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Programmation orientée objet

Principe

v' La programmation orientée objet (p.0.0) repose sur le concept d'objet
: chaque entité manipulée est autonome « objet » et utilise des requétes
« messages » pour interagir avec d'autres objets.

v" Un meécanisme de définition et de création des objets permet de créer
des modeles d'objets « classes » décrivant la structure des objets et
leurs comportement lors de l'arrivée des requétes.

v' Regroupement des entités sous une description structurelle et
comportementale.

%
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Programmation orientée objet

Besoln

v" Communauté de Génie Logiciel

O Augmentation de la demande de nouveaux logiciels (applications)

0 Augmentation de la complexité de ces logiciels.

O Résoudre les problemes de : Développement, maintenance, limite de la
réutilisation

v. Communauté des programmeurs
O Besoin d’encapsulation

O Probleme de la programmation procédurale et modularité

Le probléeme du monde réel est caractérisé par des objets et leurs interactions : Un
systéme développé en utilisant la programmation orientée objet doit produire un systéme —
proche de la représentation du monde réel que celui de la programmation procédurale
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Historique et présentation

v" SIMULA 1963 : premier langage mariant les données et les procédures
pour les systemes de simulation.

v" SIMULA 1967 : classifie les concepts d'objet et de classe.

v' SMALTALK 72 : généralise la notion d'objet et introduit lI'interaction entre
objets par les messages.

v SMALTALK 80 : définit une forme et uniformise le modele en
perfectionnant la définition de la classe « méta classe » ; et depuis, une

vague de langages de manipulation d'objets s'est répandu tels que
FORMES, XOOL, LOOPS, CEYX, ACT1 et ACT2, C++, GLIPS, CLOS, JAVA.

%
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Notion d’'objet

Objet

v I'objet est une collection d'opérations qui partagent un état.
v Les opérations determinent les messages (appels) auxquels l'objet doit repondre.

v’ L'état partagé est caché de l'extérieur est accessible uniquement aux opérations de
'objet.

v Les variables représentant |'état interne de l'objet sont appelées
d’'instances et ses opérations sont appelées méthodes.

v La collection de méthodes determine son interface et son comportement.
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Notion d’'objet

Objet

v' Un objet est une abstraction d'une donnée caractérisée par un identifiant unique et

invariant, un état représenté par une valeur simple ou structurée et une classe

d'appartenance.

4 N
Objet = Identité + Etat + Comportement

Objet = une instance de sa classe
\ /

%

PLP Noureddine AZZOUZA



11

Notion d’'objet

Exemple

objet : voiture_identité

Attribut
Puissance
Couleur

Type
Marque

Opération

Démarrer 0
Acceleérer ()
Arréter 0

Calculer vitesse

12CV
rouge
coupe

FORD

o

Calculer la consommation
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Notion de Classe

Classe

v' Une classe d'objets décrit le domaine de définition d'un ensemble d'objets ayant une
structure commune, un comportement similaire, une méme sémantique et des
relations communes avec les autres objets.

v' C'est un mécanisme qui permet de regrouper sous une méme definition des objets
similaires.

v’ Chaque objet dune classe est construit par un certain processu
Instanciation.

a N

Classe = type abstrait de données qui définit le
type et le comportement commun a des objets.

(S /
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Notion de Classe

Exemple

Fxemple : la classe véhicule

Attributs : puissance : entier.

Couleur : alpha numérique.
Type : alpha numerique.
Marque : alpha numérique.

Opecrations : Démarrer / Accélérer / Arréter [/ calculer vitesse

PLP
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Notion de Classe

Classe vs. Objet

v La difference se situe dans la facon dont les attributs et méthodes sont
traités dans les objets et les classes.

1. Une classe est une définition sur les objets, les attributs et methodes
dans la classe sont des declarations et ne contiennent pas de valeurs.

2. Les objets sont traités comme instance de classe.

3. Lesvaleurs de I'ensemble des attributs décrivent I'état des objets

objet
|
5
Lire (x) 10
Lire (y)
Changer (x, dx) %
Changer (y, dy)
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Notion d’héritage

Heritage
v La construction d'une hiérarchie de classes par raffinement et spécialisation.
v' Permet aux classes d'hériter du comportement de leurs ancétres (superclasse).
v La hiérarchie de classe représente un modele du probleme a résoudre.
v L'néritage permet de réutiliser le comportement d'une classe dans la définition

de nouvelles classes. La sous-classe d'une classe hérite les opérations degla
classe parente et doit avoir de nouvelles opérations et de nouvelles variab

d’'instances.

Héritage = Assure le mécanisme de réutilisation

%
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Notion d’héritage

Formes d’heritage

1. Héritage pur (pas de redéfinition du code des méthodes)

2. Heéritage avec surcharge (overloading)

3. Heéritage simple (hierarchie d'héritage = arbre)

4. Héritage multiple (hiérarchie d’héritage = graphe)

Reéel

N

Rationnel

Entier ‘

Ohbjet

Complexe
Imaginaire
Irrationnel

PLP
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e
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Notion de Communication

Message

v' Le message est le support de la relation de communication entre objets.

v' Le message relie de facon dynamique les objets.

v Il permet de restituer et de faire exécuter une fonction de l'application en

mettant en collaboration un ensemble d'objets.

Exemple
Objet 1 message A Obyjet 2
C_'"‘\ - {::)Q Message B
Message C
Objet 3 N

-
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Notion de Communication

Categories des objets

Les objets sont de trois catégories

1. Objet acteur : toujours a l'origine de l'interaction.

2. Objet serveur : toujours receveur de messages. « Destinataire »

3. Objet agent : cumule les comportements des types « acteur » et « serveur
v' il assure dynamiquement le routage des messages.

v les messages sont representes graphiquement par des fleches.

%
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Notion d’ Encapsulation

Encapsulation

v L'encapsulation spécifie que les objets sont des données encapsulées avec
les methodes (opérations) correspondantes.

v' Le comportement de l'objet est alors decrit par l'interface extérieure qui se
résume a un ensemble de messages auxquels I'objet est apte a repondre
et il estindépendant de la structure interne de 'objet en raison de proteger
les données de l'objet.

O L'acces est coordonneé par 'emploi de messages de l'interface.
d Facilité de modularite, de réutilisation et d'entretien.

O Protection des données par encapsulation.

O Modularité et maintenabilité «facilité de modification ».

O Réutilisabilité par instanciation, héritage et composition.

Q Lisibilité.

%

PLP Noureddine AZZOUZA



alelelgtance .



Importance du paradigme objet

Importance du paradigme objet

v' Le concept d'objet a progressivement été identifié comme un paradigme
permettant de répondre non seulement a des besoins de programmation,
mais aussi d'analyses et de conception.

v' La classe est une synthese de deux moyens d'abstraction classiques :
Module et Type.

v L'héritage est un moyen de delégation permettant d’hierarchiser (classifier)
les classes et fournit aussi un outil de maitrise supplémentaire de la
complexite.

v' La paradigme objet est donc un moyen tres général pour modéliser des
concepts abstraits aussi que des entités concretes du monde reel

%
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