilkywayLocalisor implements IEKit {

public function getDescription() {
return 'Milkyway localiszor model.' . "</br>":

}

>
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MilkywayStandardFiber:

<?php
class MilkywayStandardFiber implements IEit {

pukbklic function getDescription|
return 'Milkyway fibre =stan

P>

MilkywayTestProtocole:

<?php
class MilkywayTestProtocole implements IEit

pukblic function getDescription() {
return 'Milkyway test proto

cole.’ "< /br>":

e

MilkywayUltraFiber:
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<?php
class MilkywayUltraFiber implements IEKit {

public function getDescription() {

return "Milkyway fibre =standard ultra haute résistance.':

7>

Clothe:
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<7?php

class Clethe {

procecced S_cclo: = muall; -
protected § fiber = pull;

protected S_erlglne = mall; o
proctected S_lecallso: = mall:; -
protected S_testPretcccle = muall; -
protectaed $_a55enb1y = mull;

protected £ modelName = null: =

public function _ constroct (fcoleor, Ffiber, Scrigine,

Zlocaliscor,

ZtestPFrotocole, fassembly) |

Sthls—)_fibe: = &Sfibexr;
$th15—}_crlgine = Lorigine;
$this—>_1ccallscx = S£lacalisor;
Sthis—}_testProtocole = f£testProtocole;
Fthis-—> assembly = Fassembly:
switch [(£colaxr) {
case "YEL™:
Sthis—> colar = :
break:s
case "RED™:
Sthis—}_colcr = -
break:
case "B
fthias—>» color = "Bleua";
default :
$this—}_ccla: = -
¥ / end = Fy

public functcion as

echo :

public function electromagneticTreatment () {
=1

semble () §

C'est la Factory qui foumrnd an
vétement, tous les éléments

du kit de fabrication.

echo "Traitement anti champs 3 e =1 1 3 e Sl
¥
public function acidTreatment ()} {
echa "Traivement anti scide. ! o "Obhes>™;
¥
echo “Prococale: de: meastas: " o:
$this-> testProtocole-—>getDescription(}
}
public function getDescription() {
Sdescription = b=p™ 2 I
Sthis—>» modelName
Sdescription .= 4 = 1
SEhiEs-> coloxr . "</ br>":
Sdescription snb=ps <
o T AT
Sdescription
Edescription B
1z
fdegscription test=s: ' .
cionn{} s
return Sdescription:
¥
¥
>
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MilkywayStandardMan:

< ?php

class MilkywayStandardMan extends Clothe {

On appelle le
public function _ construct(fcolor, £fiber, forigine, constructewr de la
£localisor, 2testProtocole, Zassembly) { classe meére.

parent:: construoct(fcolor, 2fiker, Zorigine,
£localisor, StestProtocole, Zassembly)
Sthis—>_mcdelﬂame = "Tenue Standard Homme.";

}
.. et on complete en
: définissant le nom du modéle
2 de vétement, seul attnbut qui
est defini par le vétement hui-
meme.

MilkywayDeluxeWoman:

<?php
class MilkywayDeluxeWoman extends Clothe {

public function  construet(fcolor, £fiber, forigine,
£localisor, %2testProtocole, Zassembly) {

parent:: constroct(fcolor, £fiber, Sorigine,
£localisor, StestProtocole, 2assembly)

T - = —

Ethis-> modelWame = "Tenue Deluxe Femme.";

Ers
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MilkywayStandardWoman:

<?php
class MilkywayStandardWoman extends Clothe {

public function  construct (fcolor, $£fiber, Sorigine,
£localisor, %testProtocole, fassembly) |

parent:: construct(fcolor, $fiber, Sorigine,
f£localisor, %testProtocole, 2assembly):;
$this—>_mcdelﬂame = "Tenue Standard Femme.™;
}
H
=

MilkywayDeluxeMan:

<7?php
class MilkywayDeluxeMan extends Clothe {

public function  construct($color, £fiber, forigine,
£localisor, 2testProtocole, Sassembly) {

parent:: construct(fcolor, £fiber, %origine,
£localisor, StestProtocole, fassembly)
$this—}_mchlHamE = "Tenue Deluxe Homme.";
H
}
-2
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NGC1313StandardWoman:

<?php
clas=s HGC13135tandardWoman extends Clothe {

public function  construct(fcolor, £fiber, Sorigine,
Z2localisor, %testProtocole, Z2assembly) |

parent:: construct(fcolor, $fiber, Sorigine,
£localisor, %testProtocole, Zassembly):
$this—>_mcdelﬂame = "Tenue S5tandard Femme.";
}
H
7=
NGC1313StandardMan:
<?php

clas=s HGC13135tandardMan extends Clothe {

public function  constroct($color, $fiber, Sorigine,
Zlocalisor, :testProtocole, fassembly) {

parent:: construct($color, $fiber, forigine,
Zlocalisor, 2testProtocole, Zassembly)
$this—>_mcdelﬂame = "Tenue Standard Homme."™;
]
H
P>
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NGC1313DeluxeWoman:

<?php
class HGC1313DeluxeWoman extends Clothe {

public function construoct(fcolor, £fiber, forigine,
£locali=or, 2testProtocole, Zaszsembly)

parent:: constrouct({fcolor, £fiber, forigine,
£localisor, :testProtocole, Zassembly)
$this—}_mcdelﬂame = "Tenue Deluxe Femme."™;
}
}
e
NGC1313DeluxeMan:
<?php

clas=s HGC1313DeluxeMan extends Clothe {

public function  construct($color, $fiber, forigine,
Zlocalisor, 2testProtocole, Zassembly) {

parent:: construct(f$color, $fiber, forigine,
Zlocalisor, 2testProtocole, Zassembly)
$this—}_mcdelﬂame = "Tenue Deluxe Homme.™;
}
H
e
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9.2 Tests

Comme d'habitude nous allons utiliser index.phpro@ncontréleur de I'ensemble du montage:

$newline = "</br>"; Instanciation des Factory.
echo 'Controleur: Debut traitement.' . Snewline . Snewline:

Instanciations des factory:

fmyMilkyWavFactory = new MilkywayFactory: Bmﬂﬂﬂcﬁﬂknldﬂsimfnkshop
SmyMGC1313Factory = new NGC1313Factory: en leur passant chacun sa
Factory.
Instanciations des workshops:

EmyMilkyWavyWorkshop = new ClothingWorkshop ($myMilkyWavFactory):
EmyHEC1313Workshop = new ClothingWorkshop (SmyNGC1313Factory)

Sf Traitements:
echo "clothe 1:" . Enewline;
$c10the_1 = $myHi1kyWayWDIkshop—)makeClnthet“STRH:AR:_}EQPu "YEL"}) ;

echo 'Description: " . $newline;

echo Sclothe l-»getDescription() . #newline; La création des vatements est
echo "#xEErEEREERET | Epeyline; -
trés simple.
echo "clothe 2:" ., $newline;
fclothe 2 = &myNGC1313Workshop->makeClothe ("DELUXE WOMARN™, "BLU");
echo 'Description: " . Snewline;
echo $clothe 2-»getDescription() . Snewline;
echo "#**s&ssssssasn | LZpewline;
echo "clothe 3:7 . fnewline;

Sclothe 3 = SmyNGC1313Workshop->makeClothe ("STRNDRED MAN", "RED");:
echo 'Description: ' . Snewline;
echo f$clothe 3-»getDescription() . Snewline;
echg "s*sssrEeeERsn | Speyline;
-

echo "Controleur: Fin traitement.';

Ers

Voici le résultat de I'exécution:
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é localhost/DesignPatterns_2012/abstract_factory 2012/
@ Désactiver- g Cookiess Z 55 u Form.= [Ed| Images~ @ Infos- [E] Divers- f Entourer- 59 Redimens

Controlenr: Debut trattement.
Les phases du processus de

fabrication sont controlées par

le Workshop, mais avec d
Assemblage: Standard assembly stvle. © WY OrRSop. mals avec ges
specificités exprimées par le

Tra%tement antt ch:’:lmps electromagnetiques. vétement, et imposées par
Traitement anti acide. 1a Factory.
Positionnement du Localisor: Milkyway localisor model. )

Protocole de tests: Millcyway test protocole.

clothe 1:

Description:
Modele: Tenue Standard Homume.
Couleur: Jaune
Fibre type: Milloyway fibre standard haute résistance.

Le vétement fourni la
description de ses éléments

Origine: Millcyway de fabrication, dont certains
Assemblage: Standard assembly stvle. ont te déterminés par la
Factory.

Protocole de tests: Milkorway test protocole.

e 360 30 350 60 30 360 780 30 60 0 K0
clothe 2:
Assemblage: Deluxe assembly stvle.
Traitement anti champs electromagnetiques.
Traitement anti acide.
Positionnement du Localisor- NGIC1313 localisor model.
Protocole de tests: NGC1313 test protocole.
Description
Modele: Tenue Dehixe Femme.
Couleur: Blen
Fibre type: NGLC 1313 arachno-fibre ultra haute résistance.
Origine: NGC1313
Assemblage: Deluxe assembly stvle.
Protocole de tests: NGC 1313 test protocole.

80 28 2R ic 2o i i i i 8 o ok

clothe 3-
Assemblage: Standard assembly style.
Traitement anti champs electromagnetiques.
Traitement anti acide.
Positionnement du Localisor: NGC 1313 localisor model.
Protocole de tests: NGC1313 test protocole.
Description:
Modele: Tenue Standard Homme.
Couleur: Rouge
Fibre type: WGC1313 arachno-fibre haute résistance.
Origine: NGC1313
Assemblage: Standard assembly style.
Protocole de tests: WGC1313 test protocole.

e 3¢ e 3 3 e X 8 3 i o

Controleur: Fin traftement.
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Avec ce nouveau
systeme ils powrront
sortir réguliérement de
nouvelles collections.

Bon assez parlé chiffon.
Maintenant j aimerai une
vrai mission.
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10 PATTERN COMMAND

Généralement, a une demande correspond une adiiestgoujours la méme. C'est un lien fort et
immuable, donc considéré comme statique.

Mais il est des cas ou ce lien doit pouvoir étralif® en fonction d'un contexte. Par exemple:
* Une demande doit déclencher une autre action dleeprévue initialement.
* Une demande doit déclencher non plus une, maigephssactions.

Le pattern Command, en décorrélant la demandadeh, va permettre d'intégrer facilement ce
type de contraintes, en ajoutant de l'intelligesce les deux.

Pour résumer on peut voir ce pattern comme uneadigande programmable: chaque bouton
déclenche une ou plusieurs actions, et on peubgegmmer chaque bouton a tout moment.

Il ne reste plus qu'a attendre la prochaine ocngsoar utiliser ce merveilleux pattern.

Mr Spock, il v a certaines
fonctionnalités de la salle
de contrdle que j'aimerai
utiliser A distance.

1l me faudrait une sorte de
telecommande
programmable.

L'idée est interessante

Je vais sommetire cela
aux ingenieurs.
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Voici ce que le capitaine souhaite contrbler aagise:
» La vitesse de propulsion de I'Enterprise: sur wieke de 0 a 5 (5 étant I'hyper-vitesse).
* Le bouclier (ouvert/fermé).
» L'invisibilité de I'Enterprise (activée/désactivée)

» L'écran de la salle de contréle (allumé/éteint).

Pour comprendre le fonctionnement du pattern Condimarenons par exemple le bouclier de
I'Enterprise (en anglais: shield).

Imaginons une télécommande a 2 boutons:
* Un bouton déclenche I'ouverture du bouclier.

* Un bouton déclenche la fermeture du bouclier.

Le jeu se joue a 3:
* Latélecommande.
* Lacommande (c'est a dire I'action déclenchée).

» L'appareil controlé (ici le bouclier)

Commande: . openShield()

REMOTE CONTROL
owvrir bouckier @ closeShield)

Open shicld ()

Close shield C Commande:

g fem:ler bDllC].‘iEf

» Chaque bouton de la téléecommande est lié & uneeeteule commande.
* Chaque commande sait quel appareil elle doit ctanted quelle action elle doit déclencher.

» Latélécommande n'a aucune connaissance de I'dpparest controlé.
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Le principe est simple. Voyons maintenant commemsformer cela en modele de classes.

L'interface
[Command impose la
methode execute().

MiniRemoteControl

- _blueButton <<interfaces=»

- _greenButton ICommand

+ blueButtonPrezsed() 2 I3 ] Toute commande dait
+ greenButtonPressed() = = proposer une

K meéthode execute().

* "

.

L ShieldOpenCmd
ShieldCloseCmd

- _=hield

Cette flache Sigli:ﬁe que e + execute() + execute()
RemoteControl possede 2 reférences
vers des objects de type ICommand.
Shield Chaque commande posséde une
reférence vers le bouclier.
+ openi)
+ close()

MiniRemoteControl:
* Les boutons sont matérialisés par deux attribut®gr_blueButton et _greenButton.
* Chaque bouton est lié a un objet de type ICommand.

* Pour appuyer sur un bouton il faudra invoquer blueBhPressed() ou
greenButtonPressed().

Voyons ce qui se passe si on appuie sur le bouéon gui correspond a I'ouverture du bouclier:
» L’événement déclencheur est donc l'invocation daéthode blueButtonPressed().

* La méthode blueButtonPressed() invoque a son éométhode execute() du bouton bleu
_blueButton. En effet _blueButton n'est autre gai'téiérence vers un objet de type
ICommand, et plus précisément d'un objet ShieldCpath

» C'est donc en fait la méthode execute() de la candm&hieldOpenCmd, qui a été
exécutée. Cette méthode agit directement sur lelieoen invoquant la méthode open().

Le principe de base est simple. Adaptons le maamtea la demande du capitaine.

Voici a quoi devrait ressembler notre télecommande:
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EEMOTE CONTEOL
oM OFF

@

Trricilite C
Propulsion C

On peut faire les remarques suivantes:

Il peut y avoir des boutons de la téléecommandesqni inutilisés. Il faudra prévoir cela.

La propulsion n'est pas une commande de type omAaiis peut prendre une valeur sur une
échelle de 0 a 4. Il faudra un traitement spécial.

Il nous faudra quelque chose pour gérer les ligigmre boutons et commandes.

Nous allons enrichir notre classe RemoteControl:

Pour gérer les liens bouton/commande, nous utiisedeux tableaux en mémoire centrale:
onButtons et offButtons. Ces tableaux contiendiemtéférences vers les objets
ICommand, pour chaque bouton.

Nous aurons un attribut qui indiquera le nombréodetions que la télécommande peut
gérer (c'est a dire le nombre de couples de bowtofwsf).

Nous aurons besoin d'une méthode permettant disgtrune commande a un bouton.
Appelons-la setCommand(). Cette méthode permedtiagrammer ou de reprogrammer
la télécommande.

Enfin il faut pouvoir signifier I'appui sur un baut. Pour cela nous ajoutons deux méthodes
publigues onButtonPressed() et offButtonPress&lacune prendra en parametre l'indice
du bouton concerné, dans les tableaux en mémaiteate

A titre utilitaire nous ajoutons une méthode ta®jf) qui affichera la configuration de la
télécommande.

Notre classe RemoteControl devient:
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RemoteControl

- _onButtons
- _offButtons
- _nbrFunctions

+ =etCommand()

+ onButtonPressed()
+ offButtonPressed()
+ toString()

ShieldEnableCmd

ShieldDizableCmd

+ execute()

+ execute()

Shield

+ enablel)
+ dizable(}

Les deux commandes qui contrdlent le bouclier:

Les deux commandes qui contrélent l'invisibilité:

InvigibilityOnCmd

InvisibilityOffCmd ||
|

+ execute()

+ execute() I

Invisibility

Les deux commandes qui contrdlent I'écran de la dalcontrdle:
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ScreenOnCmd ScreeanmedI
|

+ execute() + execute() I

ControlRoom Screen

+ oni)
+ off(}

Concernant la vitesse de I'Enterprise, la clasgpusion nous propose quatre meéthodes:

speedUp() augmente la vitesse d'un niveau.

slowDown() diminue la vitesse d'un niveau.

stop() diminue la vitesse plusieurs fois jusqaerét.

max() augmente la vitesse plusieurs fois jusqi&aralre la vitesse maximum.

Nous créons donc quatre commandes.

SpeedUpCmd || | SlowDownCmd StopCmd MaxCmd I
)

+ executel) + executel) + execute() || [+ execute()
+ cancel(} + cancel(} + cancel(} + cancel(}

Propulsion

+ speedUp()

+ slowDown(}

+ stop()

+ max(}

Il y a maintenant le probleme des boutons inusli& on appuie sur un bouton qui n'est pas
programmé, il ne doit rien se passer. Hors dane patttern tout appui sur un bouton invoque la
méthode execute() de la commande associée a agnbout

Une premiére approche serait de tester si le bquieséde bien une commande, avant d'invoquer
cette commande.

Mais il y a mieux: créons une commande qui nerfait, et nommons-la NullCmd. Comme toute
commande, elle possede une méthode execute()cal@sci ne fera rien. Il n'y a donc pas de test a
mettre en place, a condition que tout bouton iisétisoit bien associé a la commande NullCmd.
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Voici le montage complet:

RemoteControl
- _onButtons

- _offButtons

- _nbrFunctions

NullCmd

+ execute()

<<zinterface==
ICommand

+ setCommand()
+ onButtonPrezsed()

+ execute()

HullCmd

+ execute()

+ offButtonPressed()
+ toString() B
ShieldEnableCmd ShieldDisableCmd N N B R
+ execute() + execute() P SN
Shield ; J ; : ", " "
+ enable() I N : ' L 0 .
+ dizable() . S J : | i " .
’/ h :' : SpeedUpCmd || | SlowDownCmd StopCmd MaxCmd
K h U+ execute() + execute() + execute() f| |+ executel)
InvisibilityOnCmd || [invisibilityOffCmd ! '
+ execute() + execute() v ;
\ ‘/ : Propulsion
Invisibility SecreenOnCmd ScreenOffCmd P
S + execute() + execute() + speedUp()
+ o) + slowDown()
+ stop()
+ max(}
ControlRoomScreen
+ on(}
+ off()
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..le capitaine souhaite

Deésolé de vous ajouter deux

HRCTIOLLG - fonctionnalites.

1l faudrait un bouton

qui annule la derniere - .

action __et il faudrait pouvoir
programmer un bouton avec
non pas une, mais phisieurs
commandes.

Bien bien...

Apres discussion avec le capitaine, il s'agit agg@mmer un bouton qui doit mettre I'Enterprise en
mode "danger", c'est a dire:

* Vitesse maximum.
* Bouclier activé.

* Invisibilité activée.

L'inverse du mode "danger"” est le mode "normal*:
* Vitesse lente.
* Bouclier désactivé.

* Invisibilité désactivée.

Quant au bouton "Annulation" il doit simplementesffuer I'inverse de la derniere commande
exécutée.

Heureusement, grace au design pattern Commandeagsouvelles fonctionnalités ne nous
poserons aucun probléme.

Commencons par le bouton d'annulation (en anglarscel):

» Latélécommande doit mémoriser la derniere commardeutée pour étre capable de
I'annuler. Nous ajoutons donc un attribut privéCasnmand qui contiendra la référence de
la derniére commande exécutée. De ce fait chagimuggn de commande devra mettre a
jour lastCommand.

» Latélécommande doit également disposer d'un bdétonuler”, qui sera matérialisé par
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une méthode cancelButtonPressed().

* Qui doit savoir ce qu'il faut faire pour annuleewwtommande ? C'est la commande elle-
méme. Nous devons faire en sorte que chaque conensactie comment annuler son
action. Pour cela ajoutons une méthode canceéliftarface ICommand. Cette méthode
devra étre implémentée par toutes les commandes.

Voici ce qui doit se passer quand on appuie sholgon Cancel de la télécommande:
* La méthode cancelButtonPressed() de la télécommastiavoquée.

» Cette méthode invoque a son tour la méthode carseel(‘attribut lastCommand. En effet
cet attribut n'est autre qu'une référence sur gt die type ICommand.

* La méthode cancel() de la commande, agit sur It@idmantrolé, de maniére a annuler son
action.

Voici les modifications apportées aux classesuh@ seule commande est représentée, mais il est
bien entendu que toutes les commandes doivent ingpiter la nouvelle méthode cancel().

RemoteControl =<zinterfaces>»
ShieldEnableCmd ||
- _onButtons ICommand il
- _offButtons + executel)
- _nbrFunctions T EEE + cancel) I
- _lastCommand TOEDEED
+ setCommand()
+ onButtonPressed()
+ .
. :ﬂf;?::; ;Pr&ssad& Le nouvel attribut La nowvelle
+ cancelButtonPressed() lastCommand. meéthode CﬂﬂﬂﬂlO-

La nowvelle méthode

cancelButtonPressed().

Intéressons-nous maintenant a la commande devam@rlplusieurs actions.

L'adaptation pour atteindre ce résultat, est ex¢éréemt simple. Il suffit de créer une commande
dont les méthodes execute() et cancel() effeciplesteurs actions.

Pour que cette commande sache ce gu'elle doitdairechacune des deux méthodes, nous la
dotons de deux attributs privés de type tableaucantiendront les références des commandes a
exécuter.

