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A propos du cours

C’est un cours introductif a la programmation
orientée objet.

Pré-requis: Le cours d’'algorithmique

Java sera utilisé comme exemple de langage
orienté objet pour illustrer les notions vues en
cours

Blue] sera utilisé comme environnement de
développement



| =T aa
—

A propos du cours

Objectifs: Apprendre les principes de la

programmation orientée objet

A T'issue du cours, vous serez capables de
e Assimiler les concepts de base de la P.O.O

e Prendre conscience de 'importance d’'appliquer les
principes de l'orienté objet (Abstraction, héritage,
polymorphisme..etc)

e Implémenter une petite application en java.
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A propos du cours

Volume horaire
— 28 heures de cours (1 séance de 2h/semaine)
— 28 heures de TD/TP (1 séance de 2h/semaine)

Crédits: 4
Coefticient: 4

Evaluation:
— Note de participation
— Note de TPs
— Controéle intermédiaire
— Examen semestriel
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Contenu du cours

Introduction a la P.O.O
Objets et classes

Héritage et polymorphisme
Traitement des exceptions
Interface graphique
Applets

Flux et fichiers

Application multithread
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Chapitre |

Introduction a la Programmation
Orientée Objet




~— Introduction (1)

Résoudre un probleme
Comprendre et analyser le probleme
Concevoir une solution
Implémenter la solution (programmer)
Tester la solution

Ceci doit étre fait en considérant
e Maintenance
e Evolution
o Réutilisation
Du logiciel



Introduction (2)

Un paradigme de programmation est un style de
programmation.

Il existe 4 principaux paradigmes de programmation:
eProcédural: Fortran ,C, Pascal, ...

eFonctionnel: LISP, Scheme,Haskell...
*Logique:Prolog, GHC...
*Orienté Objet: Smalltalk,C++, Java, C#
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“Procédural Vs Orienté objet

Dans la programmation Dans La programmation
procédurale orientée objet
eon apprend a subdiviser un * un programme informatique

est considéré comme étant un
ensemble d’'objets
fonctionnant ensemble pour
effectuer une tache.

probleme en une série d’étapes
simples (des fonctions) permettant
de résoudre un probléme.

eD’abord, on décide de la maniére
dont on va manipuler les données, o il

ensuite le type de structure de l'algorithme qui sera utilisé

données les plus appropriés pour pour opérer sur ces données.
faciliter cette manipulation.

e On s’'intéresse d’abord aux

e Les objets coopérent par
eDonne des logiciels difficiles a envois de messages (Appel de

maintenir et a réutiliser méthodes)



- Procédural Vs Oriente Objet

Programmation procédurale Programmation Orientée
Objet

Donnees

Fonctions
d’acceés aux
données

=" Fonction 1

Fonction

Donneées Ko

p)
Données Donnéees

Fonctions Fonctions
d’accés aux R EAERRRARARR d’accés aux

données données

pr— Fonction
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~ Qulest ce qu’un objet ?

La Programmation orientée objet est basée sur la
notion d'objet

Dans le monde réel, un objet peut étre:
e Une voiture,
e Un pays,
e Un enseignant
e Un ordinateur
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~— Qu’est ce qu’un objet ?

Dans le monde réel, les objets ont des attributs et des comportements:

Objet attributs comportements
e Une voiture, Accélérateur Accélére
e Une bibliotheque, = abonnés préte des livres
e Un enseignant Cours Enseigne
e Un ordinateur Processeur Calcule

Données Procédures

Objet
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Objets et classes

Ce sont des notions essentielles en P.O.O

Objet: Un objet est un élément dans un programme
rassemblant des données et du code manipulant ces
données. Il est défini par trois caractéristiques : Une
identité, un état et un comportement.

[ Objet = Identité + état + comportement }




Objet\(l)
Identité

L'objet posséde une identité unique qui le distingue des
autres objets indépendamment de son état et de son
comportement. Deux objets peuvent avoir le méme état et le
méme comportement mais ont toujours des identités
différentes, et réciproquement, le comportement et I'état d'un
objet peuvent changer durant I'exécution sans que cela affecte
son identité.



Objet (2)

Etat

ce sont les données qui caractérisent l'objet, i.e., des
informations sur l'objet stockées dans des variables
appelées aussi attributs ou champs.



Objet (2)

Comportement

(méthodes ou fonctions)

C’est 'ensemble de traitements que peut accomplir
un objet.



