Chapitre

(
L’ Approche Orientée Objet
2.1 Paradigme orienté objet
Aujourd'hui, en programmation, il existe deux principaux modèles de représentation du monde :

· Le modèle fonctionnel 

· Le modèle objet

Dans une approche fonctionnelle, les programmes sont composés d'une série de fonctions, qui assurent ensemble certains services. Il s'agit d'une approche logique, cohérente et intuitive de la programmation.

Cette approche a un avantage certain appelé la factorisation des comportements (c'est à dire que pour créer une fonction d'une application, rien ne vous empêche d'utiliser un autre ensemble de fonctions (qui sont donc déjà écrites)).

Mais, l'approche fonctionnelle a aussi ses défauts, comme par exemple une maintenance complexe en cas d'évolution d’une application (une simple mise à jour de l'application à un point donné peut impacter en cascade sur d'autres fonctions de l’application). L'application sera alors retouchée dans sa globalité.

L'approche fonctionnelle n'est pas adaptée au développement d'applications qui évoluent sans cesse et dont la complexité croit continuellement (plusieurs dizaines de milliers de  lignes de code).

L’approche objet possède donc plusieurs avantages :

- la modélisation des objets de l’application (consiste à modéliser informatiquement un ensemble d’éléments d’une partie du monde réel en un ensemble d’entités informatiques. Ces entités informatiques sont appelées objet)

- la modularité (la programmation modulaire permet la réutilisation du code, via l'écriture de librairies)

- la réutilisabilité 

- l’extensibilité (pour une meilleure productivité des développeurs et une plus grande qualité des applications).

L'approche objet a été donc inventée pour faciliter l'évolution d'applications complexes. Elle apporte l’indépendance entre les programmes, les données et les procédures parce que les programmes peuvent partager les mêmes objets sans avoir à se connaître comme avec le mécanisme d’import/export.

L’approche objet a introduit indépendamment de tout langage de programmation à l’objet trois concepts de base : objet, classe et héritage entre classes. Les concepts objet et classe sont interdépendants, c’est-à-dire qu’un objet est une instance d’une classe et la classe décrit la structure et le comportement communs d’objets (ses instances).

De nombreux langages orientés objet ont été mis au point, tel que: C++, Object Pascal, Smalltalk, Java, etc. 
2.2 Les objets
Un objet est une abstraction d’un élément du monde réel. Il possède des informations, par exemple nom, prénom, adresse, etc., et se comporte suivant un ensemble d’opérations qui lui sont applicables.

De plus, un ensemble d'attributs caractérisent l'état d'un objet, et l'on dispose d'un ensemble d'opérations (les méthodes) qui permettent d'agir sur le comportement de notre objet.

Un objet est l'instance d'une classe, et une classe, est un type de données abstrait, caractérisé par des propriétés (ses attributs et ses méthodes) communes à des objets, qui permet de créer des objets possédant ces propriétés.
Objet = identité + état (attributs) + comportement (méthodes)

• L’identité : L’objet possède une identité, qui permet de le distinguer des autres objets, indépendamment de son état. On construit généralement cette identité grâce à un identifiant découlant naturellement du problème (par exemple un produit pourra être repéré par un code, une voiture par un numéro de série, ...)

• Les attributs : Il s’agit des données caractérisant l’objet. Ce sont des variables stockant des informations d’état de l’objet

• Les méthodes (appelées parfois fonctions membres): Les méthodes d’un objet caractérisent son comportement, c’est-à-dire l’ensemble des actions (appelées opérations) que l’objet est à même de réaliser. Ces opérations permettent de faire réagir l’objet aux sollicitations extérieures (ou d’agir sur les autres objets). De plus, les opérations sont étroitement liées aux attributs, car leurs actions peuvent dépendre des valeurs des attributs, ou bien les modifier.

Exemple d’objets : Rectangle, point

[image: image1]
2.3 Les messages ou la communication entre objets
Par rapport aux messages on distingue trois catégories d’objets : 

· les acteurs (qui envoient des messages) 

· les serveurs (qui attendent des messages) 

· les agents (qui savent envoyer et recevoir des messages)

Il y a 5 types de messages : 

· les constructeurs : qui spécifient comment créer un objet 

· les destructeurs : qui spécifient ce qui se passe quand un objet disparait 

· les sélecteurs : qui renvoient tout ou partie de l’état d’un objet 

· les modificateurs : qui changent l’état de l’objet 

· les itérateurs : qui appliquent un traitement sur une liste d’attributs

On distingue aussi les messages asynchrones, synchrones, retardés et minutés

Il est important de noter qu’on distingue deux types de comportement d’objet en réponse à un message :

· statique (si le traitement du message ne dépend pas d’autres paramètres) 

· dynamique (si le traitement du message dépend de paramètres externes ou internes à l’objet)

La plupart des objets ont un comportement mixte : statiques pour certains messages, dynamiques pour d’autres.