En résumé cette macro commande ne fait qu’exédiaetres commandes. Etant elle-méme une
commande, elle propose les méthodes execute(hetl¢h
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Voici cette nouvelle classe:

MacroCommand

- executeActions
- cancel&ctions

+ executel)
+ cancel}

Avant de passer au codage, voici le modele deaddssal:
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10.1 Diagramme de classe

RemoteControl
- _onButtons %
- _offButtons —
) <<interfaces=
- _nbrFunctions
- _lastCommand ICommand
- NullCmd
+ setCommand() x|+ execute() el
+ onButtonPressed() ,x’g + cancell)  |W-. + execute()
+ offButtonPressed() R A + cancel(}
- - AT T ~ -
+ toString() T R .
+ cancelButtonPressed() P . K T -
-7 K . ! K 1 v -
- - - El . 1 1 1 T . =~
e L7 ' v v [ ' [ A
-7 - ’ f . o ' PR L
._.—' ._.1 L I’ 1 1 1 k] "\ -
-0 . S I oo "~ | MacroCommand
o . - S Vo " v . - executedctions
LT - R h ' ' ' “ . .
- El i 1 1 k] L i o
- - - - cancelActions
ShieldEnableCmd ShieldDisableCmd N . B Y :
,f ! ' : K Y . + execute()
+ execute() + execute() R i ! : . . - + cancel()
+ cancel() + cancel() . ; ' ! | n "
. Ll El 1 1 . -
- v ' 1 1 1 . o
- . " 1 1 1 k] N
v’ : . 0 ' 1 " ~
< . 4 ] ] . 3 i
- . 1 ' [} " B ~
4 4 1 1 1 Al n L
- El " 4 1 Al . ~
" El " 1 1 hl . .
= fJ rr l‘I |I : ‘1 ‘1 \\
Shield . . 1 | \ . . .
- v 1 ' ] [ . ~
+ enable() . K + ' ' . . -
. ,
+ disable(} . S : : Y . "
’ il 1 1 1 I R
- El 1 1 1 N .
- 4 4 1 1 n n
4 4 1 1 1 . -
- v 1 1 1 . hl
L f ' ' " . .
4 v 1 1 n k] .
- v [ [ n . Y
Jr L 1 1 L
‘ h
- ‘ i SpeedUpCmd | | SlowDownCmd StopCmd MaxCmd
|
+ execute() || [+ execute()

+ execute()

.
. f
S K N ! + execute()
—— ' i |+ cancel() + cancel() + cancel() [ |+ cancel()
InvisibilityOnCmd || | InvisibilityOffCmd ' b
b |
- i .
+ execute() + execute() h i
+ cancel} + cancel() i '
.l‘l 1
h H
|
\1 \/ :
Screen0OnCmd ScreenOffCmd ; b
— Propulsion
Invisibility
+ execute() + execute()
- \(f {y + speedUp()
+ oni} + cancel() + cancel() + slowDown()
+ offi) + stop() f
)
+ max(})

N/

ControlRoom Screen

+ oni)
+ off(})

Quelques remarques:
Chague commande contréle directement un appareil.
La macro commande ne contrble pas directement pareih, car elle ne fera qu'exécuter

d'autres commandes dont la liste sera indiquéeldariableaux executeActions et
cancelActions. C'est ce qu'indique la fleche carireliant MacroCommand a ICommand.
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Cette fleche signifie que MacroCommand possedaeius références vers des objets de
type ICommand.

* La classe Propulsion proposant quatre fonctionss awons créé quatre commandes.
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10.2 Codage

La classe Invisibility:

<7?php

L'attribut _name permet de

class Invisibility { nommert ['objet instancié.

r

private £ names = '';

public function _constmct(ﬁaNaﬂ.ej {
£this-> name = £aName;
}
public function on() {
echo get class(}) . ': ' . $this-> name . ' active. </br»';
}
public function off () {
echo get class() . ': ' . S$this-» name . ' désactive. </br>';
}
}
P
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La classe ControlRoomScreen:
<7?php
class ControlBoomScreen {

priwvate £ names = '';

r

public function construct (£alams) {
£this-> name = %£aName;

public function on{) {
echo get_class()

public function off () {

$this-> name . '

allumé. < /br>'";

echo get_class() 5this—>_name . " eteint. </br>';
¥
H
£
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La classe Propulsion:

<7?php
. Un tablean matérialise les
class Propulsion { f— .
différentes vitesses.
private § name = '';
privatce $_carrent5peed;
privatce $_5peedLevels = array ("OFF", "Slow", "Medium"™, "Fa=st"™, "Light s=speed™):;
private 5 maxSpeed;
public function constroct (2allames) { Leconﬂnnﬂeurﬁﬂtqudqpes
" — e e g e
$this-> name = S$aName; mmitialisations.

fthis-» currentSpeesd a:
$this—> maxSpeed count ($this-> speedlevels) - 1;

public function speedlUp() {
$this—»> currentSpeedt+;
Zalert
if ($this-»> currentSpeed > $this-> maxSpeed) {
$this—>_carrent5peed $this—>_max5peed;
Zalert Impossible d'accélérexr.™;

.
3

Pour accélerer on incrémente

H
Sthis->log(falert); currentSpeed, en vérifiant si
3 on atteint la limite_
puklic function =lowDown() {
fthis-» currentSpeed--: Idem pour la decélération
Zalert = "7,
if ($this-» currentSpeed < 0) {
$this—>_carrent5peed = 0;
Zalerc = ¢ Impossible de ralentir.™;
}
Zcthis->»log(falert):
}
public function stop() {
while ($this-»> currentSpeed > 0) {
Sthis-»=slowDown() ;
H
}
public function max() {
while ($this-»> currentSpeed < $this-> maxSpeed) {
2this->»speedlp|() :
H
}
private function log(falert) {
echo get _class() . ": ' $this—>_name . T
fthis-» speedLevels[$this-> currentSpeed]
Zalert "</ br>";
H
H
s
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La classe Shield:

<?php

clazss Shield {

private £ name = '';

public function __ponstruct:$aﬂame} {
£this-> name = £aName;

H

public function enable() {
echo get class() . ': ' . #this-»> name . ' activé. </br>";

public function di=able() {
echo get class(}) . ': ' . $this-> name . ' desactivé. </br>";

P>
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La classe MacroCommandCmd:

<?php
class MacroCommandCmd implements ICommand { lDﬂ[mmseaucanﬂnxﬂmr=
) i les dewx listes d'actions.
private § executeCommands = array():
private E_CEnCElCcmmands = arravi():
public function construct (Sexecutelctions, ZScancellctions) {
5this—>_execateﬂcnmands = Zexecutehctions:
$this-» cancelCommands = fcancellctions;
}

public function execute() {
foreach ($this-> executeCommands as £i => Scommand) {
echo "*% Macro: ";
Scommand-rexecute () ;

! On execute simplement
3 la liste de commandes.

public function cancel () {
foreach ($this-> cancelCommands as $i => Scommand) {
echo "** Macro: ";
Scommand-r>execute () ;

=
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La classe NullCmd:

<7?php
class NullCmd implements ICommand {

public function execute() {

echo "Je suis une commande qui ne fait rien."™;

public function cancel() {

echo "Je suis une commande gui ne fait rien."™:;

Ers

L'interface ICommand:

<?php
interface ICommand {

public function execute():
public function cancel():

Ers
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La commande ShieldEnableCmd:

<7?php

class ShieldEnableCmd implements ICommand {

L'appareil contrélé (receiver)
private $ myReceiver; est passe an controleur de la
commande.
public function __pcnstructiSaReceiver] {
£this-> myReceiver = faReceiver;
}
public function exeocute() {
Ethis—>_myReceiver—>enahlei];
} La commande sait quelle
action doit étre executée
public function cancel() { mrlhppawd]conﬁfﬂé
Ethis—>_myReceiver—>disahleij;
}
}
=

La commande ShieldDisableCmd :
<7?php
class ShieldDiszableCmd implements ICommand {

private § myReceiver;

public function __ponstrnctiﬂaReceiver] {

£this-> myReceiver = faReceiver:
}
pukblic function execute() {
Etnis—>_myReceiver—>disahlei];
}
public function cancel () {
5this—>_myReceiver—>enahle(];
}
}
>
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La classe ScreenOnCmd:

<7?php

class ScreenCnCmd implements ICommand {
private $_myReceiver:
public function __ponstructﬁ$aﬂeceiver} {

$this-> myReceiver = faReceiver;

public function execute() {
$this—>_myReceiver—>nn:};

public function cancel () {
£this-> myReceiver-»off();

Ers
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La classe ScreenOffCmd:

<?php

clazgs ScreenOffCmd implements ICommand {
priwvate S_EyReceiver:
public function __ponstructﬁgaReceiver} {

$this-> myReceiver = £aReceiver;

public function execute() {
$this-> myReceiver->off();

public function cancel () {
5this—>_myReceiver—>nn:};

Ers

La commande InvisibilityOnCmd:
<?php
class InvisibilityvOnCmd implements ICommand {
private E_myReceiver;
public function __;onstruct:SaReceiver} {

$this-> myReceiver = SaReceiver;

public function execute() {
5this—>_myReceiver—>nn:}:

public function cancel () {
£this-> myReceiver-»off():

}
¥
£
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La commande InvisibilityOffCmd:
<?php

class InvisibilityOffCmd implements ICommand {
private S_myRECEivEI;
public function __;onstruct:iaReceiver} {

$this-> myReceiver = SaReceiver;

public function execute() {
£this-> myReceiver->off():

pukblic function cancel () {
Sthis—}_myReceiver—}nn:};

>

La commande MaxCmd:

<?php
class MaxCmd implements ICommand {
private S_myReceiver;
public function __;onstruct:iaReceiver} 1

Ethis-» myHReceiver = faReceiver:

public function execute() {
Etnis—>_myReceiver—>maxt};

public function cancel() {

£
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La commande StopCmd:

<?php
clazss StopCmd implements ICommand {
private S_EyReceiver;
public function __ponstructtéaReceiver} {

$this-> myReceiver = SaReceiver;

public function execmte () {
Sthis—>_myReceiver—>stnp:};

public function cancel() {

£

La commande SpeedUpCmd:

<?php

class SpeedlpCmd implements ICommand {
private S_EyReceiver;
public function __ponstruct:SEReceiver} i

£this-» myReceiver = ZaBeceiver;

pukblic function execute() {1
Sthi5—}_myReceiver—}speedUp:};

public function cancel () {
Ethis—}_myReceiver—>51uwDﬂwn:}:

£
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La commande SlowDownCmd:

<?php

class SlowDownCmd implements ICommand {
private S_myReceiver;
public function __;Dnstruct:SaReceiver} i

$this-> myReceiver = SaReceiver;

public function execute() {
Ethis—>_myReceiver—>sluwDuwn:}:

public function cancel () {
5thi5—>_myReceiver—>speedUp:};

Ers
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La classe RemoteControl:

<?php
Les 2 tableaux pour le
class RemnteContraol { ﬂockagedﬂs@mmﬂmﬂdﬂi
private E_anut:cns = array|():
private & offButtcons = arrayl():
private E:nbrFanctlnns; Le constructeur initialise
private § lastCommand; toutes les commandes avec
NullCommand.
public function __ponstructiEnbrFunctiDns} i
&this-> nbrFunctions = $nobrFunctions;
EmyNullCommand = new HulliCmd () :
for ($1 = 0; %$i « Sthis—> nbrFunctions; $i++) {
£this-> onButtons[$i] = $myNullCommand; sﬂ[knmﬂami}panmﬂ
: $this-> offButtons[$i] = SmyNullCommand; de 55 'uﬂﬂpaﬁede
commandes.

public function setCommand(ffunctionIndex, 50nCommand, S$O0ffCommand) {
if (ffunctionindex >= 0 && S$functionindex < $this-> nbrFunctions) f{

$this-> onButtons[$functionIndex] = $0nCommand;
$this-> offButtons[ffunctionindex] = $0ffCommand;
} else {
echo get class() . '->getCommand(): N™ fonction inconnu
FfunctionIndex . '. Bdmis: de 0 & '
($thia->% nbrFunctiona - 1} . '.</br>';

public function onBottonPressed (5functionIndex) {
if [($functionIndex »>= 0 && $functionIndex < $£this-» nbrFunctions) {

5this—>_cniut:cns[Sfunctinnzndex]—}executet};
$this-> lascCommand = $this-> cnButtons[Ffunctionindex];
¥ else {
echo get class() . ' N? fonction inconnu:
SfunctionIndex . '. hdmis: de 0 & *
($this->»% nbrFunctions — 1} . '.</br>'; Q’uamionappm'e S1I uh
H bouton, la commande

correspondante est executée.

public function offButtonPressed (SfunctionIndex) {
if ($functionIndex >= 0 && $functionIndex < $£this-> nbrFunctiocns) {
5this—>_cff3uttcns[Efunctiunindex]—>execute[}:

$this->» lastCommand = $this-> offButtons[$functionIndex];
}oelage
echo get class() . '->offButtonPressed(): N® fonction inconnu: *
EfunctionIndex Lemia: de O &
($thizs->»% nbrFunctions — 1) . T.</br>';
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public function __ teString() {

$atrRetour = '</br»***%*% ERemote Control ****+*/bhr>'; toString() affiche la
foreach (%this-> onButtons as f$£key => Svalue) { Cﬂﬂﬁgﬂﬁﬂﬂnldﬂla
SztrRetour .= 'function ' ., Skey . ' : ON = ! télécommande
get_class($value) . ' OFF= '
get class(3this-» offButtons[Skev]) . "<br/>':
¥
return SstrRetour;
! Le bouton Cancel execute
ublic functi 1ButtonP ed() { I SEdﬂl la fere
5 ic function cancelButtonPress
$this—>_lasthnmand—)cancel:}; c )
}
}
P>
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10.3 TESTS

Comme d'habitude nous allons utiliser index.phpro@ncontréleur de I'ensemble du montage:

<7?php
COMMAND pattern controler
require once "includePaths.php';
Znewline = "< /br>";
echo 'Controleur: Debut traitement.', Snewline;
echo "-—————————————— ', Snewline; Lo
On indique le nombre de
// Instanciations: fonctions progammables
EmyRemoteControl = new RemoteControl (8) : souhaite.
EmyHullCommand = new NullCmd():
finvisibilityGenerator = new Invisibility("InvisibilityGensrator™);

£invizibilityOffCommand = new InvisibilityOffCmd (finviszibilityGeneratorxr);
SinvizibilityOnCommand = new InvisibilityOnCmd(finvisibilityGenerator):

£shield = mnew Shield("boucliesxr™);
£zhieldDisableCommand = new ShieldDisableCmd(%shield):
£shieldEnableCommand = new ShieldEnableCmd($shield):

Zzcreen = new ControlRoomScreen ("écran™);
EsocreennCommand = new ScreenCnCmd (Sscreen):
fzcreen0OffCommand = new ScreenOffCmd(E£=screen);

Spropulsion = new Propulsion("vitesse"):
£zlowDownCommand = new SlowDownCmod (Spropulsion): Les 2 listes d'actions pour
ZzpeedUpCommand = new SpeedUpCmd (Spropulsion) ; la macro commande.

S£ztopCommand = new StopCmd (Spropulsion) ;
EmaxCommand = new MaxCmd ((propulszion):

fdangerActionsList = arrav(%shieldEnableCommand, %£invisibilityOnCommand,
EmaxCommand) ;
fdangerCancellist = array(SshieldDisableCommand, ZinvisibilityOffCommand,

SstopCommand, S$speedUpCommand) ;
EmyOnDangerMacroCommand = new MacroCommandCrd ($dangerfctionsList,
fdangerCancellist) ;
EmyOffDangerMacroCommand = new MacroCommandCmd (fdangerCancellist,
fdangerictionsli=t);
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Configuration du RemoteControl:

SmyRemoteControl-rsetCommand (0, $invisibilityOnCommand, On programme la
$invisibilityOffCommand) ; télécommande.
ZmyRemoteControl-»setCommand (1, £shieldEnableCommand,
£shieldDisableCommand) ;
ZmyRemoteControl-»setCommand (2, SscreenCnCommand, £screenOffCommand) ;
EmyRemoteControl-»setCommand (3, SspeedUpCommand, £slowDownCommand) ;
EmyREemoteControl-»setCommand (4, SmyCnDangerMacroCommand,
EmyOffDangerMacroCommand) ;

/S traitemment:
ZmyREemoteControl-ronButtonPressed (0) ;

SmyRemoteControl->offButtonPressed (0); On s'amuse a appuyer

sur des boutons !
EmyEemoteControl-ronButtonPressed (1) ;
EmyRemoteControl-»offButtonPressed (1) ;
ZmyRemoteControl-ronButtonPressed(2) ;
EmyRemoteControl-»offButtonPressed (2) ;
ZmyRemoteControl-ronButtonPressed (3) ;
SmyRemoteControl-»onButtonPressed (3) ; On accélere jusqu'a
EmyRemoteControl->onButtonPressed (3) ; atteindre 1a imite.
ZmyEemoteControl-»onButtonPressed (3) ;
ZmyRemoteControl-»onButtonPressed (3) ;
EmyEemoteControl-»offButtonPressed (3) {{ vitesse [hudécdéﬂzﬁmqpﬁ
EmyRemoteControl-»offButtonPressed (3): // vitesse . .
EmyRemoteControl-»offButtonPressed (3): // vitesse atteindre la mite.
EmyRemoteControl-»offButtonPressed (3):; // vitesse
fmyRemoteControl-»offButtonPreszed(3); // viteszsze Utilisons notre

macro commande.
EmyRemoteControl-»onButtonPressed(4); // macro commande
ZmyRemoteControl-»offButtonPressed(4); // macro commande

...et notre bouton

echo "+** Annulation: "; d'annulation.
EmyEemoteControl-»cancelButtonPressed(); // cancel button.

echo EmyRemoteControl:

Pour terminer, affichons

echO '—————m—mm—ee - P la configuration de la télé
echo 'Controleur: Fin traitement.', Snewline: commande.
-
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Le résultat de I'exécution :

é localhost/DesignPatterns_2012/ Commandy

Controleur: Debut traitement.

Invisibility: InvisibilityGenerator active.

Invisibility: InvisibilityGenerator désactive.

Shield- bouclier activé.

Shield- bouclier désactive.

ControlRoomScreen: écran allumé.

ControlRoomScreen: écran éteint.

Propulsion: vitesse: Slow

Propulsion: vitesse: Medimm

Propulsion: vitesse: Fast Max speed up.
Propulsion: vitesse: Light speed

Propulsion: vitesse: Light speed. Impossible d'accélérer

Propulsion: vitesse: Fast

Propulsion: vitesse: Medm

Propulsion: vitesse: Slow Max slow down.
Propulsion: vitesse: OFF

Propulsion: vitesse: OFF. Impossible de ralentir.

*%* Macro: Shield: bouclier active.

** Macro: Invisibility: InvisibilityGenerator active.

** Macro: Propulsion: vitesse: Slow

Propulsion: vitesse: Medum

Propulsion: vitesse: Fast Macro commands
Propulsion: vitesse: Light speed

*% Macro: Shield- bouclier désactive.

*= Macro: Invisibility: InvisibilityGenerator désact

*= Macro: Propulsion: vitesse: Fast

Propulsion: vitesse: Medhmm

Propulsion: vitesse: Slow

Propulsion: vitesse: OFF

** Macro: Propulsion: vitesse: Slow

== Annulation: ** Macro: Shield: bouclier active.

=* Macro: Invisibility: InvisibilityGenerator active.

** Macro: Propulsion: vitesse: Medium Cancel button
Propulsion: vitesse: Fast

Propulsion: vitesse: Light speed

#*®=%% Remote Control **%%*

function 0 - ON = InvisibilitvOnCmd OFF= Invisibility Off Cmd
fiunction 1 : ON = ShieldEnableCmd OFF= ShieldDisableCmd
fiunction 2 - ON = ScreenOnCmd OFF= ScreenOffCmd

function 3 - ON = SpeedUpCmd OFF= SlowDownCmd

fiunction 4 - ON = MacroCommandCmd OFF= MacroCommandCmd
function 5 : ON = NullCmd OFF= NullCmd

function 6 : ON = NullCmd OFF= NullCmd

function 7 : ON = NullCmd OFF= NullCmd

Controleur: Fin traitement.
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10.4 Conclusion

Comme nous l'avons vu, le pattern Command séparerdstions qui sont habituellement
confondues:

* La demande d'une action a exécuter, c'est a mivedation d'une méthode qui va effectuer
un travail. Cette notion devient une Commande.

» L'exécution du travail, c'est a dire le fait d'extéc le travail défini par la commande.

Les demandes d'actions étant encapsulées danbjdesrmrmalisés (commandes), il est devient
facile de les stocker pour une exécution ultérieure

De ce fait le pattern Command est souvent utileér praiter des files d'attentes de travaux: Un ou

plusieurs processus sont chargés alors d’exécneefile de commandes les unes apres les autres.
Le processus, qui n'a aucune idée de ce que &lemégent la commande, se contente d'invoquer la
meéthode execute() de la commande. Une fois leitreffactué, le processus passe a la commande
suivante.

