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Comment suis-je censé savoir par où 
commencer ? J’ai l’impression qu’à chaque nouveau 

projet, tout le monde a une opinion différente 
sur ce que l’on doit faire en premier. Parfois j’y arrive, 
parfois je finis par retravailler toute l’application parce 

que j’ai commencé au mauvais endroit. Je veux juste 
écrire un bon logiciel ! Alors qu’est-ce que je dois 

faire pour l’application d’Éric ?
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1. L’ouverture de la trappe doit faire au moins 

30 cm de haut.

2. Un bouton sur la télécommande ouvre la 

trappe du chien si la trappe est fermée. Il 

la ferme si la trappe est ouverte.

3. Une fois que la trappe est ouverte, elle 

devrait se fermer automatiquement si la 

trappe n’est pas déjà fermée.

Trappe de Paul et Virginie, version 2.0

Liste des exigences

1. Fido aboie pour sortir.
2. Paul ou Virginie entend Fido aboyer.
3. Paul ou Virginie appuie sur le bouton de la 

télécommande.
4. La trappe s’ouvre.
5. Fido sort.

6. Fido fait ses besoins.
7. Fido rentre.

8. La trappe se ferme automatiquement.

Trappe de Paul et Virginie, version 2.0
Ce que fait la trappe

Le Système

La trappe du chien et la 
télécommande font partie du système (ou sont à l’intérieur du système).
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un sympathique petit cocktail... jusqu’à ce que votre client décide qu’en fin de compte, 

il veut quelque chose de différent. Pas ce qu’il vous avait dit. Il adore ce que vous 

avez fait, vraiment, mais voilà, ce n’est pas suffisant. Dans le monde réel, les 

exigences changent constamment et c’est à vous de vous adapter pour que le client 

reste satisfait.
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  public void presserBouton() {

    System.out.println(“Quelqu’un appuie sur le bouton de la 

télécommande...”);
    if (trappe.isOuverte()) {

      trappe.fermer();
    } else {
      trappe.ouvrir();

      final Timer timer = new Timer();

      timer.schedule(new TimerTask() {

        public void run() {

          trappe.fermer();
          timer.cancel();
        }
      }, 60000);
    }
  }

class 
Telecom-
mande {
  press-
erBou-

Telecommande.java

Je t’adore, tu es parfait...  
Mais maintenant, change !
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4 Introduire votre logiciel dans le monde réel

Il est temps de faire passer le test du monde réel à vos 
applications. Que votre application fonctionne sur votre machine, parfaitement 

installée et réglée au millimètre, c’est bien, mais elle doit faire mieux ; elle doit 

fonctionner quand monsieur « tout le monde » l’utilise. Ce chapitre va s’assurer que 

votre application fonctionne dans le contexte du monde réel. Vous verrez comment 

l’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 :  

« Ça y est ! Mon logiciel est prêt pour le monde réel ! »
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Points d’impact						      191

class 
Trappe {
  ouvr-
ir() 
}     

Trappe.java

Le monde réel

Dans le monde réel, il y a des 
chiens, des chats, des rongeurs et 
des tas d’autres problèmes, tous 
prêts à bousiller votre logiciel.

Dans ce contexte, les 
choses tournent mal 
beaucoup plus souvent.

Une fois connues 
les classes et les opérations 

dont j’avais besoin, je suis revenue 
en arrière pour mettre à jour mon 

diagramme de classes.
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Rien ne reste jamais comme avant

Le changement est inévitable. Vous adorez votre logiciel pour 

l’instant, mais demain il en sera peut-être autrement. Par ailleurs, plus votre logiciel 

sera difficile à modifier, plus il sera difficile de répondre aux besoins du client, 

qui changent constamment. Dans ce chapitre, nous allons rendre visite à un vieil 

ami, essayer d’améliorer un projet de logiciel existant et voir comment de petits 

changements peuvent se transformer en gros problèmes. En fait, nous allons 

découvrir un problème si gros qu’il nous faudra DEUX PARTIES pour le résoudre !
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5 (entracte)
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Névroses 
logicielles

Maintenance 
et 

réutilisation

Briques 
de code

Concepteurs 
célèbres

Pour éviter 
les risques

CATASTROPHE OO ! 
Le jeu télévisé préféré d’Objectville
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Aimeriez-vous être un peu plus souple ? Si vous vous heurtez 

