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Qu’est-ce que
'Orientation Objet!



Paradigme Oriente
Objet

Organiser la solution d’un probleme autour
du concept d’ .

® |es sont des instances de
» ce sont des abstractions de données
» contenant des abstractions de procédures

° = ensemble d’objets collaborant entre
eux afin d’effectuer un tache donnee



Concepts cle POO

(ou ldentites)
chaque objet a une existence distincte

decrire des ensembles d’objets

meécanisme permettant d’heriter des proprietes et
comportements dans une hierarchie de classes

meécanisme suivant lequel il peut exister plusieurs
meéthodes pour la méme operation



Concepts POO

» le programme se construit entierement a
'interieur de classes

» tous les details sont caches a I'interieur des
classes

» principe de masquage de |'information : un
programmeur n’a pas besoin de connaitre
I'interieur d’'une classe pour en faire usage



Objet

® un ensemble structure de donnees s’executant dans
un logiciel

® a des
» representant son etat
® aun

» definissant comment Il (ré)agit

» simulant le comportement d'un objet du monde reel



Classe

® Represente des (ses instances)
o dans un programme OO
® Est un module logiciel

» decrivant la de ses Instances (

» et leur ( )



Nommer une classe

Toujours debuter par une lettre majuscule
- non bangue

Utiliser le singulier

=- non Banques

Utiliser le bon niveau de generaliteé

= preférable a Animal

Nom non ambigu ayant un sens precis

= Piece peut avolr plusieurs sens



Variables d’instances

® Des variables definies a 'interieur d’'une classe

o
» des données simples

» exemple : nom, dateDeNaissance

» relations avec d'autres classes

» exemple : superviseur,coursSuivis



Variables de classe

® |a valeur d’'une (aka )
est partagee par toutes les instances de la classe

e Utiles pour:
» repreésenter des constantes (e.g. Pl)

» representer des proprietés s'appliquant a une
classe en genéral

» ne pas en faire un usage excessif



Opeérations

® Une abstraction procedurale de haut niveau
correspondant a un comportement specifique

® |ndependante de toute implementation

» exemple : calcul ge I'aire d'une figure



Methodes

® Abstraction procedurale utilisee pour implementer
un comportement dans une classe donnee

® Plusieurs classes differentes peuvent avoir des

P €
P

de meme nom

les réalisent la méme d'une maniere

ropre a chague classe

» exemple :le calcul de I'aire d'un rectangle et d'un
cercle



Organisation des
classes en hierarchies

contient les éléments communs a un ensemble de
SOUs-classes

montre la relation entre super- et sous-classes

le mecanisme selon lequel toutes les sous-classes
possedent iImplicitement les elements de leurs
super-classes



Generalisation

’»

® Verifie la regle

» “Un chat animal”
» “Un compte cheque compte de banque”
» Un village municipalite”

» “Une province n'est pas un pays”



Entites geometriques

Mathematical Object

AN
I I
Shape Point Matrix
I
Shape2D Shape3D
I I I
Ellipse Polygon Line Plane
Circle Quadrilateral

AN

Rectangle




Entites geometriques

class Rectangle { class extends Rectangle {
private int height; public Square(int size) {
private int width; super(size, size);
}
public Rectangle(int |
this.height = h; public int () {
this.width = w; return height();
} }
public int height () { public void (int s) {
super.setHeight(s);
public int width() { : super.setWidth(s);
}
public void setHeight
public void (int h) {
public void setWidth(. setSize(h);
}
public int perimeter
public void (int w) {
public int surface() - setSize(w);
} }



Entites geometriques

class Rectangles {
public static void resize(Rectangle r, int factor) {
r.setHeight (factor * r.height());
r.setWidth(factor * r.width());

public static void main(String[] args) {
square = new (10);
Rectangles.resize(square, 2);
System.out.println(square.height());
System.out.println(square.width());



Polymorphisme

Une méme opération s’applique de
difféerentes facons dans differentes classes

» Exige I'existence de plusieurs methodes ayant le
meme nom

» La methode qui sera executéee par un objet
depend de la classe d’appartenance de cet objet

» Reduit grandement la necessite d’insérer des
enonces de controle tels que le 1if-else oule
switch



Polymorphisme

Shape2D

center

translate

getCenter

rotate

changeScale
getArea
getPerimeterLength
getBoundingRect

7N

EllipticalShape

semiMajorAxis

Polygon

7Y

Circle Ellipse
rotate semiMinorAxis
changeScale orientation
getArea rotate
getPerlmgterLength changeScale
getBouhdlngRect getArea
getRadius getPerimeterLength

getBoundingRect
getOrientation
getSemiMajorAxis
getSemiMinorAxis
getFocus1
getFocus?

getVertices

getBoundingRect

7aY

SimplePolygon

orientation

rotate

getOrientation

7N

ArbitraryPolygon

points

addPoint
removePoint

rotate

changeScale
getArea
getPerimeterLength
getVertices

Rectangle RegularPolygon
height numPoints
width radius
changeScale changeNumPoints
setHeight changeScale
setWidth getArea
getArea getPerimeterLength
getPerimeterLength getVertices
getVertices

getBoundingRect




Classes abstraites et
Methodes abstraites

Une opeération doit etre definie au plus haut niveau
d’abstraction possible

® 3 ce niveau, 'opération peut etre
® dans ce cas la classe devient aussi
» aucun Instance directe peut étre créée

® Si une classe possede une operation abstraite, l'une
de ses sous-classe doit definir concretement cette
operation



Redefinition

Une méthode héritée peut étre redéfinie
® Dans un but de restriction

» scale(x,y) nefonctionne pas dans Circle
® Dans un but d’extension

» SavingsAccount peut inclure des frais
additionnels dans le cas d'un retrart

® Dans un but d'optimisation

» getPerimeterLength dansCircle est
beaucoup plus simple que celle de E11ipse




Methode executee

. Verifier si il existe une definition pour cette
methode dans la classe de 'objet de reféerence

. Sinon, verifier dans la super-classe de niveau
immeédiatement superieur

. Repeter I'etape 2, en remontant les niveaux jusqu’a
ce qu'une methode concrete soit trouvee

. Si aucune methode concrete n’est trouvee, il y a
erreur



Liaison dynamique

® Se produit lorsque la decision concernant la
methode a executer se prend lors de I'execution

du programme

» lorsqu’une variable référence un objet dont la
classe d'appartenance fait partie d'une hiérarchie

» et lorsque plus d'une méthode existe pour une
méme operation (polymorphigue)




Style de programmation

® Un programme est fait pour etre lu
» toujours retenir l'alternative la plus simple

» ecarter toute approche aussl futee sort elle, mals
difficile a saisir

» un programme plus court n'est pas
neécessalrement mellleur

® Choisir des noms appropries

» Ils doivent étre tres descriptifs



Style de programmation

e Commenter
» tout ce qui pourralt ne pas étre evident

» les commentaires peuvent representer de 25%
a 50% du programme

® Organiser les classes de fagon consistante

» variables, constructeurs, methodes publiques et
methodes privees

® Structurer le code de facon consistante



Style de programmation

® Eviter toute duplication de code
® Ne pas cloner le code

® Creer plutot une methode (privee)
regroupant le code commun

® Se conformer aux bons principes de |'oriente
objet

® Minimiser le nombre de methodes publiques

® Bien séparer les interfaces et 'application