Le pattern peut également étre utilisé pour hiséoriactivité d'un systeme entre deux sauvegardes.
Si un crash survient, aprés la restauration deraiére sauvegarde, il sera possible de rejouer les
commandes historisées pour retrouver I'état deésystau moment du crash.

Les utilisations d'un méme pattern peuvent étiediéérentes les unes des autres.

Ce pattern, une fois encore, est basé sur la catiggost non pas l'implémentation. C'est a dire que
les traitements sont encapsulés dans de petiteseslapécialisées qui sont associées par le
contrbleur, en utilisant la composition (c'est i diés références entre objets) au moment de
'exécution du programme. Cela signifie, dans nettemple, que le contrdleur pourrait
reconfigurer la télecommande a n'importe quel mamen

Par opposition, un montage classique, basé supi€mentation, nous donnerait des classes plus
grosses, moins nombreuses certes, mais contermtradements davantage figés dans le code.
Toute modification nécessiterait souvent de reteutdcode source. Le contrdleur, pendant
I'exécution du programme, n'aurait que peu de mdegeanceuvre.

Voici le diagramme de classe officiel du patterm@uand:

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 174



Client Invoker Command
Ko
+Executel)
|
|
|
|
! Receiver aceiver ConcreteCommand
: = - state
| +Action() +Execute()
1, . T~
| mstantiate:

recever Action)
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11 PATTERN ADAPTER

Le vaisseau enemu est
vide capitaine_ Il
semble abandonne.

C'est un vaissean
Klingon Ilesten
parfait état de marche.

Dans ce cas Messieurs
nous allons le
rammenetr avec nous.

Scotty, pouvons-nous
le remorquer 7
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Non capitaine, il n'a pas de
systeme de remorquage.

Jim, nous pomvons
adapter notre systéme

de télé-guidage. ..

Et bien Messiewrs
au travail !

Le systeme de pilotage de I'Enterprise se présembene suit:

Par contre il a un systéme de
téle-guidage, mais ses
commandes sont
incompatibles avec les notres.

. pour qu'il soit compatible
avec le vaisseau enemi.

Dés que nous serons prét,
nous guitterons les leux
avec notre trouvaille.
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z=interfaces==
IEnterpriseControlSystem

propulzionOn(}
propulzionOff()
steering()
speedUp()
slowDown()
getCurrentSpeed()
getCoordonate()
L

ok ok ok ok ok *

Enterprize

propulzionOn()
propulsionOfi)
steering()
specdUp()
slowDown(y
getCurrentSpeed()
getCoordonate()

I T

L'interface IEnterpriseControlSystem impose un eride de méthodes nécessaires au pilotage de
I'Enterprise.

La classe Enterprise implémente donc ces méthodes.

Utilisons un peu cette classe avant d'aller plus Moici le code de l'interface:
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<?php

interface IEnterpriseControliystem {
public function propulsion0Oni() ;
public function propul=sion0Off():
public function steering(sx, 5v, £z2):
public function speedlpl):

public function slowDown ()

Ers

Et celui de la classe Enterprise:
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<?php

class Enterprise implements IEnterpriseControlSystem {

Quelques attributs

private F vegselMame = ''; pﬁvé&
private % currentSpeed:
private $§ propulsionStatus:
private E_speedieveis = array{"CFF", "Slow" "Medium®™,

"Fast"™, "Light speed™);
private & maxSpeed; Un systéme de
private § =, £ v, § z; coprdonate coordonndes a 3

dimensions.

public. function __ponstructﬁsvesselﬁame} i

fthis—> vesselName = SwesselName:

Ethis—}_currentﬂpeed = 0

Sthis->» propulsionStatus = FALSE; Le constructeur initialise

$this-> maxSpeed = count {$this-> speedLevels) — 1; les attributs privés.

fthis—> == 0;

fthis—> v = 0;

Sthis—> z = 07
H
public function propulsionOn() {

#this-» propulsionStatus = TRUE;

fthis<»loeg("propulsgionin({) ", "propulsion: On™) ;
H

Alhmmage et extinctions du

public function propulsionOff() { SyﬂéﬂEdﬂfﬂﬂPmﬁﬂﬂ

fthis-> currentSpeed = 0;
Ethis—}_pxapalsicnﬂtatus = FALSE:;
Sthis=>log{"propulsionCff ()™, "propulsion OfE™) :
¥
public function steering(fx, %v, %z) { Pour c]langerdecap: on affecte de

nouvelles coordonnees.

Sthis=» x = §=x7

fthis—> vy = £y;

fthis—> z' = §z;
}

Accélérer.

public function speedip() {

fmessagel = "";

smessaged = "Carrent speed: " Sthis->getCurrentSpeed () s

peed
if ($fthis-> propulsionStatus

TRUE) {

if {$this-» currentSpeed >= $this-> maxSpeed) {
Smessagel = "Impcssible dfaccélérer.”;
}ielge: {

Etbis—}_currentﬁpeed++:

smegaage? = "Current speed: * fthisz->getCurrentSpeed() ;
¥
} else {
fme=sagel = "Impossible: propulsion off.";
H
Sthis->log("speedlp ()", Smessagei . " " Emes=zage?) ;
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2>

Ralentir

public function slowDown () {

Emessagel = "";
Smeszsage? = "Current speed: " . Sthis->getCurrentSpeed():
EE tSthis—)_pxcpulsioﬁStatus == TRUE} {
if ($chis-> currentSpeed <= 0)
Emegsagel = "Impossible de ralentir.™:
¥ el=se |
Ethis—>_::rrent5peed——;
fmessage? = "Current =zpesd: " . S$this->getCurrentSpeed|():
¥
} el=se
Smessagel = "Impossible: propulsion OfE.™;
}
S£this->»log("slowlDown ()", Smeasagel . " " . Smessagel):
¥
private function log(Smethod, Smessage) { Une methode utilitaire pour
eche "Clasg: " . get.clasaf) afficher des messages.
", Method: " . Emethod
. Vai=zgeau: " . Fthis-> vesselName . ": "
Emezzage . '</bri';
¥

public function getCurrentSpeed|() {
return Sthis—}_speedla?e13[Sthis—>_currenESpeed];

¥
public function getCoordonate() { Obtenir la vitesse ou les
return "Coordeonate: == " . $this—> x coordonnées actuelles.
L o= = Sthis-» y
e =W Ethis-> =
"ehriT
}
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Voici un exemple d'utilisation de la classe Entisear

<?php

ADAPTER pattern controler
regquire once 'includePaths.php';
fnewline = "</br>";

echo 'Controleur: Debut traitement.

—————————————————————————

, Enewline;

echo '"--——————————-- ', Snewline;
f/f Instanciations
EmyEnterprise = new Enterprise ("enterpri=ze"):
traitemment sur Fnterprise On fie un cap.

EmyEnterprise-»steering (25, 65,33);
echo 2myEnterprise->getCoordonate()

EmyEnterprise-»propulsiontni)
EmyEnterprise-»propulsion0ff () :
EmyEnterprise-»speedlp() :

EmyEnterprise-»propulsiontni() :
EmyEnterprize->speedUp() ;
EmyEnterprize->speedUp() ;
SmyEnterprise->speedUp () ;
EmyEnterprise-»speedlp() ;
EmyEnterprise-»speedlp() :

EmyEnterprise-»slowDown() ;
EmyvEnterprise-»slowDown() ;
EmyEnterprize->slowDown () ;
EmyEnterprise->slowDown () ;
SmyEnterprise->slowDown() ;

echo "-————————————— ', fnewline;
echo 'Controleur: Fin traitement.',
=

On teste I'allimage et

l'arret du moteur.

On teste 'accélération

quand le moteur est

eteint.

Accélération an
MARTIMN.

Décélération
compléte.

Enewline;
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Et voici le résultat de I'exécution:

6 localhost/DesignPatterns_2012/Adapter/
@ Désactiver- B Cookiess # €55+ [J Formulaires- [ Images~ @ Infos [5] Divers- JP Entourer- &9 Fenétre- ﬁ Outils~ | C

Controleur: Debut traitement.

Coordonate: x=0; yv=10; =0

Coordonate: x= 25; y= 65; z= 33

Class: Enterprise. Method: propulsionOn(). Vaisseau: enterprise: propulsion On

Class: Enterprise. Method: propulsionOffi). Vaisseaw: enterprise: propulsion Off

Class: Enterprise. Method: speedUp(). Vaissean: enterprise: Impossible: propulsion off Current speed: OFF
Class: Enterprise. Method: propulsionOn(). Vaisseau: enterprise: propulsion On

Class: Enterprise. Method: speedUp(). Vaisseau: enterprise: Current speed: Slow

Class: Enterprise. Method: speedUp(). Vaisseau: enterprise: Current speed: Medimm

Class: Enterprise. Method: speedUp(). Vaisseau: enterprise: Current speed: Fast

Class: Enterprise. Method: speedUp(). Vaisseau: enterprise: Current speed: Light speed

Class: Enterprise. Method: speedUp(). Vaisseau: enterprise: Impossible d'accélérer. Current speed: Light speed
Class: Enterprise. Method: slowDown(). Vaisseau: enterprise: Current speed: Fast

Class: Enterprise. Method: slowDown(). Vaisseau: enterprise: Current speed: Medium

Class: Enterprise. Method: slowDown(). Vaisseau: enterprise: Current speed: Slow

Class: Enterprise. Method: slowDown(). Vaissean: enterprise: Current speed: OFF

Class: Enterprise. Method: slowDown(). Vaisseau: enterprise: Impossible de ralentir. Current speed: OFF

Controleur: Fin trattement.

Je sais piloter IEnterprise_ Il
n'y a rien de nouvean usque
la

Effectivement Mr Sulu. Mais les choses intéressaatdvent maintenant.

Le vaisseau Klingon possede son propre systemerdedte défini par l'interface
IKlingonGuidingSystem.
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=<zinterfaces==

IEnterpriseControlSystem

<<interfaces=

IKlingonGuiding System

+ propulzionOn()

+ propulzionQff()

+ steering()

+ speedUp()

+ slowDown()

+ getCurrentSpeed()
+ getCoordonate()

ignition()

engineQ )
setTarget()
setSpeed()
getSpeed()
getTarget()

o ok ok

Comme on le voit, elle n'a pas grand-chose en camawec celle de I'Enterprise. Il va pourtant

falloir rendre ces deux systemes compatibles.

Le pattern Adapter est lI'un des plus intuitifsadit réellement comme un adaptateur, permettant a
deux systemes a priori incompatibles, de commumidtdactement comme un adaptateur permet a
un appareil électrique de se brancher sur une @lestrique d'un pays étranger.

Notre adaptateur:

» Sera matérialisé par une classe dérivant de |Egef@ontrolSystem. Elle possédera donc

toutes les méthodes de pilotage d'un vaisseaypeebnterprise.

* Mais aura une référence vers un vaisseau de typgd(l.

* Pour chague méthode de type Enterprise, exéctdgravalent sur le vaisseau Klingon.

C'est cette classe qui posséde l'intelligence ptatd'adaptation entre les deux systémes.

Voici le modéle de classes correspondant:
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<=interface=» <=interfaces=
IEnterpriseControl System IKlingonGuiding System
+ propulzionOn() + ignition()
+ propulzionOff() + engine0ff()
+ steering() + setTarget()
+ speedlp() + setSpeed|)
+ slowDown() + getSpeed()
+ getCurrentSpeed() + gefTarget()
+ getCoordonate) s
W :
Enterprize o LT EEEE GO KlingonVessel
+ propulsicnOng) * prnpu.lsiunﬂn(} + igniticn()
+ propulsion0F() D E I + engine0ff()
+ steering() o I ETAL + sefTarget()
+ speedUp() + speedlp() + setSpeed()
+ slowDown() T EITRETL + getSpeed()
+ getCurrentSpeed() T IELITEATER + geiTarget()
+ getCoordonate() TORLITRI L]
, Le vaissean Klingon.
La classe Enterprise
que nous venons L'adaptateur
d'utiliser.

Voyons comment fonctionne la classe KlingonVessel:
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cla=ss ElingonVessel inmplements IEKlingonGuidingSvyvetem {

private £ T

private 5 maxSpeed = 10;
private 1

private

public function __ constroct (SvesszellName) {

$this—» veaselName = SvesselName;
$this—3% ciurrentSpeed = 0;

Sthis->» alpha = 0;

£this->» beta = 0;

$this-> gama = 07

public function ignition ()
Sthis—3log{"ignition ()™, "Ignition™);

public function engineQff() {
£thiz—>*log({"enginedff ()", "Engine off™):

public function =etTarget (falpha, Sbheta, Sgama)
£this-> alpha = %alpha;
£this-> beta = Zheta;
$this-> gama = %$gama;
Smessage = "alpha: " . $this-> alpha
ta: " . Sthia-> beta
2 Sthis-> gama;
$this->log("secTarget (} ", Smesz=zage):

public function setSpeed |ZnewSpeed) {
if (SnewSpeed < 0) {
Enewspeed 1]

}
if ($newSpeed > Sthis-> maxSpeed) {
fnewSpeed = $this-»> maxSpeed;

¥
Ethis-> currentSpeed = EnewSpeed;
=

Emessage = "C n
Sthis->log("==cSpssd |

et

Des attributs prives.

Un constructenr qui
initialise les attributs

prives.

Alhmmage et
extinction du
moteur.

Définition d'un

nouveau cap.

Définition de la
nowuvelle vitesse.

" . 5this—>_:ux:e5t5peed;
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public function getSpeed() { Obtenir la vitesse ou

return $this-»> currentSpeed; le cap actuel.

public function getTarget () {
return "Target: alpha= " . $this->»> alpha

Methode utilitaire
pour loguer des
private function leg(fmethod, Smessage) { infos.
echo "Class: " . get_class|()
", Method: " . Fmethod

Vaisseau: " . $this-> wvesselName . "
. Emessage . '"</br>';

>

Il faut maintenant déterminer la maniére dont rallens adapter chaque méthode de type
Enterprise en une méthode de type Klingon.

La méthode ignition() allume le moteur Klingon. teéanéthode correspond donc
directement a la méthode propulsionOn() de I'Emisep

De maniere similaire, engineOff() correspond a pteipnOff().

La méthode setTarget() correspond a steeringgladiit de fournir 3 coordonnées spatiales
définissant le nouveau cap. Mais le systeme réfiétdflingon n'a pas la méme unité de
mesure. Il faudra multiplier les coordonnées pacasfficient.

La méthode setSpeed() défini la vitesse du vaiskéagon. Elle a un fonctionnement
différent de I'Enterprise car on définit ici direstent la vitesse a atteindre, alors que sur
I'Enterprise, on accéléere (speedUp()) ou on déeédowDown()). Ces deux méthodes
devrons utiliser setSpeed() en augmentant ouramdant la vitesse Klingon d'une unite,
par rapport a sa vitesse actuelle fournie par get&.

La méthode getSpeed() correspond a getCurrentSpeed(

La méthode getTarget() correspond a getCoordonate()

Il n'y a plus qu'a implémenter la classe Klingonséadapter:
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<?php
clas=z EKlingonVesselidapter implements IEnterpriseControlSystem {

private £ myVessel;
— La reference vers le

vaisseaun Klingon.

public function _ construct($vessel) |
fthis-> myVessel = fvessel;

public function propulsionOn() { Aﬂmmageetm¢hcﬁandu
fthis-> myVessel->ignition(); ﬂnﬂaﬂtuninvaquela

bonne méthode du

vaissean Klingon.
public function propulsionOff() {

fthis-> myVessel->enginelDff();

On applique le coeficient pour
pukblic function steering($x, Sv, %z) { le changement de referentiel
fcoef = 2.734;
fthiz-> myVessel-»setTarget (§x * Zcoef, §y * Fcoef, $z * Scoef):

public function speedlUp() {
fthiz-> myVessel-»setSpeed (fthis-> myVessel->getSpeed() + 1);
Acceéleration/décelération.
public function slowDown() {
fthiz-> myVessel->»setSpeed ($this-> myVessel->getSpeed() - 1);

public function getCurrentSpeed() {

return $this-> myVessel->getSpeed(); Obtention de la vitesse
et des coordonnees
actuelles.
public function getCoordonate () {

return :(this-> myVessel->getTarget ()

=

Comme on le voit, pour chaque traitement, notrgp&daur invoque la méthode adéquate sur le
vaisseau Klingon, de maniére directe pour les itaglss, ou en adaptant les données si nécessaire.
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11.1 Tests

Comme d'habitude nous allons utiliser index.phpro@ncontréleur de I'ensemble du montage:

LDAPTER pattern contraler
require once 'includePaths.php':
Zmewline = "</ br>";
echo 'Controleur: Debut traitement.', Snewline;
echg "—-————————————— 'y EZnewline; On instancie les 2
classes necessaires.
Insztanciations:
EmyKlingonVessel = new KlingonVessel ("klingon™):
fmyHlingonVessellhdaptor = new ElingonVesselldapter (SmyElingonVeszsel) !
EmyHlingonVesselhAdaptor-»propulsiontn () ; tests
EmyElingonVesselhdaptor—>propulsionOff () ; aﬂuumgeﬂexﬁmﬂknm.

EfmyHlingonVesselhdaptor->propulsionOn() ;
EmyHlingonVesselhdaptor—-»speedUp ()
EfmyvElingonVessellhdaptor—->»speedlp ()
EZmyHlingonVesselhdaptor—->speedlUp () ;
EmyElingonVessellhdaptor—>»speedlUp ()
fmyHlingonVesselhdaptor->speedlp () !
EmyHlingonVesselhdaptor—-»speedlp () ; HLCﬂéﬂﬂknlﬁmqpﬁn
EmyvElingonVessellhdaptor—>»speedlUp () AN
fmyHlingonVesselhdaptor->speedUp () !
EmyHlingonVesselhdaptor—-»speedlp ()
EmyvElingonVesselhdaptor—>»speedlUp ()
fmyHlingonVesselhdaptor->speedUp () !

imyvElingonVessellhdaptor—>slowDown() ;
EZmyHlingonVessellhdaptor—->=lowDown () ;
EmyElingonVessellhdaptor—»slowDown()
fmyHlingonVesselhdaptor->2lowDown () ;
EmyHlingonVesselhdaptor—-»slowDown () ;
EmyElingonVessellhdaptor—>»slowDown() :
fmyHlingonVessellhdaptor—->2lowDown () ;
EmyHlingonVesselhdaptor—-»slowDown () ;
EmyvElingonVessellhdaptor—»slowDown() ;
fmyKlingonVesselAdapror->slowDown () 2 EﬂﬁﬂgﬁMEﬂtdﬂcap.
EmyHlingonVesselhdaptor—-»slowDown () ;

Deécélération
jusqu'an mitimmm.

zmyKlingDnVesselndaptDI—}steering:10, 200, &00); Aﬂ&iﬁgedﬂs
myElingonVesseladaptor—-r»getCoordonate H -

o = E g 0 coordonnees.
echog '-————————————— ', Snewline:

echo 'Controleur: Fin traitement.', Snewline;

e
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Et voici le résultat de I'exécution:

é localhost/DesignPatterns_2012/Adapter/
@ Désactiver- g Cookies ZF G55 u Formulairess [Ed Images- @ Infos- [E Divers / Entourerr f Fenét

Controleur: Debut traitement.

Class: KlingonVessel. Method: ignition(). Vaissean: klingon: Ignition

Class: KlingonVessel Method: engineOff(). Vaisseaw: klingon: Engine off

Class: KlingonVessel. Method: ignition(). Vaisseau: klingon: Ignition

Class: KlingonVessel Method: setSpeed). Vaissean: klingon: Current speed: 1
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed: 2
Class: KlingonVessel Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed:- 3
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseaw: klingon: Current speed: 4
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed: 5
Class: KlingonVessel Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed: 6
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseau: klingon: Current speed: 7
Class: KlingonVessel Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed: 8
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed: 9
Class: KlingonVessel Method: setSpeed(). Vaisseaw: klingon: Current speed: 10
Class: KlingonVessel Method: setSpeed(). Vaisseaw: klingon: Current speed: 10
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed: 9
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseaw: klingon: Current speed: 8
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseau: klingon: Current speed: 7
Class: KlingonVessel Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed: 6
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseaw: klingon: Current speed: 5
Class: KlingonVessel Method: setSpeed). Vaissean: klingon: Current speed- 4
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseaw: klingon: Current speed: 3
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaissean: klingon: Current speed: 2
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseauw: klingon: Current speed: 1
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseau: klingon: Current speed: 0
Class: KlingonVessel. Method: setSpeed(). Vaisseaw klingon: Current speed: 0
Class: KlingonVessel Method: setTarget(). Vaisseau: klingon: alpha: 27 34 beta: 546 8 gama: 16404

Controleur: Fin traitement.
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Le travail est terminé. Notre adaptateur convegidommandes envoyées par le systéme de
pilotage de I'Enterprise et le vaisseau Klingoror&pcorrectement.