Classe

Une classe peut étre considérée comme un moule ou un
modele a partir duquel on peut créer des objets.

Des objets créés a partir de la méme classe auront des
aspects semblables (mémes attributs et méme méthodes).

Un objet d'une classe est aussi appelé instance de cette
classe.



Ces objets ont les mémes valeurs

d’attributs, on dit qu’ils sont égaux car ils
ont le méme état. Ce sont néanmoins deux
objets distincts car ils ont des identités
différentes. Les objets d'une méme classe
ont toujours une identité distincte et

* Exemple: généralement un état distinct.

Classe véhicule Lrrer ()

«ancer ()
Reculer

Clio Clio Golf

Renault Renault Wolswagen
Noire Noire Rouge
2005 2005 1998

Objets

; Demarrer () Demarrer () Demarrer ()
(1nstances) Avancer () Avancer () Avancer ()
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%epts de base de la programmation
orientée objet

* La P.O.O. est basée sur trois principaux concepts

e L'encapsulation
e L'héritage
* Le polymorphisme



Encapsulﬁion (1)

L'encapsulation est un principe clé dans la POO.

Elle consiste a regroupe des données (attributs) et un
comportement (méthodes) dans une méme classe et a
réglementer I'accés aux données de I'extérieur (par d’autres
objets).

Cela signifie quil n'est pas possible d'agir directement sur
les données d'un objet ; il est nécessaire de passer par ses
méthodes.

L'appel de la méthode d'un objet est aussi appelé envoi de
message a l'objet.



Encapsulation (2)

Le principe de I'encapsulation est que, vu de I'extérieur, un
objet se caractérise uniqguement par ses méthodes visibles
appelées interface. Les données, elles, restent invisibles et
inaccessibles.

Ce principe permet de concevoir des programmes
(logicielsg)p us strs, plus lisibles et pllljls aciles a maintenir,
car une modification de la structure des données d'un objet
ne se répercute pas sur les objets qui communiquent avec
lui (invoquent ses méthodes).
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Heritage
L'héritage est un autre concept important en P.O.O.

Il permet de définir une (ou plusieurs) nouvelle classe
(appelée classe dérivée, classer fille ou sous-classe) a partir
d’une classe existante (appelée classe de base, classe mére
ou super-classe), a laquelle on ajoute de nouvelles données
et de nouvelles méthodes.

I’héritage facilite largement la réutilisation de produits
existants, ce qui est un avantage important de la P.O.O.



Héritage

Classe Véhicule

* Exemple

Genre
Immatriculation
propriétaire

Avancer ()
S arréter()

Nb-places Tonnage

Nb-portes Type_chargement

Classe Automobile Classe Camion



, e oo s
e

/ »

Polymorphisme

C’est un concept puissant de la P.O.O. qui vient compléter
celui de I'héritage.

Le terme polymorphisme décrit la caractéristique d'un
élément qui peut se présenter sous différentes formes.

En P.O.O,, cela peut s'appliquer aussi bien aux objets qu'aux
méthodes.



~— Polymorphisme

Polymorphisme d’objets

[l permet une certaine flexibilité dans la manipulation des
objets en exploitant la relation d’héritage entre les classes.
Pour cela, il applique la régle suivante : Si la classe A est
dérivée de la classe B alors un objet de la classe A peut aussi
étre considéré comme étant un objet de la classe B.



PonmorEhisme

Polymorphisme de méthodes

[l exprime le fait que :

Des méthodes d'une méme classe puissent avoir le méme nom et
des signatures différentes (ceci est appelé surcharge ou
surdéfinition de méthodes)

La méme méthode puisse se comporter différemment sur
différentes classes de la hiérarchie. Autrement dit, des méthodes
peuvent avoir des noms similaires dans une hiérarchie de classes et
étre différentes. Ceci est appelé redéfinition ou spécialisation de
meéthodes.



Polymorphisme

Classe PieceJdeuEchec

* Exemple
Abscisse
ordonnée
Quel type de
polymorphisme? SRRy

Classe Roli

Classe Tour Classe |Reine

SeDeplacer()

SeDeplacer() SeDeplacer()
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Conclusion

La programmation orientée objet permet de concevoir,
maintenir et réutiliser plus facilement les programmes
grace a ses principes d’encapsulation, d’abstraction,
d’héritage et de polymorphisme.

Chacun de ces concepts sera abordé plus en détails lors
des prochains cours, Tds et Tps.



