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Vous pensez avoir fait exactement ce que voulait le client ?
Pas si vite... Vous avez discuté avec votre client, listé ses exigences, écrit vos
cas d'utilisation et livré une application extra. C’est le moment de vous reposer devant
un sympathique petit cocktail... jusqu’a ce que votre client décide qu’en fin de compte,
il veut quelque chose de différent. Pas ce qu’il vous avait dit. [l adore ce que vous
avez fait, vraiment, mais voila, ce n’est pas suffisant. Dans le monde réel, les
exigences changent constamment et c’est a vous de vous adapter pour que le client

reste satisfait.
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Introduire votre logiciel dans le monde réel

Il est temps de faire passer le test du monde réel a vos
applications. Que votre application fonctionne sur votre machine, parfaitement
installée et réglée au millimetre, c’est bien, mais elle doit faire mieux ; elle doit
fonctionner quand monsieur « tout le monde » I'utilise. Ce chapitre va s’assurer que
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I’analyse textuelle peut transformer le cas d’utilisation sur lequel vous avez travaillé
en classes et en méthodes qui, comme chacun sait, sont ce que veulent les clients. Et
quand vous aurez fini, vous aussi, vous pourrez dire :
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changements peuvent se transformer en gros problemes. En fait, nous allons

découvrir un probleme si gros qu'il nous faudra DEUX PARTIES pour le résoudre !

Les Guitares d’Eric s’agrandit 198
Classes abstraites 201
Les diagrammes de classe disséqués (2) 206
Antiseche UML 207
Tuyaux sur les problemes de conception 213
Les 3 étapes pour un bon logiciel (revisitées) 215

5 (enfracte)  CHTHSTROPHE 00

Le jeu télévisé préféré d'Objectville

Pour éviter || Concepteurs Briques Maint:tnance Névroses
lesirisques; célebres de code réutilisation logicielles

S e
I [

Xiv



5 (2™ partie)

table matiéeres

bonne conception = logiciel souple

30 minutes de gym pour votre logiciel

Aimeriez-vous étre un peu plus souple ? sivous vous heurtez
a des problemes en modifiant votre application, cela veut probablement dire que
votre logiciel a besoin de plus de souplesse et de résistance. Pour aider votre
application a s’étirer, vous allez faire de I'analyse, un bon paquet de conception

et apprendre comment des principes OO peuvent vraiment débloquer votre

application. Et pour terminer, vous verrez comment une plus grande cohésion

peut améliorer votre couplage. Cela vous tente ? Tournez la page et retournons

réparer cette application rigide.
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résoudre de tres gros problemes

« Je m’appelle Numérobis... Je suis architecte »

Il est temps de construire quelque chose de VRAIMENT
GROS. Etes-vous préts ? Vous avez de nombreux outils dans votre boite
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Il faut commencer par quelque chose, mais autant choisir
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chapitre, nous allons vous aider a trouver par ol commencer et nous assurer que
vous ne perdez pas votre temps a travailler sur les mauvais éléments. Il est temps de
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Limitation est la plus intelligente des flatteries. 11 n’y arien de
plus satisfaisant que de trouver une solution nouvelle et originale a un probléme qui
vous a empoisonné pendant des jours. Jusqu’a ce que vous vous rendiez compte que
quelqu’un d’autre avait résolu le méme probléme bien avant vous et bien mieux que
vous ! Dans ce chapitre, nous allons étudier quelques principes de conception qui ont
été établis au fil des années et voir comment ils peuvent améliorer vos compétences de
programmeur. Laissez de coté I'idée de « travailler a votre fagon ». Ce chapitre va vous

apprendre a travailler de la fagon la plus rapide et la plus intelligente.
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Le logiciel reste destiné au client

Il est temps de montrer au client a quel point il compte
POouUr vous. Des chefs envahissants ? Des clients inquiets ? Des actionnaires

qui demandent sans arrét : « Est-ce que ce sera prét a temps ? ». Peu importe la
quantité de code bien congu que vous écrivez, vos clients ne s’y intéresseront pas.
Vous devez leur montrer quelque chose qui fonctionne. Maintenant que votre boite
a outils de programmation OO est bien remplie, il est temps d’apprendre a prouver
au client que votre logiciel fonctionne. Dans ce chapitre, nous allons découvrir deux
fagons de plonger au cceur des fonctionnalités de votre logiciel et a donner au client
ce sentiment de satisfaction intérieure qui lui fera dire : « Oui, vous étes vraiment le

développeur qu’il me faut ! »
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