Le pattern Adapter officiel:

Adapter pattern

Client

target

Target

+Request])

[

Adapter

adaplas

Adapteo

+Raquesti)

+SpecificRaquest()

adaptee SpecificRequest()

Excellent. Mr Sulu nous
rentrons a la maison avec

notre trowvaille.
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12 PATTERN FACADE

Tous les systémes
ont ete mis en st rop |
service capitaine. Sghris

Mr Spock.

Vovez s'il est possible
d'automatiser ces opérations.
Je suis persuade qu'on peut

effectuer. Cela . encore reduire la duree.
prend du temps Jim.

Il y a plusienrs
opérations a
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L'Enterprise possede différents systemes qui doieers étre activés individuellement pour que le
vaisseau soit pleinement opérationnel:

Systéme Description

Un réseau interne qui peut étre activé ou désactive.

Communication - . N Iy . .,
Un réseau externe qui peut étre activé ou désactive.

ElectricNetwork Peut étre mis dans l'un des modes: Off, Stand by, Maintenance, On.
Engine Peut étre mis dans l'un des modes: Off, Stand by, Maintenance, On.
Gravity Peut étre activé ou désactivg.

Teleportation Peut étre mis dans l'un des modes: Off, Stand by, Maintenance, On.
Weapon Peut étre mis dans l'un des modes: Off, Stand by, Maintenance, On.

Pour mettre I'Enterprise en service, il faut appdigla procédure suivante:
* Activer les réseaux de communication interne etrext
* Mettre le réseau électrique sur le mode ON.
» Activer la gravité artificielle.
» Mettre la téléportation sur le mode ON.

¢ Mettre I'armement sur le mode ON.

Il'y a également une procédure pour mettre I'Enisgen mode Maintenance:
» Activer le réseau de communication interne.
» Désactiver le réeseau de communication externe.
» Mettre le réseau électrique sur le mode Maintenance
» Activer la gravité artificielle.
* Mettre la téléportation sur le mode Off.

* Mettre I'armement sur le mode Maintenance.

Une autre procédure pour mettre le vaisseau en Btaohdy, et une autre pour le mettre en mode
Off.

Pour chaque procédure, il faut instancier les stgétnvoquer les méthodes adéquates dans un
ordre précis.

Il'y a la une certaine complexité dont on aimdvah se débarrasser. C'est la qu'intervient legdesi
pattern Facade.

Le pattern Facade va prendre en charge touteametiplexité et automatiser les opérations pour
nous, en nous proposant un nombre réduit de mé&hpdemettant de contréler simplement le
systeme complexe qu'est I'Enterprise.
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Concretement le pattern Facade se présente conmgreasse venant s'intercaler entre le systeme
complexe, et l'utilisateur du systeme complexe:

Communication

+ innarMatwarkon()

La Facade contrale les differents
systemes de Enterprise, et propose
un petit nombre de méthodes.

EnterprizseFacade

+ zetMaintenanceMode()

+ inneriletworkQfi) K
+ externaletworkOn()

+ setStandByKodel)
t+ setilissionMode()

Engine

+ changeMode()

Weapon

+ changeMode()

+ externaldetworkQfii) + SEtOff()
Gravity Teleportation ElectricNetwork
. )
+ oni) -
+ off() + changMede() + changshods() I
|

Pour controler I'Enterprise il n'est plus nécessde connaitre la complexité des différents
systemes. Il suffit d'utiliser les méthodes propssggar la Facade. Ce sont elles qui vont faireléout

travail.

Puisque tout est clair, passons au codage.
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12.1 Codage

La classe Communication:

= 2?php
class Communication {

private £ inmerWNetworkStatus;: iy i
private $:exuezﬂalﬂetwcrkSEatas; ;‘aﬂidesresaﬂm
mnternes et externes.
public funcrtion __ constroct () |
Ethis—)_lnnerHetwcrkStetjs = FALSE;
Sthis—> extermalNetworkStatus = FALSE;

public function innerHetworkOni{) {
5this—>_lnne:ﬂetwcrkScacas = TRUE:;

Sthi=s—>log{"innerecworkOn [} ", "innerNetworlk: ON™):
¥
Gestion du
puklic function innerNetworkOff() | _ résean interne.
fthis—> innerNetworkStatus = FALSE;
Sthis—>log|("innerHecworkOEE y™ "innerlectwork OFFE™ )z
}

public function externalHetworkOn() {
$this—>» externalNetworkStatus = TRUE;

Sthis—>log({"externglNetworkOn (1", "externalMetwork: OHN™);
}
Gestion du
public function externalNetworkOff () { résean externe.
Sthi=z—> externalNetworkScatus = FALSE:
$this—>Iag£“ext:::a;h_um::k:ff[]“, "externalHetwork: OFFT)
}

pukblic function getExternalMetworkStatus () {
if( $this—>_axcernalﬂecworkﬂtac:3 = TRUOE } £
return "iv;
Y else {
retarn

R .
e

public function getInnerMNetworkStatus() {
if{ $this—>_1nnerﬂetworESEatus = TRUE } £
return "iv:
} elze {
return

O .

private function log(Smethod, Smessage) {

echo "Class: " . get class()
e 5 " . Smethed . "W
5 FEmesaage /ety Une méthode utilitaire
: pour afficher des infos.
¥
-
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La classe Gravity:

<7?php

class Gravity {
private $_isGravityEnablEd;
pukblic function  constroct() {

$this—>_isGravityEnabled = TRUE;

public function on() {
$this—}_isGravityEnabled = TRUE;
Ethis-»>log(™on ()", "Gravity OH"):

public function off{) {
$this—>_isGravityEnabled = FALSE:;
£this-»log(™off ()", "Gravity OFF™);

pukblic function getGravity() {
return $this—>_isGravityEnabled;

private function log(smethod, Emessage) {

echo "Clas=s: " . get class()
", Method: "™ . Smethod . "™ "
fmessage . "</ bIr';
}
}
-
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La Classe Teleportation:

<?php
class Teleportation {

private $_deEList = array ("OFF" =» "OFF", "STANDEY" => "Standby",
"MAINT™ => "Maintenance"™, "ON™ => "CH");
private $_carrentHndE;

Les différents modes
public function  econstroct() { bl
$this—> currentMode = "OFF"; PoOssIDIes.

public function changeMode (SnewMode) {
$this-> currentMode = SnewMode;
Zthis->log("changeMode ()", "CurrentMode: ™
£this-> modelist[$this->getCurrentMode()]):

public function getCorrentMode() {
return $this—>_carrentHDdE;

private function log(fmethod, Smes=zage) {

echo "Class=: " . get class()
", Method: " . Smethod . " "
Zmessage . '</br>';
}
}
>
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La classe Weapon:

<?php
class Weapon {

private $_deEList = array ("OFF" =» "OFF", "STANDEY" => "Standby",
"MAINT™ => "Maintenance"™, "ON™ => "CH");
private $_carrentHndE;

Les différents modes
public function  econstroct() { bl
$this—> currentMode = "OFF"; PoOssIDIes.

public function changeMode (SnewMode) {
$this-> currentMode = SnewMode;
Zthis->log("changeMode ()", "CurrentMode: ™
£this-> modelist[$this->getCurrentMode()]):

public function getCorrentMode() {
return $this—>_carrentHDdE;

private function log(fmethod, Smes=zage) {

echo "Class=: " . get class()
", Method: " . Smethod . " "
Zmessage . '</br>';
}
}
>
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La classe ElectricNetwork:

<?php
cla=ss ElectricHetwork {

private $_deEList = array ("OFF" =» "OFF", "STANDEY" => "Standby",
"MAINT™ => "Maintenance"™, "ON™ => "CH");
private $_carrentHndE;

Les différents modes
public function  econstroct() { bl
$this—> currentMode = "OFF"; PoOssIDIes.

public function changeMode (SnewMode) {
$this-> currentMode = SnewMode;
Zthis->log("changeMode ()", "CurrentMode: ™
£this-> modelist[$this->getCurrentMode()]):

public function getCorrentMode() {
return $this—>_carrentHDdE;

private function log(fmethod, Smes=zage) {

echo "Class=: " . get class()
", Method: " . Smethod . " "
Zmessage . '</br>';
}
}
>
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La classe Engine:

<?php
class Engine {

private $_deEList = array ("OFF" =» "OFF", "STANDEY" => "Standby",
"MAINT™ => "Maintenance"™, "ON™ => "CH");
private $_carrentHndE;

Les différents modes
public function  econstroct() { bl
$this—> currentMode = "OFF"; PoOssIDIes.

public function changeMode (SnewMode) {
$this-> currentMode = SnewMode;
Zthis->log("changeMode ()", "CurrentMode: ™
£this-> modelist[$this->getCurrentMode()]):

public function getCorrentMode() {
return $this—>_carrentHDdE;

private function log(fmethod, Smes=zage) {

echo "Class=: " . get class()
", Method: " . Smethod . " "
Zmessage . '</br>';
}
}
>
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La classe EnterpriseFacade:

<?php

class EnterpriseFacade {

Les references vers les
private £ _teleportation: differents S}rgtémeg de
private $_engine; ]Thﬂaqnﬁe_

private £ weapon;

private $_ElectricNEtwnrk;
private £ _gravity:

private $_cnmmanication;

public function  constroet($teleportation, fengine, Sweapon,
felectricNetwork, Sgravity, Scommunication) {

£this-> teleportation = $teleportation;
$this-> engine = fengine;

$this-> weapon = Sweapon;

$this-> electricHetwork = $electricNetwork:
fthis-> gravity = Sgravity:

$this-> communication = $communication:

public function setMaintenanceMode () {

$this—>_communication—}innerﬂetwnran:};

$this—>_cDmmanication—>externalﬂetwnrkﬂff:};
$this—}_elEctricNEtwnrk—}changEHnde:“HEZHT“};

Sthis-> gravity-»om():
$this—>_telepnrtatinn—>changeHnde:“DEE“};
$this—>_weapnn—>changeHndet“HAZHT“};

public function setStandByMode () {

$this—>_commanication—}innerﬂetwnrkfo:};

$this—>_cDmmanication—>externalﬂetwnrkﬂff:};

$this—}_elEctricNEtwnrk—}changeHnde:“STEH:EE“};

$this-> gravity-»off();
$this—>_telepnrtatinn—>changeHnde:“DEE“};
$this—>_weapnn—>changeHndet“STEH:EE“};

C'est ici qu'on gere

' toute la compléxité
) ) o du systéeme.

public function =zetMis=sionMode () {
$this—>_communication—}innerﬂetwnran:};
$this—>_cDnmanication—>externalﬂetwnrkont};
$this—}_elEctricNEtwnrk—}changEHnde:“EH“};
$this-> gravity-»on():
$this—>_telepnrtation—}changeHnde:“DH“};
$this—>_weapon—>changeHndet“DH“};

}
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pukblic function setOff() {
$this—>_conmanicatinn—>innerﬂetwnrk0ff:};
$this—>_cnnmanicatinn—>externa1ﬂetwnrk0fft};
$this—>_electricNetwork—>changeHndet“DEE“};
$this-> gravity->off():
$this—>_telepurtatinn—>changeHndet“DEE”};
$this—>_weapon—>changeHndet“DEE“};

=
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12.2 Tests

Comme d'habitude nous allons utiliser index.phpro@ncontréleur de I'ensemble du montage:

fnewline = "<bhrx";

echo 'Controleur: Debut traitement.', Znewline;

echg "—————————————- ', %newline;
Instanciations:

ZmyTeleportation = new Teleportation():
EmyGravity = new Gravity():
EmyCommunication = new Communication():
ZmyElectricHetwork = new ElectricHetwork():

EZmyEngine = new Engine();
ZmyWeapon = new Weapon():
EZmyFacade = new EnterpriseFacade (SmyTeleportation, SmyEngine, SmyWeapon,

EmyElectricHetwork, SmyGravity, SmyCommunication) ;

echo "Maintenance mode:™ . Snewline;
EmyFacade-»zetMaintenanceMode () ;

On utilise les methodes
echo "Mizsion mode:™ . Snewline; delaF i
EZmyFacade-s>setMissionMode () ; ’
echo "Stand by mode:" . Snewline;
EmyFacade-»setStandByMode () ;
echo "OFF:" . Enewline;
EmyFacade-»=3et0ff () :
echo "—-————————————— ', Enewline;
echo "On peut toujours accéder directement & un systéme:" . "<br>";

EmyGravitcy-»off():
EmyGravicy-ron() :

echa "-—————————————- ', %fnewline;
echo "Controleur: Fim traitement.', Snewline;
=
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Voici le résultat de I'exécution:

6 localhost/DesignPatterns_2012/Facade/
@ Désactiver- Ja Cookiesw # €55 L] Formulaires (& Images- @ Infos- [E] Diverss / Entourer- f Fenétrer & Ou

Controlewr: Debut traitement.

Maintenance mode:

Class: Communication. Method: innerNetworkOn() innerNetwork: ON

Class: Communication. Method: externalNetworkOff) externalNetwork: OFF
Class: ElectricNetwork. Method: changeMode() CurrentMode: Maintenance
Class: Gravity. Method: on() Gravity ON

Class: Teleportation. Method: changeMode()) Currenthvode: OFF

Class: Weapon. Method: changeMode() CurrenthMode: Maintenance

Mission mode:

Class: Commumication. Method: inmerNetworkOn() inmerNetwork: ON

Class: Commmumication. Method: externalNetworkOn() externalNetworlc ON
Class: ElectricNetwork. Method: changeMode() Currenthvode: ON

Class: Gravity. Method: on() Gravity ON

Class: Teleportation. Method: changeMode() CurrenthMode: ON La facade travail
Class: Weapon. Method: changeMode() CurrentMode: ON pour nous !
Stand by mode:

Class: Commumication. Method: innerNetworkOff) innerNetwork: OFF
Class: Communication. Method: externallNetworkOff) externalNetworlc OFF
Class: ElectricNetwork. Method: changeMode() Currenthode: Standby
Class: Gravity. Method: off(} Gravity OFF

Class: Teleportation. Method: changeMode() CurrenthMode: OFF

Class: Weapon. Method: changeMode() CurrentMode: Standby

OFF:

Class: Commumication. Method: innerNetworkOff) innerNetwork: OFF
Class: Commumication. Method: externallNetworkOffi) externalNetworlc OFF
Class: ElectricNetwork. Method: changeMode() Currenthode: OFF

Class: Gravity. Method: off} Gravity OFF

Class: Teleportation. Method: changeMode() CurrenthMode: OFF

Class: Weapon. Method: changeMode() CurrentMode: OFF

On peut toujours acceder directement a un systeme:
Class: Gravity. Method: off} Gravity OFF
Class: Gravity. Method: on() Gravity ON

On peut toujours acceder aun
systéme sans passer par la
Facade.

Controleur: Fin traitement.
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Excellent Mr Spock. Le

) - Comme on a un peu de
vaisseau n'a jamais été 5 :
Joi S temps je vais essaver mon
opérationnel aussi vite. ;
nowveau fusil laser portatif.
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13 PATTERN TEMPLATE METHOD

Pour illustrer ce pattern, nous allons nous ins&ea la nourriture servie a bord de I'Enterprise.
Une nourriture moderne et équilibrée, qui fait réve

Toutes sortes de plats sont préparés a la demawadejls sont tous élaborés a partir d'un seul
ingrédient: des granulés contenant tous ce quiéesissaire a l'organisme.

On y trouve des lipides, des glucides, des proteities sels minéraux, des vitamines. lls sont sans
saveur particuliere, ce qui permet de les transéornvolonté en leur donnant la texture, la couleur
et la saveur voulue.

3 textures sont possibles:
» Les granulés sont laissés en I'état (pates, petitseaux de légumes ou de viande etc...)
* Les granulés sont mixé avec le I'eau: (soupesgpuoéemes...)

» Les granulés sont pétris avec de I'eau, mouléel@ament asséchés, démoulés. On obtient
des blocs de différentes formes: patés, patissetiescuterie...

Préparer un plat revient donc a suivre les étapiearses:
» Prendre une quantité de granulés.
» Transformer en I'une des 3 textures.
» Ajouter le colorant souhaité.
» Ajouter la saveur souhaitée.
* Monter en température.
» Ajouter optionnellement une sauce.

» Ajouter optionnellement un complément en vitamines.

Toutes sortes de plats sont réalisables. Il suéfichoisir la texture, la saveur et le couleur.

Mais examinons plus en détail les recettes pouwrwiades 3 textures:
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[Textures granulaires:

- prendre du granulat

- appliquer la couleur

- appliquer la saveur

- mélanger

- monter en température

- appliquer l'option sauce

- appliquer l'option complement vitamines

[Textures fluides:

- prendre du granulat

- ajouter de I'eau chaude

- appliquer |a couleur

- appliquer la saveur

- mixer

- monter en température

- appliquer 'option sauce

- appliquer 'option complement vitamines

[Textures solides:

- prendre du granulat

- ajouter de I'eau chaude
- appliquer la couleur

- appliquer la saveur

- pétrir

- metire en moule

- sécher

- démouler

- monter en température
- appliquer l'option sauce
- appliquer 'option complement vitamines

Comme on le voit les 3 recettes sont treés resser@dacertaines étapes sont communes, d'autres
sont spécifiques.

On serait bien tenté de factoriser ce qui peutl'@ais comment factoriser certaines parties d'un
algorithme ?

Pour ce type de probleme, la meilleure solutioneedesign pattern Template Method.

Ce pattern va nous permettre de définir un algotigénéral impose, tout en laissant la porte
ouverte a une certaine variabilité pour les étajpese nécessitent.

Commencons par mettre les 3 recettes en parathleigentifier les opérations communes:
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Textures granulaires:

Textures fluides:

Textures solides:

1 |- prendre du granulat - prendre du granulat - prendre du granulat

2 - ajouter de I'eau chaude - ajouter de I'eau chaude

3 |- appliquer la couleur - appliquer la couleur - appliquer la couleur

4 |- appliquer Ia saveur - appliquer la saveur - appliquer la saveur

§ |- mélanger - mixer - pétrir

6 - mettre en moule

7 - sécher

8 - démouler

8 |- monter en température = |- monter en température = |- monter en température

10 |- appliquer I'option sauce = |- appliquer l'option sauce = |- appliquer I'option sauce
- appliquer I'option complement - appliquer I'option complement - appliquer I'option complement

11 |vitamines = |vitamines = |vitamines

On peut séparer les opérations en 3 groupes:

e Groupe A: opérations étant identiques dans lesé&tes (opérations 1,3,4,9,10,11). Ces
opérations seront définies et implémentées dame femplate Method. Elles seront par
conséquent obligatoires et non modifiables.

e Groupe B: opérations identiques mais qui ne cormcenpas les 3 recettes. L'opération est
donc optionnelle (opérations 2,6,7,8). Ces op@matseront proposées par la Template
Method, sous forme de crochets (hook): la clas$isaitice aura le choix de I'exécuter ou
pas et pourra méme définir son implémentation.

* Groupe C: opérations qui représentent conceptuelieta méme étape, mais dont la
maniéere de faire est différente dans les 3 rec@fesration 5). Ces opérations seront
obligatoires mais il reviendra aux classes utitisas de les implémenter.

Définissons maintenant ce qui va devenir notre TatefMethod: la recette unique pouvant
s'adapter aux 3 recettes.

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 208



Template Method Type de méthode Commentaire |Méthode
1 |- prendre du granulat statique imposée getGrainFood()
- protégee
2 |- ajouter de I'eau chaude - non implémentée  |hook addHotWater()
3 |- appliquer la couleur statique imposée applyColor()
4 |- appliquer la saveur statique imposée applyFlavour()
5 |- mélanger abstraite déléguée blend()
- protégee
6 |- mettre en moule - non implémentée  |hook mould()
- protégee
7 |- assécher - non implémentée  |hook dryUp()
- protégee
8 |- démouler - non implémentée  |hook outMould()
9 |- monter en température statique imposée apply Temperature()
10 |- appliquer l'option sauce statique imposée addSauce()
- appliquer l'option complement
11 |vitamines statique imposée addVitamins()

Les méthodes imposées (en bleue) seront définfemecstatiques dans la classe mére c'est a dire

non héritées par les sous classes. Ces derniepument donc pas les redéfinir.

Les méthodes de type "crochet” (hook), seront dg&finomme protégées pour n'étre accessible que
par les sous classes, et non implémentées canteracisément les sous classes qui sont chargées

de les implémenter selon leur besoins spécifiques.

La méthode dite déléguée, sera définie comme édlestEdle correspond a une étape obligatoire

dans la recette, mais doit étre implémentée padas classes car la maniére de faire varie d'une

recette a l'autre.
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13.1 Le modele de classes

Le pattern Template Method se présente sous laefdfume classe abstraite contenant la Template
Method ainsi qu'un certain nombre d'autres méthadesssaires.

