Programmation
orientee objet



Programmation procedurale
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Centrée sur les procedures

Décomposition des fonctionnalités en procedures
Proceédures s'executent sequentiellement

Les données sont indépendantes des procédures

Les données a traiter sont passees en arguments
aux procedures



Critfigue de |'approche
orocedurale

» Ressemble peu a notre scheme de penser

» Vue algorithmique d'un programme donc fres
pres du langage de la machine

» Le programmeur doit faire un effort cognitif pour
interpréter ce qu'il veut modeéliser pour étre
"compiris’ par la machine

» Peu intuitif lors de I'analyse d'un code existant



Critfigue suite...
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Tend a générer du code "Spaghetti"

La mainfenance et I'ajout de nouvelles
fonctionnalités demandent de modifier ou
d'insérer des ségquences dans ce qui existe déja

Peut devenir complexe fres rapidement
Modularité et abstraction absente (ou presque)
Réutilisation ardue => "Couper-coller' = DANGER!

Travail d'équipe difficile (peu modulaire), donc la
qualité du code en souffre



Programmation orientée
objet

» Centrée surles données

» Tout fourne autour des "objets’ qui sont de petits
ensembles de données représentants leurs
attributs

» EX.: Unjoueur a un nom, un score, une adresse
courriel, efc

» Ex.: Un compte de bangue a un propriéaire, un
solde, un historique, etc.



Programmation orientée
objet

» Ces objets, en plus des données ont aussi des
comportements: les méthodes

» Ex.: Unjoueur peut jouer son tour, écrire un
message, etc

» Ex.: Un compte de bangque peut s’ouvrir, traiter
une transaction (dépodt, refrait), se fermer, etc.



Classe et Objet

La classe == le L'objet == la figurine
moule




Encapsulation des
attributs et méthodes

Attributs Méthodes
» Aspect statique de » Aspect dynamique de
I'objet I'objet
» Couleur » S'afficher
» Taille » S'initialiser,
» Poids » Se modifier,
» Nom » S'envoler,
» Numeéro, » Exploser,
» Efc. » Efc.



Niveaux d'encapsulation
(public et prive)

» Public : accessible de partout dans le programme

» Privé: accessible seulement dans la portée
(scope) de la classe

» Enrésumant grossierement, les attributs sont privés
et les méthodes publigues



Deux motifs de
I'encapsulation privee

» Empécher le programmeur-client de la classe
d'avoir acces a ce gu'il n'a pas besoin.

C'est un service qu’'on lui rend: Il
peut ignorer les détails et se
concentrer sur les services de la
classe

» Le développeur de la classe peut modifier ce qui
est privé sans déranger les programmeurs-clients
de la classe