à des problèmes en modifiant votre application, cela veut probablement dire que 

votre logiciel a besoin de plus de souplesse et de résistance. Pour aider votre 

application à s’étirer, vous allez faire de l’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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Il est temps de construire quelque chose de VRAIMENT 
GROS. Êtes-vous prêts ? Vous avez de nombreux outils dans votre boîte 

à outils ACOO, mais comment les utiliser pour construire quelque chose de vraiment 

important ? Vous ne le réalisez peut-être pas mais vous avez tout ce dont vous 

avez besoin pour gérer les problèmes importants. Nous allons découvrir de nouveaux 

outils comme l’analyse de domaine et les diagrammes de cas d’utilisation, mais 

même ces nouveaux outils s’inspirent de ce que vous connaissez déjà, comme écouter 

le client et comprendre ce que vous allez construire avant de commencer à écrire du 

code. Préparez-vous... vous allez commencer à jouer à l’architecte.
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est en fait un ensemble 

de fonctionnalités où 
chaque petite partie de

 

fonctionnalité est un pe
tit 

problème à elle toute seule.

Petit 
problème
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7 Mettre de l’ordre dans le chaos

Il faut commencer par quelque chose, mais autant choisir 
la bonne ! Vous savez comment fragmenter votre application en plusieurs petits 

problèmes, mais maintenant vous avez BEAUCOUP de petits problèmes. Dans ce 

chapitre, nous allons vous aider à trouver par où commencer et nous assurer que 

vous ne perdez pas votre temps à travailler sur les mauvais éléments. Il est temps de 

rassembler toutes ces petits morceaux éparpillés sur votre plan de travail et de trouver 

un moyen de les transformer en une application bien ordonnée et bien conçue. En 

chemin vous découvrirez les 3 questions de l’architecture mais aussi que le risque 

est bien plus qu’un mot écrit en grosses lettres sur votre contrat d’assurance.
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Ba
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Unite

type : String 
proprietes : Map

setType(String) 
getType() : String 
setPropriete(String, Object) 
getPropriete(String) : Object

Plateau.java

class 
Unite { 
 Unite(){ 
 } 
}

Unite.java

class 
Case 
{  ge-
tUnite() 
}

Case.java

class 
Plateau 
{  ge-
tUnite() 
}

Aucune chance d’être  
dans les temps.

Une chance sur cent 
que cela fonctionne.

Très peu de choses 
peuvent mal tourner.

Aussi proche de l’infaillibilité 
que peut l’être un logiciel !
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8 On accorde trop d’importance à l’originalité

L’imitation est la plus intelligente des flatteries. Il n’y a rien de 
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vous a empoisonné pendant des jours. Jusqu’à ce que vous vous rendiez compte que 

quelqu’un d’autre avait résolu le même problème 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 côté l’idée de « travailler à votre façon ». Ce chapitre va vous 

apprendre à travailler de la façon la plus rapide et la plus intelligente.
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9 Le logiciel reste destiné au client

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

qui demandent sans arrêt : « Est-ce que ce sera prêt à temps ? ». Peu importe la 

quantité de code bien conçu que vous écrivez, vos clients ne s’y intéresseront pas. 

Vous devez leur montrer quelque chose qui fonctionne. Maintenant que votre boîte 

à outils de programmation OO est bien remplie, il est temps d’apprendre à prouver 

au client que votre logiciel fonctionne. Dans ce chapitre, nous allons découvrir deux 

façons de plonger au cœur des fonctionnalités de votre logiciel et à donner au client 

ce sentiment de satisfaction intérieure qui lui fera dire : « Oui, vous êtes vraiment le 

développeur qu’il me faut ! »
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Unite

type : String 
proprietes : Map 
id : int 
nom : String 
armes : Arme [*]

setType(String) 
getType() : String 
setPropriete(String, Object) 
getPropriete(String) : Object 
getId() : int 
setNom(String) 
getNom() : String 
addArme(Arme) 
getArmes() : Arme [*]

Toutes les 
propriétés communes à toutes les unités sont représentées par des variables en dehors de la Map de propriétés.

Chaque nouvelle 
propriété a son propre 
ensemble de méthodes.

Samuel a pensé qu’il serait 
initialisé dans le constructeur 
d’Unite, il n’a donc pas 
besoin d’une méthode setId().