Ceci fait, il est possible de créer des classasat#irde la classe abstraite. Dans notre cas nous
allons créer une sous classe par recette:

La classe est abstraite car

elle contient an moins une PrepareFood PTEPTTEON?Hﬂfﬁ;_Iﬂ |
meéthode abstraite. temp. ater_ cthod, EISt a
+ prepare() seule methode publique.
- getGrainFood(}
# addHotWater(y
- apphyColor(} Lo
- applyFlavour() blend() est en italique car elle est
# blend() abstraite. Elle doit donc étre
# mould() obligatoirement déclarée dans
g # dryUp() les sous classes.
-’-I 1fim“ﬁe les o # outMould()
methodes protégeées. - applyTemperature()
- sddsauce() Les méthodes statiques
~_addvitamins() sont soulignees.

FluidForm -
GranularForm SolidForm

# addHotWater() | a3 aanotwater()
# blend(} # blend()

# mould()

# dryUp()

# outMould()

# blend()

blend() sera définie dans les
sous classes selon les besoins
spécifiques de chacune.
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13.2 Codage

La classe PrepareFood:

<7?php
abstract class PrepareFood {

final public function prepare(} {
thiz—>getGrainFood() ; f/ mandatory
this->addHotWater() :
this->»applyColor()
this->»applyFlavour|() ;
thiz->blend() ;
this—>moald(} ; hook
his->dryUol) ; ff hook
1iz-routMould() / ook
1is—rapplylemperature () ; |
this->addSaucel()
Sthis-raddVitamins{) ;

T T - S 1 S 5 S Y

o ot

Vv

" A
o

private static function getGrainFeood() {

Le mot clef "final"
mterdit aux sous classes

de redéfinir la methode.

La Template Method
définit toutes les
séquences de

Ialgorithme.

Mandatory: Implemented in abatract claSs a3 static
echo "Je prend ane certcaine gquantite de grangles.™ .. "<br>";
}
private statcic function applyFlavour(} {
, landatory implemented in abstract class as static
echo "J'applique la saveur demandee.,™ . "<bhr>7;

andatory: impl
echo "J'appligue
3}

private static function applyTemperature() {

andatory: imolemented in abst

FlgnNOat oy 1mpieme cida33

echo

Mandatory: implemented in abstract c¢lass a
echo "J'ajoute la sauce demandees.” TEhTN

m

IEALILC.
n ehrsT
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private static function addVitamins() {
f Mandatory: implemented in abstract class as static.

echo "J'ajoute lez vitamines demandéesz." . "<hr>";

protected function addHotWater() {
'/ Hook: stay empty.

Overloaded by subclasses if necess=ary.

protected function mould() {

Hook: stay empty.
Implemented by subclasses IF HECESSARY

protected function dryUp() {
f/ Hook: stay empty.

Implemented by subclassez IF NECESSARY.

protected function omtMould() {

Hook: stay empty.

Implemented by subclasses IF HECESSARY
H
Delegated: stay mandatory but implemented by subclasses

>

La classe GranularForm ne doit implémenter quedthode blend():

<7?php
class GranularForm extends PrepareFood {

protcected function blend() {
echo "Je mélange doucement les granulés." . "<hr»";

P>
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La classe FluidForm ne doit implémenter que leshods blend() et addHotWater():

<?php
class FluidForm extends PrepareFood {
protected function addHotWater() {

echo "J'ajoute de 1l'eau chaude.™ . "<br>";

protected function blend() {

echo "Je mixe les granulés pour obtenir une substance fluide.™ . "<br>";

Ers
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La classe SolidForm doit implémenter plusieurs mé#s:

<7?php
class S5olidForm extends PrepareFood {
protected function addHotWater() {

echo "J'ajoute de l'eau chaude.™ . "<hr>";

protected function blend() {
echo "Je pétris pour obtenir une pdte homogéne.™ . "<br>";

protected funetion monld() {
echo "Je met la pdte dans un moule.™ . "<hr»":

protected function drylUp() {
echo "J'extraiz 1'humidité.™ . "<br>";

protected function ountMonld() {
echo "Je démoule." . "<br»";

=
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13.3 TESTS
Comme d'habitude nous allons utiliser index.phpro@ncontréleur de I'ensemble du montage.

Le code est extrémement simple:

reguire once 'includePaths.php':
fnewline = "</br>";

echo 'Controleur: Debut traitement.', Snewline;
echo '-————————————- , Snewline;

EmyGranularForm = new GranularForm() :
EmyFluidForm = new FluidForm() ;
EmySolidform = new SolidForm() ;

echo "Granular form:"™ . "<br>";
EmyGranularForm—>prepare () ;
echo "Fluid form:"™ . "<br>":;
EmyFluidForm->prepare () ;

echo "50lid form:"™ . "<br>":

EmySolidform->prepare () ;

echo '-————————————- ', Snewline;
echo 'Controleur: Fin traitement.', Snewline;
£
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Voici le résultat de I'exécution:

(- localhost/DesignPatterns_2012/ Template_Method/
@ Désactiver Ja Cookiess # (55- ] Formulairess [&] Images- &9 Infos- [0 Divers- /)? Entourer~ f Fe

Controlenr: Debut traitement.

Granular form:

Je prend une certaine quantité de granulés. Les 3 recettes appliquent la
J'applique la couleur demandee. Template Method mais certaines
T'applique la saveur demandée. variations sont permises grace
Je mélange doucement les granulés. aux crochets (hooks) et ala

Je met le plat a la température demandée. delegation.

J'ajoute la sauce demandée.

J'ajoute les vitamines demandees.

Fluid form:

Je prend une certaine quantité de granulés.
J'ajoute de I'ean chande.

T'applique la couleur demandée.
Tapplique la saveur demandée.

Je mixe les granulés pour obtenir une substance fluide.
Je met le plat 4 la température demandée.
J'ajoute la sauce demandée.

T'ajoute les vitamines demandées.

Solid form:

Je prend une certaine quantite de granules.
T'ajoute de l'ean chande.

T'applique la couleur demandée.
Tapplique la saveur demandée.

Je pétris pour obtenir une pate homogéne.
Je met la pate dans un moule.

Jextrais 'humidite.

Je démoule.

Je met le plat 4 la température demandée.
J'ajoute la sauce demandee.

T'ajoute les vitamines demandées.

Controleur: Fin trattement.
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Le gout de ces granulés n'est
rien a coté d'un bon verre de
scotch !
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14 PATTERN STATE

Continuons a nous intéresser a la nutrition a bertEnterprise. Avec le pattern Template Method,
nous avons vu qu'un ingrédient unique permettagirdparer n'importe quel plat.

Voyons maintenant comment fonctionne les machineprgparent les plats a la demande. Le
fonctionnement de ces distributeurs automatiquiesesssimple:

* La personne appose la main sur un capteur optiguegtre identifiée.
» La personne indique verbalement le plat désiré.

* La machine prépare le plat.

* La machine indique que le plat est prét.

» La personne retire le plat.

* A tout moment on peut appuyer sur le bouton d'a'tégence qui met le distributeur en
attente de maintenance.

Ce fonctionnement peut étre représenté selon ¢gatiame d’état suivant:
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/ Fonctionnement
Retrait du plat , i
Attente Plat prepare

digital scan lancer préparation

Utilisateur identifie Plat choisi
chotx d'un plat

Arret urgence

Maintenance I

Le distributeur peut avoir cing états:
» Attente: la machine ne fait rien et attend qu'une perscenarésente.
» Utilisateur identifié: une personne s'est identifiée sur le capteutadligi
* Plat choisi: la personne a choisi un plat.
* Plat préparé: la personne peut retirer le plat.

* Maintenance on a appuyé sur le bouton d'arrét d'urgence.

On comprend que pour répondre favorablement a ctienala machine doit se trouver dans |'état
correspondant a cette action.

Si, par exemple la machine est dans I'état "plaisch elle ne peut traiter une action "digital sta
La seule action possible dans ce cas est "lanépapmtion".

On devine tout de suite la complexité de notrertutilasse représentant le distributeur automatique:
pour chaque action il faudrait tester I'état actlwetlistributeur pour savoir comment traiter cette
action. Nous n'allons évidemment pas nous engagey cktte voie.

Le pattern State répond parfaitement a cette pndtigue avec une approche tres simple:

* Nous aurons bien une classe pour notre distrib@etamatique. Appelons la
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CookingMachine.
» Chaque action devient une méthode dans la classier@dlachine.

» Chaque état devient une classe implémentant uedané obligeant la classe a déclarer une
meéthode pour chaque action.

Voici le modele de classe correspondant:

Cette fléche signifie que Cette fléche signifie que
chaque classe état posséde CookingMachine posséde une
une reference vers reférence vers chaque classe
CookingMachine. etat.

L'interface implementée par tous
les états. Elle défini une méthode
pour chaque action.

:.

1

St VaitState “'"It;;::e}} MealPreparedstate
- myWaitState + digitalScan() - + digitalScan()
- _myUserAuthenticatedState s makechaiceqy | ] AR + makeChoice()
- _myChoiceMadeState + launchCooking(} ¢ CEELIETE] + launchCooking()
- _myMealPreparedState + gefTheMeal() + launchCooking() + getTheMeal))
- _currentState + emergencyStop() + getThelleal() + emergencystop()
- _myMaintenanceState + emergencyStop()
+ setCurrentState() ] s "
+ action_digitalScan() ,fJ I: ) N
+ action_makeChaice() + ': \*‘
+ action_launchCooking() ,’/ ': ",
+ action_getTheleal() Maintenance State UserAuthenticatedState ChoiceMade State
+ action_emergencyStop()
s+ getWaitState() + digitalScan() + digitalScan() + digitalScan(}
+ getlserAuthenticatedState() + makeChoice(} + makeChoice() T EETEE
+ getChoiceMadeState() + launchCooking(} + launchCooking(} + launchCooking(}
+ gtWealPreparedState() + gefTheleal() P IEIIELEE ] + getTheMeall)
+ getMaintenanceState() + emergencyStop() + emergencyStop() + emergencystop()

Les 5 classes
correspondant a nos
etats.

La classe
CookingMachine

Voyons comment le montage fonctionne:
» C'est CookingMachine qui recoit les actions delssateurs.

» CookingMachine posséde une référence vers la dlapsésentant son état actuel, grace a
son attribut _currentState.

* Quand CookingMachine recoit une action, elle nedfae la transmettre (c'est a dire la
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déléguer) a la classe désignée par son attributertGtate.
» C'est donc bien la classe désignée par _curreat@atraitera concretement l'action.

» De plus si I'action implique un changement d'ée&a€dokingMachine, c'est encore la classe
désignée par _currentState qui effectuera ce chaege

» Les classes représentant les états, implémentgestles actions possibles. Généralement,
dans chaque classe, une seule action (c'est ardireeule méthode) effectue un traitement
significatif. Les autres, dans notre cas, affichentnessage indiquant que l'action n'est pas
recevable pour cet état.

On voit que CookingMachine n'est qu'une boite &titxds: elle transmet les actions a son état
actuel.

Il est aisé de modifier le comportement d'un éat'atervenant que sur la classe concernée. Il est
de méme facile d'ajouter un nouvel état: il suféitcréer une nouvelle classe implémentant
l'interface IState.
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14.1 Codage

L'interface IState:

<?php

interface IState {

=

public
pubkblic
public
pubklic
public

function
function
function
function
function

digitalScan() :
makeCholice () ;
launchCooking () ;
getTheMeal ()
emergencysStop ()
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La classe ChoiceMadeState:

<?php
La référence vers
class ChoiceMadeState implements IState { CoolkingMachine, est

>

passee au constructeur.
private $_myCDDkingHachine;

public function __ponstructt$CDDkingHachine} {

$this-»> myCookingMachine = £CookingMachine:

public function digitalScan() {
echo "Action: digital3Scan() impossikble danzs 1l'état actuesel." . "<bhr>";
$this—>_mndnkingHachine—>displayCurrentState:}:

pukblic function makeChoice() {

echo "Action: makeChoice () impossible dans 1'état actuel." . "<hr:>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentStatet};
¥ L'action est effectuée ici,
ublic £ ti 1 chCooki (1 ton fic Ictat de
ic function laun ookin . .
F echo "Action: launchCoo f:g[]...“ . "<hr>"; [kxjunghmﬂjnu&
echo "Le plat est prét." . "<hr»":

$this—>_myCDDkingHachine—>setCurrentStateﬂ$this—>_myﬂookingﬂachine
-»getHMealPrepareditate()) s
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentStatet};

public function getTheMeal () {
echo "Lcoction: getTheMeal () impossible dans 1'état actusel." . "<bhr>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentStatet};

public function emergencyStop () {
echo "Rction: emergency3top()." . "<br>";
$this—)_mndnkingHachine—>setCurrentState:$this—>_mndnkingHachine
-r»getMaintenanceState () )
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentStatet};

L'arret durgence sera
implémenté dans tous
les états.
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La classe MaintenanceState:

< ?php
class MaintenanceState implements IState {
private $_myCoukingHachine;

public function __ponstructt$CDDkingHachine} {
$this-> myCookingMachine = $CockingMachine;

public funcrtion digitalScan() {
echo "Letion: digitalScan() impossible. Je suis en maintenance.™ . "<br>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentStatet};

public function makeChoice () {
echo "Letion: makeChoice () impossible. Je suis en maintenance.™ . "<br>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentStatet};

public function lannchCooking() {
echo "Letion: launchCooking () impossible. Je suis en maintenance.™ . "<br>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentStatet};

public funcrtion getTheMeal () {
echo "Action: getTheMeal () impossible. Je suls en maintenance."™ . "<br>";
$this—}_mycDDkingHachine—}displayCurrentStatet};

public function emergencyStop () {

echo "Action: emergency3top()."™ . "<br>";
echo "Je suis déjéd en maintenance '™ . "<bhr:>";
$this—}_mycDokingHachine—}displayCurrentState:};
}
H
P
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La classe MealPreparedState:

<?php

class MealPreparedState implements IState {

e

private $_myCaningHachine;

public function __ponstruct:$Comkingﬂachine} {
£thi=-> myCookingMachine = £CookingMachine;

public function digitalScan() {

echo "Action: digitali3can() impossikble dans 1l'état actusl.™ . "<br>";

$this—)_myCDGkingHachine—>displayCurrentState:};

puklic function makeChoice() {

echo "Action: makeChoice () impossible damns 1'é&tat actuel." . "<br>":

r

$this—>_myCDDkingHachine—>displayCurrentStatet};

pukblic function lannchCooking() {

echo "Action: launchCooking() impossible dans 1'état actusl.™ . "<br>";

$this—>_myCDDkingHacnine—>displayCurrentStatet};

public function getTheMeal () {
echo "Action: getTheMeal().™ . "<br>";
echo "Veuillez retirer le plat.™ . "<br>";
$this—>_myCDDkingHachine—>setCurrentStateﬂ$this—>_mytnokingﬂachine
—-»getWaitState()):
$this—}_myCaningHachinE—}displayCurrentState:};

puklic function emergencyStop() {
echo "Action: emergencyv3top()."™ . "<br>":
$this—>_myCaningHacnine—>setCurrentState:$this—>_myCﬂDkingHacnine
-r»getMaintenanceState () )
$this—>_myCDDkingHachinE—>displayCurrentState:};
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La classe UserAuthenticatedState:

<?php
class UserButhenticatedState implements IState {
private $_myCDDkingHachine;

public function __ponstructt$CDDkingHachine} {
$this-> myCookingMachine = #CoockingMachine;

public function digitalScan() {
echo "Action: digitalScan() imposszible dans 1'état actuel.™ . "<br>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentState:};

public function makeChoice () {
echo "Action: makeChoice()."™ . "<br>";
echo "Choix walidé."™ . "<br>";
$this—>_myCDDkingHachine—)setCurrentState:$this—>_myCDDkingHachine

-»getChoiceMadeState() )
$this—}_myc00kingHachine—}displayCurrentState:};

public function laonchCooking() {
echo "Action: launchCooking() impossible dans 1'état actusl.™ . "<hr>":
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentState:};

public function getTheMeal () {
echo "Action: getTheMeal() imposszible dans 1'état actuel.™ . "<bhr>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentState:};

public function emergencyStop() {
echo "Action: emergency3top()."™ . "<br>";
$this—>_myCDDkingHachine—)setCurrentState:$this—>_myCDDkingHachine

-»getMaintenanceState () )
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentState:};

Ers
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La classe WaitState:

<?php
class WaitState implements IState {
private $_myCDDkingHachine;

public function __ponstructt$CDDkingHachine} {
$this-> myCookingMachine = $CookingMachine;

public function digitalScan() {
echo "Action: digitalScan()."™ . "<br>";
echo "Identification effectuge."™ . "<hr:";
$this—>_myCDDkingHachine—)setCurrentState:$this—>_myCDDkingHachine
-r»getUserAunthenticatedState () )
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentState:};

public function makeChoice() {
echo "Action: makeChoice () impossible dans 1'état actusl.™ . "<hr>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentState:};

public function laonchCooking() {
echo "Action: launchCooking() impossible dans 1'état actusl.™ . "<br>":
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentState:};

public function getTheMeal () {
echo "Action: getTheMeal () impossible dans 1'état actusl.™ . "<hr>";
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentState:};

public function emergencyStop () {
echo "Action: emergencvStop().™ . "<br>";
$this—>_myCDDkingHachine—)setCurrentState:$this—>_myCDDkingHachine
-»getMaintenanceState () ) ;
$this—>_myCDDkingHachine—>disp1ayCurrentStatet};

=

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxitELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 227



La classe CookingMachine:

<?php

clas=s CookingMachine {

private
private

£ myWaicStcates

£
private $ myChoiceMadeStatey

£

=

£

_myUserButhenticatedState;

private % myMezlPrepareditate;
private
private

T
wMaintenanceState;

S

]

wurrentState;

public function  construoet() {
£this->» myWaitStcate = mew WaitState (Sthis):

fthiz-» myUserfuthenticatedState = new UserfuthenticatedState ($this);

fthis-» myChoiceMade3tate = new ChoiceMadeState (Fthis);

Ethis—>_n3HealPreparedState = new MealPreparedState (£this);
$this->» myMaincenanceState = DewW MaintenanceState (Ethis) ;

= SRR s et

£this->» myCurrentcs3t tState;

affiche 1'acart actue

Etﬁls >displayCurrentState () ;

oy

public function setCurrentState (Snew3tatce) {
Sthis-> myCurrentState = SnewState;

public function aection digitalScan() {
$this-» myCurrentState->digitalScan();

oy

public function action makeChoice() {
$tnls—>_mﬂbﬁrre tState-rmakeChoice () ;

public function action launchCooking() {
Ethi5—>_my:1rre:uSEa:e—>1aﬂnchCaningi}:

gt

public function action getTheMeal () {
$tnls—>_mﬂbﬁrre tState->getTheMeal () ;

public function action emergencyStop ()
Ethi5—>_my:1rre:uSEa:e—>emﬂrgencyStnpi}:

byt
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public function getWaitState() {
return $this-> myWaitState;

pukblic function getUserAnthenticatedState() {
return $this—>_myjserAathenticatedState;

public function getChoiceMadeState() {
return $this—)_myﬂhciceHadeState;

public function getMaintenanceState() {
return $this—>_myHaintenanceState;

public function getMealPreparedState() {
return $this—>_myHealPreparedState;

public function displayCurrentState() {
echo "*** Etat actuel: " . get_class:$this—>_myﬂarrent5tate} . "<bhr>";

Ers
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14.2 TESTS

Comme d'habitude nous allons utiliser index.phpro@ncontréleur de I'ensemble du montage.

<?php
STATE pattern controler

require once 'includePaths.php'

fnewline = "< /br>";

echo 'Controleur: Debut traitement.' . Snewline;
_F:—'*“' 1iOns "

Cancliatlons.

$myCan1ngHach1ne = new CookingMachine ()

traitemment (scenario normal) :
$myCDDk1ngHach1ne raction digitalican():
EmyCookingMachine-— raction makeChoice();
$myCDnkingHachine—>actinn_launchCnnking:};
$myCuDkingHachine—>actiun_getTheHeal:}:

y traitemment (scenaric avec des actions non attendues):
echo "*** deuxiéme scenario:™ "<hr>";
$myCDnkingHachlne—>act10n_d1gitaIScan:}:
$myCDDkingHachine—>actinn_getTheHealt};
$myCDDkingHachine—>actinn_1aunchCnnkingt};
$myCDnkingHachine—}actinn_mﬂkeChnicet};
$myCDnkingHachine—>actinn_emergency5tnp:}:
$myCDDkingHachine—>actinn_emergency5tnp:};

echo 'Controleur: Fin traitement.' . $newline;

-
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Voici le résultat de I'exécution:

6 localhost/DesignPatterns_2012/5tate/

@ Désactiver g Cookiess # €55+ ] Formulairess [ Imagess @ In

Controleur: Debut traitement.

®*** Etat actuel: WaitState

Action: digitalScan().

Identification effectuce.

#*** Etat actuel: UserAuthenticatedState
Action: makeChoice().

Choix validé.

#*** Etat actuel: ChoiceMadeState
Action: launchCookdng(). ..

Le plat est pret.

==% Etat actucl: MealPreparedState
Action: getTheMeal().

WVeunillez retirer le plat.

*%** Etat actuel: WaitState

*5% deuxiéme scenario:

Action digitalScan().

Identification effectuce.

