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Quelques sources d’inspiration

▶ Indispensable : https://refactoring.guru/design-patterns

▶ Présentation de Forrest Knight :
https://www.youtube.com/watch?v=BJatgOiiht4

▶ Des exemples : https://www.javaguides.net/2025/02/
top-10-design-patterns-every-java-developer-should-know.html

▶ D’autres exemples : https://www.digitalocean.com/community/tutorials/
java-design-patterns-example-tutorial

▶ https://fr.wikipedia.org/wiki/Patron_de_conception
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Historique et motivations

Quelques patrons de conception

Pour finir
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Wooclap
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https://app.wooclap.com/events/KFIFJA/


Wooclap

Exercice

Qu’est-ce qu’un patron de conception (design patterns) ?
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Un livre publié en 1994 par le “Gang of Four”
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Patrons de conception : principes

▶ solutions à des problèmes de programmation classiques (23 dans le livre)

▶ pour les language objets

▶ permettent de créer un code simple et élégant, plus facile à maintenir

▶ très utilisés en Java, notamment (vous devez être capables de les reconnâıtre)
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Patrons de conception : un catalogue structuré
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Historique et motivations

Quelques patrons de conception
Quelques patrons de création
Quelques patrons de structure
Quelques patrons de comportement

Pour finir
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Singleton

Permet d’assurer qu’il n’y a toujours qu’une seule instance d’une classe :

▶ une méthode pour obtenir cette unique instance

▶ un mécanisme pour empêcher la création d’autres instances

Concrètement :

▶ le constructeur doit être privé (pour empêcher les autres objets d’utiliser
l’opérateur new de cette classe)

▶ créer une méthode de création statique qui se comporte comme un constructeur
et qui va appeler le constructeur privé pour créer un objet et le sauvegarder dans
un champ statique (les appels suivants vont retourner cet objet en cache)
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Exemple de Singleton

https://www.javaguides.net/2025/02/top-10-design-patterns-every-java-developer-should-know.html
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Builder (monteur)

Sépare le processus de construction d’un objet du résultat obtenu :

▶ utile quand il y a de nombreux paramètres de création, en particulier optionnels

Concrètement :

▶ au lieu d’une méthode pour créer un objet, à laquelle est passée un ensemble de
paramètres, la classe comporte une méthode pour créer un objet, le builder

▶ le builder comporte des propriétés qui peuvent être modifiées et une méthode
pour créer l’objet final en tenant compte de toutes les propriétés
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Exemple de Builder

https://www.javaguides.net/2025/02/top-10-design-patterns-every-java-developer-should-know.html
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Factory (fabrique)

Permet de créer des familles d’objets (interface pour créer des objects sans spécifier
leur classe exacte) :

▶ réduit les dépendances

▶ améliore la flexibilité

Concrètement :

▶ une fabrique retourne une instance d’une classe parmi plusieurs possibles, en
fonction des paramètres qui ont été fournis.

▶ toutes les classes ont un lien de parenté, et des méthodes communes, et chacune
est optimisée en fonction d’une certaine donnée
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Exemple de Factory

https://www.javaguides.net/2025/02/top-10-design-patterns-every-java-developer-should-know.html
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Wooclap

Exercice

Est-ce que vous avez déjà vu ces patrons de création dans du code (par ex. en
entreprise) ?
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Historique et motivations

Quelques patrons de conception
Quelques patrons de création
Quelques patrons de structure
Quelques patrons de comportement

Pour finir
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Façade (facade)

Fournit une interface simplifiée vers un sous-système complexe (interactions entre
sous-systèmes) :

▶ permet de contrôler l’ordre des opérations

▶ permet de cacher les détails techniques des sous-systèmes

Concrètement :

▶ juste de la programmation propre

▶ on limite les fonctionnalités disponibles pour ne donner accès qu’à l’indispensable

22 / 36



Exemple de Façade

https://www.digitalocean.com/community/tutorials/facade-design-pattern-in-java
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Exemple de Façade

https://www.digitalocean.com/community/tutorials/facade-design-pattern-in-java
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Adapter (adaptateur)

Permet de faire collaborer deux interfaces incompatibles/plus compatibles

Concrètement :

▶ cache la complexité de la conversion
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Exemple d’Adapter

https://www.javaguides.net/2025/02/top-10-design-patterns-every-java-developer-should-know.html
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Wooclap

Exercice

Est-ce que vous avez déjà vu ces patrons de structure dans du code (par ex. en
entreprise) ?
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Historique et motivations

Quelques patrons de conception
Quelques patrons de création
Quelques patrons de structure
Quelques patrons de comportement

Pour finir
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Strategy (stratégie)

S’applique à une classe qui réalise une action spécifique de différentes manières (app de
navigation : en voiture, à pied, en train, etc.) :

▶ extraire tous les algos dans des classes séparées appelées strategies

Concrètement :
▶ trois rôles : le contexte, la stratégie et les implémentations :

▶ La stratégie est l’interface commune aux différentes implémentations — typiquement
une classe abstraite.

▶ Le contexte est l’objet qui va associer un algorithme avec un processus
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Exemple de Strategy

https://www.javaguides.net/2025/02/top-10-design-patterns-every-java-developer-should-know.html
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Observer (observateur)

Établit une relation un à plusieurs entre des objets, où lorsqu’un objet change,
plusieurs autres objets sont avisés du changement (par ex, notifications, messages, etc)

Concrètement :

▶ les changements sur un objet (le sujet) sont notifiés aux multiples objets
dépendants (observateurs)

▶ c’est l’objet qui change qui prévient les autres
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Exemple d’Observer

https://www.javaguides.net/2025/02/top-10-design-patterns-every-java-developer-should-know.html
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Wooclap

Exercice

Est-ce que vous avez déjà vu ces patrons de comportement dans du code (par ex. en
entreprise) ?
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Wooclap

Exercice

Avez-vous déjà vu d’autres patrons de conception non présentés ici dans du code (par
ex. en entreprise) ?
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Historique et motivations

Quelques patrons de conception

Pour finir
CQFR : Ce Qu’il Faut Retenir
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▶ être conscient que vous les utilisez

▶ pratiquer leur utilisation

▶ respecter le nommage
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