Dans la pratique, la situation la plus courante correspond à un objet qui peut prendre plusieurs états, les messages traités par les méthodes faisant passer l’objet d’un état à l’autre : c’est que l’on appelle le cycle de vie d’un objet.
2.4 Les classes
On appelle classe la structure d’un objet, c’est-à-dire la déclaration de l’ensemble des entités qui composeront un objet. Les objets de même nature ont en général la même structure et le même comportement. La classe factorise les caractéristiques communes de ces objets et permet de les classifier. Un objet est donc, une instanciation d’une classe, c’est la raison pour laquelle on pourra parler indifféremment d’objet ou d’instance (éventuellement d’occurrence). Toutes les instances d'une classe constituent l'extension de la classe.

La classe est un type abstrait de données caractérisée par des propriétés (attributs et opérations) communes à ses objets, et un mécanisme permettant de créer des objets ayant ces propriétés.

Classe = instanciation + attributs (variables d'instances)+ opérations

• L’instanciation : L’objet possède une identité, qui permet de le distinguer des autres objets, indépendamment de son état. L'instanciation représente la relation entre un objet et sa classe d'appartenance qui a permis de le créer.

• Les attributs (appelés aussi variables d'instances): Ils ont un nom et soit un type de base (simple ou construit) soit une classe (l'attribut référence un objet de la même ou une autre classe).

• Les opérations (appelées parfois méthodes): Elles sont les opérations applicables à un objet de la classe. Elles peuvent modifier tout ou en partie l'état d'un objet et retourner des valeurs calculées à partir de cet état.
2.5 L’héritage entre classes
L’héritage (en anglais inheritance) est un principe propre à la programmation orientée objet, permettant de créer une nouvelle classe à partir d’une classe existante. Le nom d’"héritage" (ou parfois dérivation de classe) provient du fait que la classe dérivée (la classe nouvellement créée) contient les attributs et les méthodes de sa superclasse (la classe dont elle dérive).

L’intérêt majeur de l’héritage est de pouvoir définir de nouveaux attributs et de nouvelles méthodes pour la classe dérivée, qui viennent s’ajouter à ceux et celles héritées. Par ce moyen on crée une hiérarchie de classes de plus en plus spécialisées.

L’héritage est un mécanisme de transmission des propriétés d'une classe vers une sous-classe. 
L'hiérarchie des classes ou l'association (relationship) est un concept essentiel pour la modélisation des données. On peut représenter sous forme de hiérarchie de classes, parfois appelée arborescence de classes, la relation de parenté qui existe entre les différentes classes. L’hiérarchie commence par une classe générale appelée superclasse (classe de base, classe parent, classe ancêtre, classe mère ou classe père). Puis les classes dérivées (classe fille ou sous-classe) deviennent de plus en plus spécialisées.

Exemple d’héritage :
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Certains langages orientés objet, tels que le C++, permettent de faire de l’héritage multiple, ce qui signifie qu’ils offrent la possibilité de faire hériter une classe de deux superclasse. Ainsi, cette technique permet de regrouper au sein d’une seule et même classe les attributs et les méthodes de plusieurs classes.

L'héritage multiple représente le mécanisme par lequel une sous-classe hérite des propriétés de plus d'une super-classe.

2.6 Notion de polymorphisme et de liaison dynamique
Le nom de polymorphisme vient du grec et signifie qui peut prendre plusieurs formes. Cette caractéristique essentielle de la programmation orientée objet caractérise la possibilité de définir plusieurs fonctions de même nom mais possédant des paramètres différents (en nombre et/ou en type), si bien que la bonne fonction sera choisie en fonction de ses paramètres lors de l’appel.

Le polymorphisme représente la faculté d'une opération de s'appliquer à des objets de classes différentes.

Le polymorphisme rend possible le choix automatique de la bonne méthode à adopter en fonction du type de donnée passée en paramètre (par exemple l'utilisation de la méthode addition():)

- int addition(int, int) pourra retourner la somme de deux entiers

- float addition(float, float) pourra retourner la somme de deux flottants

- char addition(char, char) pourra définit au gré de l’auteur la somme de deux caractères
Le polymorphisme nécessite une liaison dynamique des messages à des méthodes. La liaison dynamique se produit lorsque la décision concernant la méthode à exécuter se prend lors de l’exécution d’un programme. Elle est nécessaire lors que:

• Une variable réfère à un objet dont la classe d’appartenance fait partie d'un arbre d'héritage

• Et lorsque plusieurs méthodes existent pour le même message dans l'arbre d'héritage
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