==X Etat actuel: UserAuthenticatedState
Action: getTheMeal() impossible dans I'état actuel.
*%% Etat actuel: UserAunthenticatedState

Action launchCoolding(() impossible dans I'état actuel.

=%% Etat actuel: UserAuthenticatedState
Action: makeChoice().

Choix valide.

®*=% Etat actuel: ChoiceMadeState
Action: emergencyStop().

®*=% BEtat actuel: MaintenanceState
Action: emergencyStop().

Je suis déja en maintenance |

®*=% Etat actuel: MaintenanceState
Controleur: Fin traitement.

Dans le premier scénario, les
actions sont exécutées dans
l'ordre normal. et

CookingMachine passe par les

différents &tats prévus.

Dans le second scenario, des
actions non attendues sont
declencheées. Les réeponses sont
adaptées selon 1'état actuel de
CookingMachine.
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15 PATTERN ITERATOR

Alors Mr Sulu, expliquez-
moi POUrquol je ne pelx pas
avoir la liste de toutes les
salles du vaisseau.

1l est possible que les
ponts C et D fonctionnent
encore avec l'ancien
svsteme informatique.

Le systeme nous donne
les salles des ponts A et
B. mais pas celles des
ponts C et D.

(On ne va pas se laisser
emhbéter par un petit
probléme de compatibilite,
n'est ce pas Mr Suh 7
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Le probleme a rapidement été identifié.

Les ponts A et B sont gérés par le nouveau progequnstocke les salles sous forme d'un tableau
de références. Pour obtenir la liste des salliesiilparcourir les éléments du tableau en faisant
varier l'indice de zéro a n:

monTablean .
monTablean[0] 0 | référence 1
monTablean[1]
1  reference 2
monTablean[2]
2 référence 3
monTableau[3]
3 référenced
7
N A
" !
Le tablean contient I
des éléments indicés Chaque cléement contient
de zéro an. une reference vers un

objet de type Salle.

Les ponts C et D sont gérés par l'ancien progragqunstocke les salles sous forme d'une liste
chainée. Pour obtenir la liste des salles il fauntipdu premier élément et suivre les références
jusqu'au dernier élément:
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Reference vers le Salle W
premier elément tvant

A

{

| ki

l] Salle X T Chague salle possede

| suivant L la reférence vers le
& prochain élément.

B
£
Salle Y s

5

L

sufvant

Pour parcourir 1a liste_ il
faut avoir la référence Le demnier element
.. Salle Z R o
vers la premiére salle. possede une référence
NULL == — vers le prochain, égale
a NULL.

B OB E

Notre objectif étant de disposer d'un programmelolgpde fournir la liste de toutes les salles de
I'Enterprise (c'est a dire les ponts A, B, C etridys sommes confrontés a un probleme
d'incompatibilité.

Pour résoudre cette incompatibilité, une premi@m@@che nous inciterait a envisager deux
traitements:

» Un traitement pour les ponts A et B, sachant itéuerune structure de type Tableau (c'est le
traitement existant).

* Un traitement pour les ponts C et D, sachant itewmeune structure de type Liste Chainée.

Nous devinons aisément les inconvénients de cetti®eahe:

» Silalogique de parcours des salles change aitavifaudrait modifier les deux
traitements.

» Siune nouvelle structure de stockage des sallgsraj, il faudrait ajouter un troisieme
traitement.

Pour ces raisons nous ne nous engagerons padtewaie.

Faisons un point sur le modéle de classes actuel:
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L'ancien systéme

Nous devons créer un
programme capable
d'exploiter l'ancien et le
nouveau systéme.

Le nowvean
systéme gére son

tablean _tblRooms.

possede la référence
vers la premiére salle -
(_firstRoom) de la liste e .
chainée. Y/ Y.
*
OldDeckSystem W
- _firstRoom
- _lastRoom NewDeckSytem
- _totalRooms - _tbiRooms
+ addRoom() + addRoom(}
+ getFirstRoom() + gefTotalRooms()
+ getlLastRoom()
+ getTotalRooms()

On peut ajouter une
salle au tablean, et
obtenir le nombre total

Room de salles.
On peut ajouter une - _deck
salle a la liste chainée, et = ]
obtenir le nombre total = _n;xt -
de salles. ’ : EZtREErrEg} : Les denx systémes
+ gethext() utilisent la méme
+ sethext() classe pour gérer
getNext() n'est utilisée que par les salles.
l'ancien systéme, pour obtenir la
référence du prochain élément
dans la liste chainée.
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15.1 Présentation du pattern Iterator

On peut résumer le pattern Iterator en deux points:

» |l sépare le traitement d'itération, de la chosdauelle on itere. Cela signifie que la classe
qui contient la collection sur laquelle on veutéte ne propose pas de traitement permettant
d'itérer sur cette collection. Ce traitement seoééi dans une autre classe appelée Itérateur.

» L'itérateur aura une interface unifiée, c'est a dur'elle proposera toujours au moins les
méthodes standard suivantes:

o hasNext(): cette méthode renvoi VRAI tant qu'il gra&core au moins un élément a
parcourir dans la collection.

o next(): cette méthode renvoi la référence vergadehlmin €élément a parcourir.

Comment utilise-t-on l'itérateur ?

» Le programme souhaitant itérer sur une collectilwit, demander a la classe gérant cette
collection, de lui fournir la référence de sonatéur.

* Une fois l'itérateur obtenu, il suffit de l'utilisdans une boucle standard:

Tant que monltérateur hasNext()
monltératenr next()
/! on traite |'élément

Fin

On comprend que le programme qui souhaite itérelastollection, ne sait absolument pas
comment est gérée cette collection ni commentére itoncretement dessus.

Elle doit simplement disposer de l'itérateur cqroeslant a cette collection, et utiliser les deux
méthodes hasNext() et next(). C'est l'itérateureffeictue concrétement le parcours de la collection

Il va falloir maintenant faire évoluer notre modédkeclasse pour en faire un véritable pattern
Iterator. Pour cela nous devons effectuer les noadibns suivantes:

* Nous allons faire en sorte que les classes OldDest&® et NewDeckSytem implémentent
une interface IDeckSystem, les obligeant & déclanerméthode getlterator(). En effet ces
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deux classes seront tenues de fournir leurs itéatespectifs.

* Nous allons créer une interface llterator obligegadéclarer les deux méthodes hasNext() et
next().

* Nous allons créer une classe NewDeckSytemlteratpleimentant l'interface llterator. Ce
sera notre itérateur pour le nouveau systeme (dekiponts A et B).

* Nous allons créer une classe OldDeckSystemlterat@émentant l'interface llterator. Ce
sera notre itérateur pour I'ancien systeme (cesipbnts C et D).
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Voici le nouveau modeéle de classes:

Linterface IDeckSvstem L'interface [lterator
mmpose la mémade; impose les methodes

hasNext() et next().
getlterator().

L'iteratenr pour les

- ponts AectB «=interfaces=
<<interface==» (nouvean systeme). lterator L'itérateur pour les
el il ponts C et D (ancien
+ gethterator() —— systéme).
e + next() y
R
OldDeckSystem
- _firstRoom - ;- B
- _lastRoom NewDeckSytem NewDeck Sytemlterator OldDeckSystemlterator
- _totalRooms - _tblRooms - _myNewDeckSystem - _currenttem
- _mylterator - _mylterator + hasMext(} - _myOidDeckSystem
+ getherator() + getherator() + next(} + hasNext(}
+ addRoom() + addRoom() + next()
+ getFirstRoom() + getRoomsArray()
+ getlLastRoom() + getTotalRooms()
+ getTotalRooms()
Room
- _deck
- _room
- _next
« |+ getDeck() N
+ getRoom()
+ getNext()
+ setMext()

N'oublions pas que nous voulons faire un programun@ffiche la liste de toutes les salles de
I'Enterprise.

Le programme devra utiliser le montage de la marsaivante:
» Disposer d'une référence sur un objet de type QikBgstem.
» Disposer d'une référence sur un objet de type Nek®gstem.

* Obtenir aupres de l'objet OldDeckSystem, une rat&eers son itérateur en utilisant la
meéthode getlterator().
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» Parcourir les salles gérées par cet itérateuriksant les méthodes hasNext() et next().

» Obtenir aupres de l'objet NewDeckSystem, une réé&reers son itérateur en utilisant la
méthode getlterator().

» Parcourir les salles gérées par cet itérateuriksant les méthodes hasNext() et next().

Le code sera finalement assez simple car toutentglexité est gérée par les itérateurs.

Passons donc au codage.
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15.2 Codage

L'interface IDeckSystem:

<?php
interface IDeckSy=stem {

public function getlterator():

=

L'interface llterator:

<?php
interface IIterator {

public function next():
public function hasNext () :

Ers
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La classe Room:

< ?php
cla=s=s Room

private §
private £ room:
private £

public function _ construct($deck = "", ZSroom = ""} {
£this-> deck = Sdeck:
£this-> room Sroom;
$this-> next = NULL;

L'attribut _next, n'est

) utilisé que par I'ancien
systeme (ponts C et
public function getDeck() { Dy.

return $this-»> deck;

pukblic function getRoom () {
return $this-»> room;

Meéthode utilisée par

pukblic function getMNext() { . . .
l'ancien systéme pour

return $this-> next;

} définir I'élément suivant
dans la liste chainée.
public function setHext (fNextMode) {
$this-> next = SNextNode;
}
}
el

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP Maxit{ELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 241



La classe OldDeckSytem:
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<?php

class OldDeckSystem implements IDeckSystem {

private irstRoom;

Afy ¥y

=y

private

lastRoom;
private s

1 A
ol

calBooms;
E

private myIterator;

public function  constroct() {
echn Tje =Zui=s le
Sthis-3 firstRoom = NUOLL:
£this->» lastRoom = NULL;
$this->» totalRooms = 0;

Y AT

WweE o

m

construact

Zthis-raddRoom("4",
Ethis—-»addRoom("4a",
Ethis-»addRoom("4",

£thiz->addRoom ("3",

e

public function getFirstBoom() {
return 5this—>_flrszaccm:

pukblic function getlLastRoom() {
return Ethis—}_iastﬁoam;

public function addRoom(Fdeck, Froom) o
ZnewRoom = new Room(fdeck, Sroom);

Ethis-» totalRooms++;

O1ldheckSyst

_firstRoom reference le
premier élément de la liste

new OldDeckSystemIterator($thiz) ;

Sthis permettra a ['itérateur
d'acceder a OldDeckSvtem.

C'est ici que les élements

if ($this-» firstRoom =— HULL)} { 5 Lo
U i i e et de 1a liste sont chaings

f(this-» firatRoom = $newRoom; Enfre enK.

} el=e {
fthiz-> lastRoom->setNext (fnewRoom) ;

H

Sthis-> lastRoom = SnewRoom;

}
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pukbklic function getTotalRooms() {
return $this—>_tntalRDDms;

puklic function getlterator() {
return $this—>_my1teratnr;

£

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxitELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 244



La classe NewDeckSytem:

<?php
class HewDeckSytem implements IDeckSystem {

private £ tblRooms;
private $_my1teratnr;

public function  constroct() {
echo "je sui=z le constructeur de HNewDeckivyvstem", "<br>";

Cn ajoute des =alles dans le

Ethiz-»addRoom ("C", "Infirmeris™);
£this-»addRoom ("C", "Eestaurant™):

o

Zthis-»addRoom ("D", "Salle de réunion"):

— Rl a I 'A+ravator
On 1lnstancie 1 1terate

$this->» mylterator = new NewDeckSytemIterator ($this);

¥

public function getIterator() { On ajoute une salle
return $this-> mylIterator; au tablean.

¥

public function addRoom|Zdeck, Sroom) {
£this-> tblRooms[] = new Room($deck, $room);

public function getBoomsArray() {
return $this-> tblRooms;

public function getTotalRoom=() {
return cnunt:Ethis—>_tblRDDm5};

P>
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La classe NewDeckSytemlterator:

<?php

class NewDeckSytemIterator implements IIterator {

>

rivate currentIndex; o
P 2 On passe la référence vers

private § totalRooms; SR
! L NewDeckSystem a litératenr.
private & thblRooms; E
private S_myﬁewDe:kSystem;
public function __pnnstruct:$HEWDeckSystem} i
echo "je supis le constructeur de HewDeckSyviemIterator™, "<bz>":

Sthis—b_myﬂewﬁeckﬁystem = ENewDeckSvatem;
$this-> thlRooms = $this-> myNewDeckSystem—>getRoomsArray():

fthis-> totalRooms = count ($this-> tblRooms);
if (S$this—» totalRooms > 0} {
Sthis—}_c:rrentlndex = [ [ first Toom.
P wkae 1 L'itérateur récupere le
Ethis—}_carrentindex SHigs no TOOmS i A el s
¥ : .
) de MNewDeckSystem.
public function hasNext() {
if {$this—> currentIndex != -1} {
return TRUE:
else -
! 1:{ o Les deux méthodes
return :
hasNext() et next().

public function nexti{) {
freturneditem = £this—> tbiRooms[$this—»> currentIndex];

if ($this-> currentIndex < $this-> totalRooms - 1} {
$this—» currentIndexti;
} else {

¥
return SreturnedItem:
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La classe OldDeckSystemlterator:

<?php
class CldDeckSystemlIterator implements ITterator
private $_carrent1tem;

private $_myDldDeck5ystem;

public function __ponstruct:$DldDeckSystem} {
£this-> my0ldDeckSystem = foldDeckSystem;
$this—>_carrent1tem = $this—>_myDldDEckSystenr>getFirstRunmt};
echo "je suiszs le constructeur de OldDeckSystemlIterator™,"<br>";

pubklic function hasNext() {

if:$this—>_carrent1tem 1= HUOLL} {
return TRUE;
} else {

return FALSE;

public function next() {
freturnedItem = $this-»> currentItem;
$this—}_current1tem = $this—}_currentItenr}getﬂext:};
return $returnedItem;

>
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15.3 Tests

Comme d'habitude nous allons utiliser index.phpro@ncontréleur de I'ensemble du montage:

require once 'includePathsa.php®;
Snewline = "</bri";

echa ‘Controlenr: Znewline:;

Tratammiats

_ canciationa: On instancie les
EmyCldDeckSystem = new OldDeckSystem() deux5yﬂ5331

EmyHewDeckSvstem = new WNewDeckSytem():

echo: "% 0Old desk syastem: ™, "<bhr>":

echo "nbr rooms: " .. Sny0ldDeckSyvstem—>getTotalRooms= () . "<br>";

{/ Om-parcopr la liste chainee via l1'iterateur: EhlﬁPPEEE

if (&my0ldDeckSystem—>getTotalBoom=() > 0) { Exﬂﬁayﬂﬂoﬂﬁlﬁﬂo
DisplavRoomsList (Smy0ldDeckSysten—>getIterator()); en lni passant 'teratenr de

} l'ancien ou du nouveau

systéme.

echo "<hr»™:

echo’ "Hes Ney deck system:™, Mihr>W:

echo "nbr rooms: " . SmyNewDeckSystem->getTotalBRodms ()} . "<br>";

vHNewleckSysten—>getTotalRooms () > 0) {

if (Sm
DisplayvRoomsList (SmyHewDeck3vstem—>getIteratoxr()):

}
DisplavR.oomsList() est
function DisplayRoomsList($iterator) £ capable d'utiliser l'ttératenr
on utilise l'itérateur passée BN pDATametre: de 1'ancien ou du nowvean
= - o5 _— T b1
while (Ziterator—>hasNext () TRUE) { systéme.
EcurrentRoom = Siterator-»next():
£deck = EcurrentRoom->getDeck():
Sroom = ScurrentBoom—>getRoom():
echo "Pont W, -fdeck, ™ Mo o Srooms - "EhreT s
}
echo: 'Controleur: Fin traitement.’ Snewline;
e
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Voici le résultat de I'exécution:

(- localhost/DesignPatterns_2012/Trerator/
@ Désactiver- B Cookiess # €55 [ Formulairess & Imagess @ Infos= [E] Divers- //"9 Entourer-

Controleur: Debut traitement.

je suis le constructeur de OldDeckSystem

je suis le constructeur de OldDeckSystemlterator
je suis le constructeur de NewDeckSystem

je suis le constructeur de NewDeckSyvtemlterator
**% 0ld deck system:

nbr rooms: 4

Chaque itératenr est
instancie par le
constructeur du systéme
auquel il appartient.

Pont A: Salle de commandement
Pont A: Salle de repos
Pont A: Salle des communications

Pont B: Local technique

Les iterateurs proposent une
interface simple pour parcourir
les salles_ et gérent en interne la

- compléxité du parcours.
**% New deck system: e P

nbr rooms: 3

Pont C: Infirmerie

Pont C: Bestaurant

Pont D Salle de réunion
Controleur: Fin traftement.

Merci Mr Suln.
Voila ce qui me semble une
solution des plus élégantes.
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16 PATTERN COMPOSITE

Avec le pattern Iterator nous avons vu comment@sular les opérations d'itérations sur une
collection, et offrir une interface unifiée faddiit ces opérations.

Le pattern Composite quant a lui, va nous permdiii@rer sur des structures arborescentes
composites. Il faut entendre par la que chaqueeréne 'arbre peut étre un élément simple appelé

feuille, ou un élément composite, ce dernier potigason tour contenir des feuilles ou d'autres
eléments composites.

Je souhaite ustement répartir
les salles duvaissean en
sectenrs ef sous secteurs.

Votre programme devra
evidement fournir la liste
des salles pour chaque

sectent.

Voici I'arborescence définie par le capitaine :
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Enterprise

Téléportation Propulsion
Commandement
Salle 01A Salle 03A
Salle 01C
Salle 03B
Salle 01B Salle 02A
Salle 02B
Machines
Salle 04A
Salle 04B

Nous trouvons les secteurs:

 Commandement

* Téléportation

* Propulsion

* Machines
Le secteur Machine est inclus dans le secteur Fiopu
Les salles sont des éléments simples appeléssteuill

Il'y a un élément racine nommé Enterprise et quiégente I'ensemble du vaisseau.
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Le parcours d'une structure arborescente fait apfsetécursivité. Il s'agit d'un type de
programmation particulier dans lequel un traitenpentt s'exécuter lui-méme de maniére
imbriquée. Lire a ce sujet I'annexe "La récursivié fin de document.

16.1 Comment parcourir un arbre

Les structures arborescentes ont leur terminologie:
* Tous les éléments de I'arbre sont appelés des n@udsglais: node).

* |l y atoujours un nceud racine qui contient togsdetres. Dans notre cas c'est le nceud
Enterprise.

e Les nceuds qui ne contiennent rien sont appeléfediles. Pour nous ce sont les salles.

* Les enfants sont les nceuds immeédiatement situésusoniceud parent. Par exemple, le
nceud Propulsion a 3 enfants: Salle 03A, Salle @8Blachines.

Dans l'arbre de I'Enterprise, nous trouvons depggyd'éléments:
* Les salles: il s'agit de nceuds simples qui ne eonént rien (feuilles).

» Les secteurs: les enfants de ces noeuds peuvedeétsalles ou d'autres secteurs. Par
exemple le secteur Téléportation contient deuesalle secteur Propulsion contient deux
salles et un secteur.

Le parcours d'un arbre débute a la racine.

On parcourt les enfants de la racine et, si unner@st un composite (un secteur), alors on 'egplo
immédiatement en appliquant la méme approche.

Chaque fois qu'un secteur est exploré, c'est umeaauprocessus d'exploration qui démarre, et le
processus d'exploration du parent est mis en att@wst le principe de la récursivité.
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Selon les régles que nous venons d'évoquer, leywarde notre arbre doit étre le suivant (suivse le
fleches bleues):

Enterprise

Téléportation Propulsion
Commandement
7
2 1’ 4 i . ,,f" //
f s 71 7o !
V s e/
A |
7 6l /
salle 01A I | salle 03A
Salle 01C | |
k | \
Y
3 ¢ \h ] \\ Salle 03B
N / | 10
25 Salle 02A I \
Salle 01B \l/ n‘
' salle 02B \‘
7 .
N> L7 Machines |
/
11y 131
|
\ |
v |
[
Salle 04A
Salle 04B
M 12

T

Voici I'objectif du pattern Composite: parcourireustructure arborescente de cette maniére.
Finalement ce n'est pas si compliqué !
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16.2 Comment fonctionne le pattern Composite

Pour ce design pattern, deux solutions seront gégsau niveau de l'implémentation du parcours:
A et B.

Il s'agit de deux variantes aussi valables l'ureelquitre en terme de performance.

La variante B étant un peu plus simple, nous conoerams par elle. Dans cette variante, toutes les
classes seront suffixées par _B.

Il est tres important d'avoir assimilé le patteerdtor, vu précédemment, car il est utilisé dans |
pattern Composite.

En effet, quand le pattern Composite parcourtri&agb qu'il rencontre un secteur, il va lui demande
de fournir son itérateur. Cet itérateur n'est agtren pattern Iterator.

On devine donc l'utilisation de deux types d'ittuas dans le pattern Composite:
» L'itérateur fourni par un secteur: nous l'appehertSimplelterator".

» L'itérateur de I'arbre dans sa globalité: nougpktiprons Compositelterator.

