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�
A PROPOS


Ce document est un «résumé», car il ne donne que des explications succinctes des thèmes abordés.


C’est donc un «pense bête» plutôt qu’un document de formation.


En conséquence, si vous êtes novice, vous risquez de ne pas comprendre les concepts qui seraient nouveaux pour vous.


Les personnes expérimentées, quant à elles, y trouveront un pense bête clair et concis.
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AVERTISSEMENT


En aucun cas Laurent CONSTANTIN ne pourra être tenu pour responsable des préjudices, de quelque nature que ce soit, pouvant résulter de l’utilisation du contenu de ce document.





DROITS D’AUTEUR


Article 122-4 du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 40, alinéa 1er):


	"Toute représentation ou reproduction, intégrale ou partielle, faite sans le consentement de l'auteur ou de ses ayants droit ou ayants cause, est illicite."


Article 122-5 2° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 2ième):


	Ne sont autorisées que "les copies ou reproductions strictement réservées à l'usage privé du copiste et non destinées à une utilisation collective".


Article 122-5 3° du Code de la Propriété Intellectuelle	(Loi du 11 mars 1957, article 41, alinéa 3ième):


	Dans le cadre d'une utilisation collective, "sous réserve que soient indiqués clairement le nom de l’auteur et de la source" ne sont autorisées que les "analyses et courtes citations dans un but d'exemple et d'illustration".


Articles 335-2 et suivants du Code de la Propriété Intel.	(correspondent aux articles 425 et suivants du Code Pénal)


	Ces articles définissent les peines encourues si vous ne respectez pas les droits d’auteur.


�\NUMLGLAUTO �Introduction:


�\NUMLGLAUTO �Présentation:


Sans objet.


�\NUMLGLAUTO �Historique:


Sans objet.


�\NUMLGLAUTO �Précisions sur ce document:


Sans objet.











�
�NUMLGLAUTO �Un peu de vocabulaire:


donnée 	(D)	=	information constante


variable 	(V)	=	information dont on peut changer la valeur


méthode	(M)	=	fonction décrivant une action


classe	(C)	=	ensemble abstrait de données, variables et méthodes relatives à un domaine (c'est un type abstrait: on ne peut rien en faire excepté des instances)


instance	(I)	=	copie d'une classe: on peut utiliser ses données, variables et méthodes


			Les données et leur traitement sont dans le même entité ==> encapsulation


instanciation	=	création d'une instance


héritage		=	création d'une classe spécialisée à partir d'une autre classe (elle est spécialisée, donc on y rajoute des données, variables et méthodes spécifiques)


surcharge		=	méthode dans une instance redéfinie par rapport à sa classe


surclasse		=	classe père d'un héritage


sousclasse		=	classe fille d'un héritage


métaclasse	=	classe père de toutes les autres classes


classe abstraite	=	classe dont on ne peut créer des objets; elle sert seulement à créer des sousclasses


objet		=	instance (et variable et donnée et méthode: cela dépend des langages)
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�
�NUMLGLAUTO �son histoire:


Le premier véritable langage objet est Simula (1967) qui introduit dans Algol les concepts d'objet et de classe. Comme Algol, Simula est un langage fortement typé pour environnements compilés. Cependant, le premier langage à populariser l'approche objet a été Smalltalk (1976) qui peut être vu comme une synthèse des concepts de Lisp, qui offre une grande flexibilité grâce à l'interprétation, et de Simula en y rajoutant le concept de métaclasse. Smalltalk a pu répondre aux besoins de flexibilité posés par le développement d'environnements de programmation graphiques favorisant le prototypage rapide d'interfaces utilisateurs conviviales.


Avec l'avènement des stations de travail des années 1980, de nombreux langages objets inspirés de Smalltalk ou de Simula on vu le jour. Parmi les langages compilés, les plus célèbres sont C++, Objective C et Eiffel. La plupart des langages interprétés sont des extensions de Lisp, par exemple Loops et Clos. 


La majorité des langages populaires sont en cours d'extension pour devenir orientés objet.





�INCORPORER MSDraw   \* fusionformat���


�NUMLGLAUTO �Les messages:


La communication entre objets est assurée grâce à des messages.


		objet_destinataire	sélecteur (appel de méthode)	arguments_éventuels


Exemples:


	ask	bateau_vapeur		se_déplacer			234


	ask	croiseur			tirer


Un objet peut envoyer des messages à d'autres objets:
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�
�NUMLGLAUTO �Deux méthodes d'instanciation:


�INCORPORER MSDraw   \* fusionformat���


Il y a l'instanciation habituelle qui, à partir d'une classe, crée une instance.


Comme chaque instance comporte les éléments de la classe, on peut aussi faire une copie de l'instance minou_1 et y changer les valeurs des données, variables et méthodes (on obtient alors minou_2).


Cela est fait à la compilation ou en "direct" dans le programme (dans ce cas, il y a des fonctions spéciales qui permettent de créer et détruire des objets (la destruction peut être automatique lorsqu'il n'est plus référencé: on utilise alors un "Ramasse miettes").


�NUMLGLAUTO �L'héritage:
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Dans le cas de l'héritage multiple, il faut définir un ordre de priorité des surclasses pour ne pas avoir de conflits si des objets de surclasses différentes ont des noms identiques.


Il y a deux modes de recherche des méthodes héritées:


statique:	on utilise un tableau dans lequel on mémorise toutes les méthodes à notre disposition


		==> c'est long à créer (seule façon possible lorsque les objets sont figés)


dynamique:	on recherche les parents en direct


		==> long à exécuter


�NUMLGLAUTO �Les bases de données objet:


�NUMLGLAUTO �Avantages:


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	crée le nombre d'instances dont on a besoin: ni plus, ni moins (ex: base de données comportant des informations sur les enfants de couples: le nombre est variable)


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	la structure des données n'est pas figée elle peut évoluer toute seule, ou s'il y a besoin de toucher au programme, cela sera vite fait


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	c'est plus structuré qu'une base de données classique


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	on a un langage unique pour la base de données et le programme qui gère ces données


�NUMLGLAUTO �inconvénients:


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	la sauvegarde en mémoire est plus complexe





�
�NUMLGLAUTO �Avantages / inconvénients:


�NUMLGLAUTO �Avantages:


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	plus représentatif du monde réel


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	structuré:    chien.définition chat.définition   au lieu de    définition{ case chien...; case chat ...}


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	donc, plus facile de rajouter: autruche.définition (plutôt que rajouter un case)


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	grâce à l'héritage: besoin de définir une seule fois les fonctions: quadrupède.déplacer permettra de définir chien.déplacer et chat.déplacer


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	communique par messages: clair


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	définition par héritage: facile à suivre le cheminement


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	le nombre d'objets peut varier dynamiquement (ex: sous Windows cas d'un programme possédant plusieurs fenêtres que l'on crée au fur et à mesure)


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	pour la mise au point: enregistrer tous les messages qui ont été émis


�NUMLGLAUTO �inconvénients:


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	temps de calcul long (plus un langage est clair, moins il est efficace)


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	l'ouverture vers l'extérieur est difficile (cas des langages tout objet)


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	il faut beaucoup de place mémoire pour stocker toute l'information


�CARSPECIAUX 183 \f "Symbol"�	au début, difficile de décider ce que seront nos différentes classes


�\NUMLGLAUTO �Conclusion:


�\NUMLGLAUTO �Couverture du sujet:


A mon avis, ce résumé couvre 80% du sujet.


�\NUMLGLAUTO �Thèmes non abordés:


Sans objet.


�\NUMLGLAUTO �Où approfondir ses connaissances:


Sans objet.
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