Souvenez-vous dans le pattern Iterator, nous awdéfisi une interface pour imposer les méthodes
hasNext() et next():

<<interfaces=

Iiterator

+ hasMext(}y
+ nexti)

Nous reprenons cette interface dans le pattern Ositep et nous définissons deux classes qui
I'implémentent:
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<<interfaces=»
lterator_B

+ hasMext()
+ next)

Compositelterator_B
- _currentiterator

Compositelterator
utilisera Simplelterator.

Simplelterator_B I
I

- _stack
+ hasNext()
+ next()

SplStack

count()
push(}
isEmpty ()
pop()

+ top()

PHP native [ """ oT

+ 4+ o+

+ hasMext(}
+ next()

Compositelerator utilisera
une structure de pile (stack)
fournie nativement par PHP.

SplStack est une classe fournie par le langage EH#Psera utilisée ici pour empiler les processus
successifs d'exploration des secteurs. Ceci esttdment lié a la récursivité.

A la place d'une pile, il aurait été possible tlsgr un simple tableau. Mais les occasions daili

une pile sont rares. Il ne faut pas s'en priver !

Rappel sur les piles:

Les piles font partie des structure de donnéeafemnatique, au méme titre que les variables, les

tableaux, ou les listes chainées...

La pile se comporte comme une pile d'assiettes:

* On peut empiler un élément supplémentaesh().

* On peut dépiler (supprimer) I'élément du haaip().

e On peut lire I'élément du haut sans le dépitgw().

* On peut savoir si la pile est vidsEmpty().

* On peut savoir combien d'éléments il y a danslé& pount().

Nous avons également besoin de classes pour nia&@rlas nceuds de l'arbre. Définissons une

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP

MaxitdELTSMA smaltek62@gmail.com 30-11-2013

255



classe TreeNode_B dont dérivent Sector_B et Room_B.

La méthode getNbrPlaces()
est abstraite (en italique) et
de ce fait la classe est
également abstraite.

getlterator() permettra de
demander a un secteur de
fowrnir son tératenr.

TreaNode B

_name
_description
_nbrPlaces

L T T

getDescription()
gethbrPlaces()
getName()

add()

toString()
gettterator()
removel)
getChildi)
print_propagation(y

Sector_B

+

_tblTreeModes

]

remove()
getiterator()
getChild()

Sector B utilisera
Foom B puisque les
salles sont dans des
secteurs.

Room_B

+ toString(}
+ getlterator()

Sector_B représentera un secteur, et Room_B,allee s

Certaines méthodes définies au niveau de TreeNqd® Bappliquent qu'a Sector_B.

Par exemple la méthode add() qui permet d'ajoutersalle a un secteur, n'a pas de sens pour une
salle (on ne peut pas ajouter une salle a une.sBber pallier ce petit probléme, un comportement
par défaut sera défini dans la classe TreeNode uBqestaines méthodes, et ces dernieres seront

surchargées, si nécessaire, dans les sous clbssesy reviendrons en examinant le code.
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Voici le montage complet:

TreeNode_B

# _name
# _description
# _nbrPlaces
+ getDescription()

Cette fléche indique que _
c teTterat B et =<interface==
S'OMII::I}SI Era];}r?ﬂi € Iterator_B + gethbrPlaces()
implelterator B utiliseront + getName()
des objets Sector B ou + hashext() + add()
Room B. + nexi() + toString()
- EJ E‘ + getiterator()
.’I A + removel()
+ getChild()
' e + print_propagation()

Compositelterator_B -
- _currentierator Simplelterator_B
- stack + hasNext() Soctor B
+ hasMext(} + nextQ) =
+ nexti) + _tblTreeNodes Room_B
+ add(}) :
+ remove() + toString()
+ gethterator() + getterator()
SplStack + getChild()
+ count() )
_.-.d PHP native
+ push(} [---
+ isEmpty()
+ pop()
+ topi}
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16.3 Codage de la variante B

Il faut bien plonger dans le code a un moment doNoés allons commencer par les classes de
base qui ne posent pas de problemes particuliers.

Nous terminerons par le code de la classe Comiitesétor B qui gere la récursivité et qui
représente la partie difficile de ce pattern.
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La classe TreeNode B:

<?php

abstract class TreeNode B {

const DEFAULT ERROR MESSAGE = "Methode non supportée par cette classe.™;
protected § name;
protected £ description;
public function __ponstruct(ﬂname = n_ sdescription = "7} {
fthis-»> description = jdescription; E
fthis-> name = Fname; Ala clrea.tmn d'un noeud. il
" faut lm donner un nom et une
description.

public abstract function getNbrPlaces () ;

public abstract function getIterator(): “ Y
Ces methodes sont abstraites

public function getDescription() { car elles auront des
return $this-> description; implémentations différentes dans
} Sector B et Room B.

public function getNames () {

return Sthis-> name; "
= Ces methodes ne concernent

que la classe Sector B.

bt

public function add($treeNode) {
throw new Exception (Treelode EBE::DEFAULT ERROE MESSAGE) :

public function remowe (StreelHode) {
throw new Exception (TreeMNode BE::DEFAULT ERRCR MESSAGE) ;

public function getChild(Sindice) {
throw new Exception (TreeMode B::DEFAULT ERROR MESSAGE) ;

bt

public function print propagation() {
echo $this-> toString():

[
1]
0]

4 17n = 1l melfoae BFEITE D a2 08 | a

foreach ($this-» tblTrecelNodes as $key =»> fcomponent) |

fcomponent->print propagation():

bt
gt

Nous parlerons de cette

methode ultérieurement.
public function  teString() {

return $this-» name . ": " . Fthis-> description . "</br:x';

gt

>
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Les méthodes add(), remove() et getChild() ontimm@émentation par défaut qui renvoi une
erreur. Cette implémentation sera celle héritéeRmam_B.

Par contre dans Sector_B nous redéfinirons cestlaués puisqu'elles n'ont de sens que dans cette
classe.
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La classe Sector_B:

<?php
class Sector B extends TreeNode B { Le Secteur gére ses enfants
dans un simple tableau.
public $_tblTIeeNDdes = arravi():
public function add(:treeMNode) {
fthis-> tblTreeNodes[] = #treeNode:
' Woila comment le Secteur

) ) fourni son ttérateur.
public function getIterator() {
return new SimpleIteratnr_B:$this};

public function remove ($tresNode) {
foreach (array_keys($this-> tblTreelNodes) as fkey) {

if ¢$th13 > thlTreeNodes[fkey] == StreeNode) {
suppression de la cellule du tableau: CESInéhodﬂi]ﬁeﬂqPMEEi
unsett$th15 > tblTreeNodes[$key]}): ﬂesennﬂpﬁmlﬂﬂhéesdbﬂs
. ' notre exemple.
¥ ff end foreach

public function getChild(findice) { Voila comment le Secteur

return $this-> tblTreeNodes[$indice]; cumule le nombre de places

) B de ses enfants.

S imbrigqués.
public function getNbrPlaces|() {
SCompteur = 0;
foreach (array keys($this-> tblTreclodes) as Skey) {
(Compteur = $Compteur + $this-»> thlTreeNodes([fkev]->getNbrPlaces();
¥} /f end foreach
return SCompteur:;

¥
on redéfini la méthode pour avoir un affichage personnalisé:
publlc function  toString() {
return "*** " | &this-> name . ": " . %this-> description . " "
fthis->getMbrPlaces() . " places" . '</br>";
¥
¥
P>
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La classe Room_B:

5 .
<?php La salle se construit avec un

class Room B extends TreeNode B {

nom, une description, et un

nombre de places.
private £ nbrPlaces;
public function _ construct($name = "", Zdescription = "", SnbrFlaces = 0) {
parent:: construct(fname, Sdescription):
$this-> nbrPlaces = $nbrPlaces;
}
Jf on redéfini la méthode pour avoir un affichage personnalisé
public function __ toString() {
return "inbsp; E&nbsp; e&nbsp™ L, TE T 5this—>_name LT
£this-»> description . "™ " . £this-> nbrPlaces
" places" . '</br>';
}
public function print propagation() { Nous reviend sur cette
echo 2thi=-> toStrin : - ..
; s — a0 methode ultérienrement.
public function getWbrPlaces|() {
return $this-> nbrPlaces;
}
public function getIterator() { Le fait de renvoyer NULL,
return NULL; permettra de distinguer les
H salles des secteurs.
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L'interface Iterator_B: il s'agit de la méme inged que dans le pattern Iterator.

<?php
interface Iterator B {
public function hasMNext():

public function next():

7>

La classe SplStack: voir L'URL suivante:

http://php.net/manual/fr/class.splstack.php
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La classe Simplelterator_B: classe quasiment igeatau pattern Iterator.

<?php
class Simplelterator B implements Iterator B {

private

F
F
m
f
5]
m
F
[a]

£ curentPosition = 0; // indice du
private £ mySecteur:

) ) Le Simplelterator se construit
pahlic.?anctlon __ponstr?ctiasectear] { anhﬁpﬂ5ﬁﬂﬂleSaﬁem'mr
$thi=z-> mySecteur = fsecteur;

) lequel il doit itérer.

public function hasNext () {

if (Ethis—>_curentPcsiticn = cnunt(5thi5—>_my5ecteur—)_tbl?reeﬂcdes]] {
return false;
} else { . -
return true: Le Simplelterator accede
¥ // end if directement aun tablean des
} enfants du Secteur.
public function next() {
$treeNode = £this-> mySecteur-> tblTreeNodes[$this-> curentPosition]:
5this—>_curentPcsiticn++; S/ on inecr
return StresNode;
}
}
P
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La classe Compositelterator_B:

<?php
class Compositelterator B implements Iterator B {
private % myStack;

public function __ construct(Ssimplelterator) {
5this—>_myﬂtack = new SplStack():
$this-> myStack->push{$zimplelterator);

echo "Je suis Compositelteratocxz B" . "<br>";
Un seul Compositelterator sera

instancie pour le parcours de

l'arbre. On hui passe le

public function hasNext () {

if (Sthis-> myStack->isEmpty()) { Simplelterator de la racine.
echo "La pile est vide.", "<br>»";

return FALSE;
} else {
echo $this-» myStack-—->count ()

" glément (5) dans la pile.™ o "<br>";
if ($this-> myStack—>top()—->hasNext () = FLALSE) {
t ielteratent.™, T<bBr>T;

$this-> myStack->pop();

return Sthis->hasNext ()
3} '
e Lk _myStack ne contient que des

reaurn. TRUE:S références vers des Simplelterators.

; }___ Donc ici on appel la methode next()
i o sur le Simplelterator qui se trowve
sur le dessus de la pile.

public function next()
if (£this->hasNext () = TRUE)} {

tmyTreeNode = $this-> myStack->top()—->next{):

1t
Hi

L

= NULL} {

$this—> myStack->push (fmyTreelNode—>getIterator());
return SmyTreeNode:;
} else {
return null:
¥ /S ax

>
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Le code de Compositelterator_B est le cceur dunpa@emposite. C'est lui qui gere la complexité

du parcours récursif.
Voyons maintenant le code qui va utiliser I'ensenthl montage. Nous utilisons comme d'habitude

index.php:
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<?php

R R R R AR R R A A A AR AR AR A A A A AR AR AR A AR AR AR RAERE AR R

B

CCHMPCSITE B

L

pattern

J T R R R R R R R R R R R RD R R R R RR R R R R R R R RT R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R

require once 'includePaths.php':
fnewline = "<br>";
echo 'Controleur: Début traitement pour

Instanciations des =secteurs:
fracine Sector B("Enterprize”
$secteur_D1 Sector B("Sscteur

new

new

r

CCMPOSITE EB. ',

Enewline;

"Racine de l'arbre."}:;
01

n

"Commandement.™}

¢zecteur 02 = new Sector B("Secteur 02", "Teléportation."};
$secteur_D3 = new Sector B("Secteur 037 "Propulsion. ")
$secteur_D4 = new Sector B("Secteur 047 "Moteurs."});
fracine-radd ($secteur_ 01);
fracine-radd($secteur 02);
¢racine-radd($secteur 03);
Instanciations des salles:
$secteur_01—>add:new Room B("room 014", "local technigues", 4}));
$secteur_ﬂ1—>addtnew Room B("room 01B", "salle principale™, 12}):
$secteur_01—>add:new Room B("room O01C", "Data center"”, 8)):
$secteur_02—>add:new Room B("room 024", "=alle de controle"™, 4j}):;
$secteur 02-radd(new Room B("room 02B", "faisceaux de téléportation”, 5)):
$secteur_03—>add:new Room B ("room 034", "=alle de commande propulsion™,
$secteur 03-radd($secteur_ 04);
$secteur_03—>add:new Room B("room 03B", "salle de test", 6)}):
$secteur_ﬂ4—>addtnew Room B("room 04A", "compartiment cristal de Lithium",
$secteur_0&—>add:new Room B("room 04E", "3alle de décontamination™, 1)}:
Parcour de l'arbre en recursif
echo '</br»', "Parcour de l'arbre de maniere récursive:", Snewline;

echo Sracine; appelle la méthode

SmyCompositelteratcor

__toString().

new Cnmpnsitelteratnr_ﬁ:$racine—>get1teratnr:}};

&8)):

0)):

while (SmyCompositelterator-»hasHext()) {
Node = C itelt tor—1» ti): .
SmyHode EmyComposi ?_ eTa D? _nex () _ Le C sitelterator
echo SmyNode; appelle la methode toString() . T . N
} // end while — s'utilise de maniére trés
. simple.
echo "-————————————— ', Enewline;
echo 'Controleur: Fin traitement.', Snewline;
-2
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Et voici le résultat de I'exécution:

Controleur: Début traitement pour COMPOSITE B.

La racine a été capable de calculer
(par récursivite) le nombre total de
places du vaisseau.

Parcour de 'arbre de maniere récursive:
*%% Enterprise: Racine de 'arbre. 46 places
Je suis Compositelterator B
1 élément(s) dans la pile.
1 élément(s) dans la pile.
=%% Secteur 01: Commandement. 24 places Cet indicateur nous montre a quel
2 élément(s) dans la pile. moment le Compositelterator est
2 élément(s) dans la pile. instancic.

* room 01A: local technique 4 places
2 élément(s) dans la pile.
2 eléement(s) dans la pile.

* room 01B: salle principale 12 places
2 élément(s) dans la pile.
2 élément(s) dans la pile.

* room 01C: Data center & places
2 eléement(s) dans la pile.
Terming pour ce simpleltératenr.
1 élément(s) dans la pile.
1 élément(s) dans la pile.

Chaque secteur est capable
de calculer le nombre total
de places de ses enfants.

*%%* Secteur 02: Teleportation. 9 places
2 élément(s) dans la pile.
2 élément(s) dans la pile.
* room (2A: salle de controle 4 places
2 élément(s) dans la pile.
2 eléement(s) dans la pile.
* room (2B: faisceaux de téléportation 5 places
2 élément(s) dans la pile.
Termine pour ce simplelterateur.
1 élément(s) dans la pile.
1 élément(s) dans la pile.
*%% Secteur 03: Propulsion. 13 places
2 élément(s) dans la pile.
2 eléement(s) dans la pile.
* room 03A: salle de commande propulsion 6 places

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013

269



2 élément(s) dans la pile.
2 élément(s) dans la pile.
%% Secteur 04: Moteurs. 1 places
3 élément(s) dans la pile.
3 elément(s) dans la pile.
* room 04A: compartiment cristal de Lithinm O places
3 élément(s) dans la pile.
3 eléement(s) dans la pile.
* room 04B: Salle de decontamination 1 places
3 élément(s) dans la pile.
Terminé pour ce simpleltérateur.
2 élément(s) dans la pile.
2 élément(s) dans la pile.
* room 03B: salle de test 6 places
2 élément(s) dans la pile.
Terming pour ce simpleltératenr.
1 élément(s) dans la pile.
Terminé pour ce simpleltérateur.
La pile est vide.

Controleur: Fin traitement.

Pour bien comprendre le fonctionnement du codeatepositelterator, le mieux est de I'exécuter
"a la main":
» Dessinez un arbre sur une feuille de papier, agssdcteurs et des salles, ou prenez l'arbre
donné en exemple au début du pattern Composite.

» Vérifiez qu'il y ait au moins un secteur qui contie un sous-secteur, car c'est un cas de test
important.

» Reéservez un coin de la feuille pour représentpiiéa Son contenu évoluera pendant le
parcours de l'arbre.

» Suivez le code des différentes classes comme siéter |'ordinateur.

* Armez-vous de patience car cette partie est pédigieuardue.

16.4 Peut-on aller plus loin ?

Comme on le voit dans notre contréleur index.plpijisation de Compositelterator est tres simple.

Puisque que chaque noeud est réellement récupdeeqmantréleur, nous pouvons imaginer toutes
sortes de traitement sur eux.
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Si nous voulons par exemple afficher la liste g#les qui ont 5 places ou plus, il suffit d'ajouter
test dans la boucle de parcours de I'arbre, dalex iphp:

echo '"</br>', "Liste des s=allesz ayant plus de S places:", Snewline;
echo $Sracine;
fmyCompositelterator = new Compositelterator B (fracine-»getlterator()):
while (SmyCompositelterator—-rhasNext ()} {

FmyHode = smyCompositelterator->nexti():

if (smyvNode->getlIterator () == NUOLL) {

if (EmylNode->getWbrPlaces() >= 5) {
echo SmyNode;

Nous avons terminé I'étude de la variante B diepattomposite. Avant de passer a la variante A
(un peu plus compliquée), examinons un type deopasc'automatique” de l'arbre qui demande
trés peu de code et qui peut, dans certains cassudfisant.

16.5 Parcours par propagation automatique

Dans ce type de parcours, nous appelons une méshodkenoceud racine, et nous faisons en sorte
gue cet appel soit propagé a tous les nceuds deel'ar

C'est une forme de récursivité "automatique" quirepage en s'appuyant sur les liens parent-
enfants de l'arbre.

Les avantages:
* llyatres peu de code a écrire, et il est de phssimple.
* On n'utilise pas du tout les itérateurs.

Les inconvénients:

» Le contréleur qui lance ce traitement (pour noweiphp), ne récupere pas chaque nceud
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de I'arbre comme dans la variante B vue précédemmeiha variante A qui sera présentée

plus loin. Comme les noeuds ne sont pas récupérés) &raitement ni filtrage n'est
possible.

» |l faut ajouter une méthode dans les classes Sé&trRoom_B.

Voyons comment fonctionne ce type de parcours.

La méthode print_propagation() a été ajoutée aassels TreeNode B et Room_B:

Dans TreeNode B:

public function print propagation() {
echo $this-> toString():;
foreach (#this-> tblTreeNodes as fkey => Scomponent) {
focomponent->print propagation();

Dans Room_B: C'est ici que se produit la

recursivite "automatique”,

lorsque 'enfant est un secteur.
public function print propagation() {

echo $this-> toString():;

Cette méthode, définie dans
TreeNode B, est héritée par
Sector B.

...puis et redéfinie dans
Foom B.

Pour exécuter ce parcours par propagation, iltsliffjouter ce code dans notre contréleur
index.php:

echo '</br>»', "Parcour de l'arbr

fracine-»print propagation():
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Et voila ce qu'on obtient a I'exécution:

(- localhost/DesignPatterns_2012/Composite_B/
@ Désactiver- g Cookiest # €55 [J Formulaires [&] Images- & Infos- & Diverss / Entc

Controleur: Début traitement pour COMPOSITE B.

Parcour de l'arbre par propagation d'un appel de méthode:
*%*% Enterprise: Racine de l'arbre. 46 places
*%% Sectewr 01: Commandement. 24 places
* room 01A: local technique 4 places
* room (1B: salle principale 12 places
* room 01C: Data center & places
*%% Secteur 02: Téléportation. 9 places
* room 02A: salle de controle 4 places
* room (02B: faisceaux de téléportation 5 places
*%% Secteur 03: Propulsion. 13 places
* room 03A: salle de commande propulsion 6 places
=%% Sectenr 04: Moteurs. 1 places
* room (4A: compartiment cristal de Lithiom 0 places
* room (04B: Salle de décontamination 1 places
* room (3B: salle de test 6 places

Controleur: Fin traitement.

Passons maintenant a la variante A du pattern Csitepo

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013

273



16.6 La variante A

Dans la variante A, les mémes classes sont reisast suffixées avec _A.
Deux classes sont modifiées:
» Compositelterator_A: méthodes hasNext() et next().

» Sector_A: méthode getlterator().

Le parcours de I'arbre n'utilise plus de pile. Adlace, plusieurs Compositelterator sont instanciés
et chainés, au fur et a mesure de la progressim|@abre.

La modification de Sector_A concerne getlteratddgns la variante B, cette méthode renvoyait un
nouveau Simplelterator. Dans la variante A, ellé gamvoyer un Compositelterator_A qui
encapsule lui-méme un Simplelterator.

Nous y reviendrons lors de I'examen du code. Avalat, examinons comment fonctionne cette
variante A.

COSMIC DESIGN PATTERNS AVEC PHP MaxildELTSMA smaltek62@gmail.com  30-11-2013 274



La figure ci-dessous représente la situation dpinssanciation du premier Compositelterator A
pointant sur la racine.

Un Compositelterator A est toujours accompagne Slmplelterator A, puisqu'ils sont instanciés
en méme temps par Sector_A.

"base |." représente la variable privée $_basdtiera
“cur. I." représente la variable privée $_curremtitor.

Ces deux variables sont utilisées par CompositgtierA. Nous y reviendrons lors de |'étude du
code.

Composite
[terator A

curr. | | base L.

| Enterprise
Simple
Iterator A

Téléportation | Propulsion |
(Cummandement

Salle 01A salle 03A
Salle 01C
] Salle D3B
Salle 02A

Salle O1B
=
Salle 02B '

Salle 04A Salle 04B
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La figure ci-dessous représente la situation dpnasanciation du second Compositelterator_A
pointant sur le nceud "Commandement"”.

Composite
Iterator A

curr. I [ base I

Simple
Tterator A

Composite
Tterator A

curr. [ |base L. \
Simple

Tterator_A Téléportation

ECnmmandernent

Salle 01A \ salle 03A
Salle 01C
] Salle 03B
Salle 02A l

Salle 01B
g
Salle 02B

Salle 04A Salle 04B
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La figure ci-dessous représente la situation \&fsldu parcours de l'arbre, lorsque le dernier
Compositelterator_A pointe sur le nceud "Machine".

Composite
Composite Tterator A
Tterator A base I | curr. I
base [ | cur. 1
Simple
. Tterator A
Simple =
Tterator A

Composite

Tterator A
curr. [ | base L.
[Cnmmandernentj

/ Tterator A

Salle 01A Salle 03A

Salle O3B

1

Salle 01C
Salle 02A
Salle 01B
=
Salle 02B

Salle 04A Salle 04B
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16.7 Codage de la variante A

L'interface Iterator_A: pas de changements.

=<?php
interface Iterator A {
public function hasHNext():

public function next():

Ers
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La classe TreeNode_A: pas de changements:

<?php

abstract class TreeNode 4 {
const DEFAULT ERROR MESSRGE = "Methode non Supportes par cette classe.";

protected £ names
protected § description;

public function  econstruct(fname = "", &Fdescription = "") {
$this-»> description = fdescription;
Sthis-> name = Sname;

}

public abstract function getNbrPlaces():

rublic function getbescription() {
return $this-> description;

ot

public function getWHame () {
return $this-> name;

public function add() {

o TrEement nar deta
porcement par defgut:

throw new Exception(TreeNode A::DEFAULT ERRCR MESSAGE) ;

public function getIterator() {

BmeT ) de

fu

throw new Exception(TreeNode A::DEFAULT ERRCR MESSAGE) ;

}
public function remove () f

throw new Exception(TreeNode Z::DEFRULT ERRCR MESSRGE) ;
}

public function getChild()

W e

mrortement maw fAat

throw new Exception(TreeNode A::DEFAULT ERRCR MESSAGE) ;
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public functicon print propagation() {
Sthis-» toStringl():

I1 faut aussi invoguer la methode print propagation

nt propagation ()} de=s enfants:

foreach ($this-> tblTreelodes as $key => $Enmpnnent} {
$compnnent—>print_prnpagatinn:}:

pukblic function _ teString() {

echo $this-> name, ": ", $this-> description, '</br>':
¥
H
7>
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La classe Room_B: pas de changements:

<?php

cla=ss Room A extends TreeNode A {

=

private £ nbrPlaces;

public function construct($name = "", fdescription = "", SnbrPlaces = 0)
parent:: construct(fname, $description);:
$this-> nbrPlaces = SnbrPlaces:

}
on redéfini la méthode pour avoir un affichage personnalisé

pukblic function _ teString() {
return "inbsp;a&nbsp; anbsp”
$this-> description
" places" '</br>';

on redéfini la méthode:

public function print propagation() {

echo $this-> toString():

public function getNbrPlaces|() {

return £this-> nbrFlaces;

public function getIterator() {
return NWNULL;

$this-> name . ": "
$this-> nbrPFlaces
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La classe Sector_A. La méthode getlterator() eslifigée.
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<?php

class Sector A extends TreeNode 4 {

Cette méthode renvoi
maintenant 1
Compositelterator qui
encapsule un Simplelterator.

public E_EElTreeHodes = arrav():

public function add(StreeNode) {
Sthis-> thlTreeNodes[] = $treeNode;

public function getIterator() {

frecurnedItcerator = new Compositelterator A(new Simplelterator A(Fthis)):;

return Sreturmnedlterator;

public function remove (StreeHode) {
foreach (array keys($this-» thblTrecsHodes) as :$key) |
if (&thiz-> tblTreeNodes[fkey] —= &treeNode) {

oeE B2 ou |

unset (Fthis-»> thlTrecNodes[Fkey]):

[}

byt

public function getChild(Sindice) {
return $this-> tbhlTreeNodes[$indice]:

public function getNbrPlaces () {
SCompteur = 0;
foreach (array keys(3this-> tblTreesNodes) as Fkey) {

SCompreur = FCompteur + Sthis—}_thlfreeﬂades[Ekey]—>getﬂbrPlaces:};

¥ // end foreach
return SCompteur;
b
public function  toString() {
returp "e** " . Sthis-»> mame . ": " ., Fthis-»> description
Sthis-rgetNbrPlaces() . " places™ . '</bz>';
I
¥
>

La classe Simplelterator_A: pas de changements:
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<?php
class Simplelterator & implements Iterator A {

private £ curentPosition = 0; // indice du tabkleau. Démarre & Zéro.
private £ mySecteur:

public function __ponstruct:$secteur} {
$this-> mySecteur = £secteur;

public function hasNext () {
if t$this—>_carentPDsitiDn = cnuntt$this—>_my5Ectear—>_tthreeNDdes}} {
return false;

} else {
return true;
Yy /S end if

public function next() {
ftreeNode = $this-> mySecteur-> tblTreeNodes[$this-> curentPosition]:
$this-> curentPosition++; // on incrémente
return Streelode;

pukblic function getSecteurName () {
return $this—>_my5&ctear—>getﬂamet};

e
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La classe Compositelterator_A: plusieurs changesnent

<?php
class Composgitelterator A implements Iterator & {

private $_carrent1teratnr:
private $_base1teratnr;

public function __ponstruct:$simpleIteratDI} {
$this-> baselterator = $simplelterator;
$this-> currentlIterator = $simplelterator;
echo "Je suis Compositelterator A pour "
fthis-rgetSecteurName () . "<bz>";

publlc function hasNext() {

Cette r:—.—-\.ﬁlz. est ::.._-w-:s--.-:. a9 mwmlu=sienrs=s

::rt::'—:_—: vvvvv anmnt lia=s

if (Sthis- > currentlterator->hasNext ()]} {
return true; S/ on guitte la méthode.

if ($this-»> currentIterator = $this-> baselterator) {

echo "terminé pour ce Simplelterator: "

$th15—}_carrentIteratnr—}getSecteurNamEt}

return false:; // on guitte la méthode.

return £this- > currentIterator-rhasNext():

public function next() {

if :$t£13—}hasNextt}} {

T terminée. On continue donc l'exploration

$th15 > currentlIterator = $this-> baselterator;

Quelques affichages ont
ete mséres dans le code
pour suivre la progression
du parcour de l'arbre.

currentlterator référence soit
un autre Compositelterator,
soit un Simplelterator si on

arrive en bout de chaine.

"<br>";

echo "hasllext(): =secteur " . $this->getSecteurName ()

": il en reste !™ , "<hr>";

(myTreeNode = $this-> currentlterator->next();

if (SmyTreelode instanceof Sectnr_h} {

~'aat un =Sec

if :$th13 > currentIterator = $this-> baselterator) {

v:n:-*-#q--.--—:u ezt ici:

la Arsi1ivl e

$th13— > currentlIterator = SmyTreelNode->getIlterator()

}
}
return EfmyTreelNode;
} else {
return null;
Y SS end if

getlterator() va créer un nouvean

couple Compositelterator -
Simplelterator.
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public function getSecteurlame () {
return $this-»> currentlterator-»getSecteurName () ;
H

e

La encore pour bien comprendre le processus deyrarde I'arbre, le mieux est de I'exécuter a la
main sur une feuille de papier, avec la encorebhamme dose de patience.
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Voyons maintenant le code qui va utiliser I'ensenthl montage. Nous utilisons comme d'habitude
index.php:

require once 'includePaths.php':
Snewline = "<,/br>";

echo 'Controleur: Début traitement pour COMPOSITE A.', Snewline;

Instanciations des secteurs:

Racine de l'arbre.");
, "Commandement.™)
"Téléportation.™):

Sracine = new Sector A("Enterprise",
$secteur_01 = new Sector A("Secteur 0]
S$secteur 02
$secteur_ 03

$secteur_04 = new Sector A("Secteur 04", "Moteurs."):

new Sector A("Secteur 02

new Sector A("Secteur 037,

gracine->add($secteur_01);
fracine-radd($secteur 02);
fracine-radd($secteur 03):

/ Instanciations des salles:
$secteur_D1—>add:new Room A("room O14", "local technigue", 4)):
$secteuI_Ol—}add:new Room & ("r

m y "salle principale™, 12})});

$secteur_01—}add:new Room & ("room 0Q1C"™, "Data center”, 8}):

$secteur_02—}addtnew Room A& ("room 02A", "=2alle de controle™, 4})}):
$secteur_D2—}add:new Room A("room 02B"™, "faisceaux de téléportation™, 5)):
$secteur_03—>addtnew Room A("room 034", "salle de commande propulsion™, &}});

$secteuI_D3—>addt$secteur_D4}:
$secteur_03—}addtnew Room A ("room 03E", "=alle de test", 6)):

"compartiment cristal de Lithium™, 0});
"Salle de décontamination™, 1)}):

echo '</br»', "Parcour de 1l'arbre de maniere récurzive:", Snewline;

echo $racine; // appelle la méthode ng ().
EmyCompositelterator = nNew Compositelterator A (new SimpleIteratar_Bt$racine}};
whnile (ESmyCompositelterator-»hasNext()) {

Emyllode = EmyCompositelterator->next();

echo SmyNode: // appelle la méthode __rtoString(). .
y // end while Parcourir l'arbre
est trés simple.
echg '-—————————————- 'y $newline;
echo 'Controleur: Fin traitement.', Snewline;
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Et voici le résultat de I'exécution:

localhost/DesignPatterns_2012/Composite_~A/
@ Désactiver- g Cookies Z# 55 u Formulaires- & Images- @ Infos- [ Divers _x?"p' Entourerr f Fe

Controleur: Début traitement powr COMPOSITE A

Parcour de l'arbre de maniere récursive:
=** Enterprise: Racine de l'arbre. 46 places
Je suis Compositelterator A pour Enterprise
hasMNext(): secteur Enterprise: il en reste !
Je suis Compositelterator A pour Secteur 01
=&% Sectewr 01: Commandement. 24 places Ici hasNext() s'affiche deux
hasMNext(): secteur Secteur 01: il en reste ! fois car 2 Compositelterator
hasNext(): secteur Secteur 01: il en reste | sont ligs.
* room 01A: local technique 4 places
hasMNext(): secteur Secteur 01: il en reste !
hasMNext(): secteur Secteur (01 il en resie |
* room 01B: salle principale 12 places
hasMNext(): secteur Secteur 01: i en reste !
hasMNext(): secteur Secteur (01 il en resie |
* room 01C: Data center & places
termine pour ce Simplelterator: Secteur 01
hasMNext(): secteur Enterprise: il en reste |
Je suis Compositelterator A pour Secteur 02
=&2% Secteur 02: Téléportation. @ places
hasNext(): secteur Secteur 02: il en reste |
hasMNext(): secteur Secteur 02: il en reste !
* room 024 salle de controle 4 places
hasNext(): secteur Secteur 02: il en reste |
hasMNext(): secteur Secteur 02: il en reste !
* room (2B: faisceaux de teléportation 5 places
terminé pour ce Simplelterator: Secteur 02
hasMNext(): secteur Enterprise: il en reste |
Je suis Compositelterator A pour Secteur 03
=%% Secteur 03: Propulsion. 13 places
hasNext(): secteur Secteur 03: il en reste |
hasNext(): secteur Secteur 03: il en reste |
* room 03A: salle de commande propulsion 6 places
hasNext(): secteur Secteur 03: il en reste |
hasNext(): secteur Secteur 03: il en reste |
Je suis Compositelterator A pour Secteur 04
#=2% Secteur 04- Moteurs. 1 places

hasNext(): secteur Secteur 04: il en reste | Ici hasNext() s'affiche trois fois
hasMNext(): secteur Secteur 04 il en reste ! car 3 Compositelterator sont
hasMNext(): secteur Secteur (04- il en resie | liés.

* room 044 compartiment cristal de Lithium 0 places
hasMNext(): secteur Secteur 04 il en reste !

—
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hasMNext(): secteur Secteur 04: il en reste |
hasNext(): secteur Secteur 04: il en reste |
* room 04B: Salle de décontamination 1 places
termine pour ce Simplelterator: Sectewr 04
hasNext(): secteur Secteur 03: 1l en reste |
hasMNext(): secteur Secteur 03: i en reste ! Laroom 03B est bien
* room 03B: salle de test 6 places affichée apres les salles
terming pour ce Simplelterator: Secteur 03 du secteur 04 (Moteurs).

Controleur: Fin trattement.

Nous disposons toujours de la possibilité d'effectles tests sur chaque nceud de I'arbre comme
nous l'avons fait dans la variante B: afficher ésues salles ayant 5 places ou plus.

Voici la boucle a ajouter a index.php:

echo "</br>'", "Liste de=s =salles ayant plu=s de 5 places:", </br>/br>';

echo Sracine; appelle la méthode  toString
fmyCompositelterator = new Compositelterator &A(new Simplelterator A(fracine));
while (fmyCompositelterator->hasHNext()) {

ZmyNode = ZmyCompositelterator->next():
if (fmyNode instanceof Room &) {
if (EmyNode-»>getNbrPlace=s() »>= L) {
echo ZmyNode-> toString(), '</br>':

Enfin nous disposons toujours du parcours par gagan d'un appel de méthode comme vu dans
la variante B. Le code reste le méme:
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Liste des =salles par propagation d'un appel
echo '"</br>', "Parcour de l'arbre par propagation d'un appel de méthode:"™, '</br>";

Sracine—>print_prnpagatinnt}:

Je n'avais jamais
entendu parler de
récursivite capitaine.

Un mot barbare, mais
le résultat est la

Mr Sulu quittons les
liew, ou nous allons
prendre racine.
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17 Notions complémentaires

17.1 Couplage faible

Se dit d'une relation de dépendance entre 2 oiephssclasses, quand cette relation de dépendance
est réduite a son minimum.

On recherche systématiquement a définir des coeplfaiples entre les classes, et les design
patterns vont tous dans ce sens. Les conceptigets albtenues sont plus aptes a affronter les
évolutions a venir.

17.2 Principe ouvert/fermé

Ce principe veut qu'une classe soit fermée a toaidification a l'intérieure de la classe, mais
ouverte aux modifications par extension de la elass

Le fait d’interdire la modification d'une classemite le risque d'introduction de nouvelles erreurs

Mais en permettant d'étendre les fonctionnalitéseltlasse par extension, on préserve I'évolutivité
d'un modéle.

Les design patterns respectent ce principe, ercplat le pattern Decorator, sur lequel il est
exclusivement basé.

17.3 La récursivité

En Informatique, un traitement récursif est untér@ient qui contient un appel vers lui-méme.

Le critere d'arrét d'un traitement récursif estmmental. Si la condition d'arrét ne se produit pas
les appels récursifs vont s’enchainer indéfinimeatgui peut conduire a un blocage complet de
l'ordinateur, du fait de l'occupation de la totalite la mémoire centrale.

17.3.1 La fonction récursive.

Il s'agit d'une simple fonction qui contient urpapvers elle-méme. L'exemple classique est la
fonction permettant de calculer la factorielle de x
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fonction factorielle (5x)

(§x ==

"
r

Ex*factorielle (5x-1):

Ce type de traitement s'appuie sur un mécanisnpdedqui sera géré automatiquement par le
langage, et qui, a chaque nouvel appel de la f@mctactorielle”, va empiler le contexte
d'exécution de la fonction. Ce contexte ici, seimdés a la valeur de x.

Lorsque le critere d'arrét se produit, le langage@piler les contextes, et terminer I'exécution de
chacun d'eux, c'est a dire multiplier sa proprewatle x, a la valeur qui lui a été retournée ear |
contexte précédent.

De dépilement en dépilement, les valeurs de x semhultiplier entre elles pour fournir au final la
factorielle de x.

17.3.2 Variantes de récursivité:

Récursivité par propagation d'un message dans unérscture arborescente.

Une méthode est appelée sur I'élément racine ded'aCette méthode appelle a son tour son
homologue sur ses enfants, et ainsi de suite.

Il n'y a pas critére d'arrét, le traitement s'&tétsque tous les nceuds de I'arbre ont été parsour

Ce sont les liens entre les nceuds de I'arbre,rquoguent le comportement récursif.

Récursivité par instanciations récursives.

En programmation objet: I'appel récursif est efiéctur le méme nom de méthode, mais sur un
objet qui est instancié au moment de l'appel réfcluess instanciations récursives cessent lorsque |
critere d'arrét se produit. L'empilement ici estémnalisé par les objets instanciés.
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18 Annexes

18.1 Conventions de nommage

Les conventions de nommages suivantes ont éteaasidans ce tutoriel:

Les classes:UpperCamelCase

Les interfaces: Upper Camel Case

Les fonctions et méthodescamel Case
Les variables:camelCase

Les constantesALL_CAPS

18.2 Code source en PHP

L'ensemble du code PHP est fourni dans une aréhpaet, disponible sur smaltek.fr.

18.3 Ouitils utilisés

J'ai utilisé les outils "open source" suivants:

WAMP : www.wampserver.com
Wamp installe les éléments suivants:
* Un serveur Apache avec le module PHP.

* Un serveur de base de données Mysql. Ce serveuyl Mgst pas utilisé dans le cadre de ce
tutoriel.

NETBEANS: http://netbeans.org/

Netbeans est un IDE (Environnement de Développemasdré). Il permet de gérer les codes
sources sous forme de projets, pour différentsdgag dont PHP.

Eclipse (wwv.eclipse.org) est un autre IDE comparable, également open source.
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Configuration du projet dans NetBeans:

J'ai réuni tous les design patterns dans un uricpjet Netbeans.
Chaque design pattern se trouve dans un sousa@perti porte son nom.

Dans chaque sous répertoire j'ai mis les deuxdistsuivants:

o autoloader.php

o includePaths.php

Le contenu de autoloader.php est le méme danddsukesign patterns:

<?php

function  autoload(fclass) {

require once fclassz .

Ers

La fonction PHP __autoload(), va automatiser legéiment des classes.

Ici, toutes les classes et interfaces doiventsitfiixées avec ".class.php” pour que cela foncegonn
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Contenu de includePaths.php:

SHewPath = S_SERVER[':I:'.'l—lii.'?_?.: 3T'] . 'DesignPatterns 2012/Composite Afclass';
set include pathiget include path(} . PATH SEPARATOR . SHewPath) ;

EMewPath = S_SERVER[ 'DOCUMENT ROOT'] . 'DesignPatterns 2012/Composite Afinterfaces':

set_include pathiget_include path() . PATH SEFARATOR . SMewPath) ;

Er

Ce script va ajouter dans les chemins de rechedihegsteme d'exploitation, les répertoires dans
lesquels se trouvent les classes et les interthecegsign pattern.

Les chemins indiqués dans ce script sont donc afieogour chaque pattern.
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19 Conclusion

Ce tutoriel ne présente qu’une partie des 23 dgzatferns originaux du GOF (Gang Of Four)
http://fr.wikipedia.org/wiki/Patron_de_conception

Dailleurs cette liste n’est pas figée. De nouvepakerns voient le jour. Souvent ces derniers
n’étant que des variantes de patterns existants.

Un pattern peut en cacher un autre.

Un pattern n’est pas monolithique. Certains pastsfassocient pour former un nouveau pattern.
Nous avons vu par exemple que Composite utilisaiterator.

Les patterns associés de cette maniere sont depdbiowh Patterns.
http://serviceorientation.com/soaglossary/compodedign pattern

Du pattern a tous prix.

Quelques pieges a éviter :

* Mettre du design pattern quand ce n’est pas jéstife peut qu’alourdir inutilement un
projet. Cela équivaut a prendre I'avion pour salrera la boulangerie du quartier.

» Transformer sa problématique pour la rendre cornlgasivec un pattern : Ce n’'est pas le
cahier des charges qui s’adapte aux design pattaissl’inverse.

» Parer un projet a toutes les évolutions futuresiptes et imaginables : C’est une utopie qui
peut considérablement alourdir le projet en codmdests. Il conviendra plutdt de définir
avec le client la « probabilité raisonnable » die t&volution future et de préparer le projet
en conséquence, éventuellement a I'aide de desiterps.

Fin du document
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