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Focus du cours

# Developpement orienté-objet delogiciel

» Reésolution de problemes
* Implantation et design de programmes

« Conceptsorientés-objet

— objets
— classes
— Interfaces
— héritage
— polymorphisme
» Graphique et interfaces usager graphiques

» Lelangage deprogrammation Java



Systemes ordines

% Nousdevonsen premier explorer lesfondementsdu
traitement infor matise

% Chapitre 1 seconcentresur
« Composantesd’un ordinateur
 Interactions entre ces composantes
« Stockage et manipulation d’information par |’ ordinateur
 Réseaux d’'ordinateurs
e Internet et leWorld-WideWeb
* Programmation et leslangages de programmation
o Systemes graphiques



Hardware et Software

# Hardware
e Lespartiesphysiquesd’ un ordinateur
e clavier, moniteur, cables, chips

# Software
e programmeset données
e un programme est uneserie d’'instructions

% Un ordinateur a besoin desdeux: hardwar e et softwar e
% Chacune est a proprement parler inutilesans|’autre
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Catégomies de software

% Systeme d exploitation

Controle touteslesactivitésdel’ ordinateur

Fournit I'interfaceentre |’ usager et |’ ordinateur
Gerelesressourcestellesle CPU et la mémoire

Ex: Windows 98, Windows NT, Unix, Linux, Mac OS

# Programme d’application
 Nom génériquepour tout autre type de software
o EX: traitement detexte, compilateur/debugger, jeux

% Laplupart dessystemesd’ exploitation et des programmes
d’application ont un interface usager graphique (GUI)



Analogoe vs. digital

# || existe deux fagonsde base de stocker et detraiter
I”information :

# Analogue
e continue, en proportion directe avec les donnees r epr ésentées

 musiquesur un microsillon —uneaiguille frotte dansle sillon qui est
directement proportionne au voltage envoye au haut-par leur

# Digital
e L’information est brisée en morceaux, e chaque morceau est

I epr ésenté separ eément
e musiquesur un disgue compact — le disque stocke les nombres qui

représentent des niveaux spécifiques de voltages echantillonnés a
différents niveaux



Information digitale

# L’ordinateur stocke touteinformation sousforme digitéle:

 nombres

 fexte

e graphiques et images

e audio

e vidéo

e iInstructionsd’un programme

% Touteinformation est digitalisee —i.e. S&par ée en mor ceaux
et repreésentée par desnombres

y
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Representation digitale de texte

% Par exemple, chaque caractere est stocké commeun
nombre, incluant les espaces, les chiffres et les caracteresde

ponctuation

% Leslettresmajuscules et minuscules sont des caracteres

différents _
Hi, Heather.

7N

72 105 44 32 72 101 97 116 104 101 114 46

[
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Nombre€s binaires

% Unefoisl'information digitalisée, elle est représentée et
stockée en mémoir e grace a un systeme de nombres binaires

% Un unique chiffrebinaire (O ou 1) est appele un bit

# Lesappareilsqui stockent et transferent I’infor mation sont

moinscherset plusfiablessilsn’ont qu’atraiter deux états

% Un bit unique peut représenter deux états possibles, comme

une ampoule éectrique qui est allumeée (1) ou éteinte (0)

% Descombinaisonsde bits sont utilisées pour stocker des

valeurs plus grandes
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Combimaisons de bits
4 bits

1 bit 2 bits 3 bits
0 00 000 0000 1000
1 01 001 0001 1001
10 010 0010 1010
11 011 0011 1011
100 0100 1100
101 0101 1101
110 0110 1110
111 0111 1111

Chaque bit additionnel double le nombre de combinaisons possibles
13



Combimaisons de bits

# Chague combinaison peut représenter un item en
particulier

# 11y a2" combinaisonsavec N bits
# N bits sont requispour représenter 2" items uniquement

1

F 1bit? 2° = 2items
Combien d’items 2 bits ? 2° = 4items
peuvent €tre < 3bits?  2° = 8items
repr ésentés par
4 bits ? 2* = 16items
. 5bits? 2° = 32items
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Caracteristigues d'un ordinateur

% Un ordinateur personnel pourrait avoir lescaractéristiques
suivantes:

e Processeur de 600 MHz Pentium 111

e Mémoirede256 MB RAM

e Disquedur del6 GB

e CD ROM de vitesse 24x

 Moniteur multimédiade 17’ d’unerésolution 1280 x 1024
e Modem de56 KB

# Qu’est-cequetout casignifie ?

""""" 15



Mémoire

La mémoire principale
est divisee en plusieurs
r égions memoir e (ou
cellules)

Chaquecdlulede
memoirea une adresse
numérique, qui I'identifie
uniguement
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Stockeol'information

9278 Chaque cellule mémoire
0279 10011010 |— stockeun ensemble de bits
(habituellement 8 bits, ou

9280 un octet - byte)

0281

0282 L esvaleurs plus grandes sont

0283 stockees dans desrégions mémoire
adjacentes

0284

0285

9286

[ o
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Capacité de stockage

% Chague appar eill mémoir e a une capacite de stockage,
Indiquant le nombre d’ octets (bytes) il peut contenir

# L escapacités sont expriméesen diversesunites:

Unité Symbole Nombre d’ octets
kilooctet KO (KB) 2 = 1024
megaoctet MO (MB) 2% (plusde 1 million)
gigaoctet GO (GB) 2% (plusde1billion)
ter aoctet TO(TB) 2% (plusde1ltrillion)

Ii br
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Mémoire

# Lameémoireprincipale est volatile - I'information stockée
est perdued |'électricitéest interrompue
# Lesapparellsde mémoire secondaire sont nonvolatils

% Lameémoireprincipale et lesdisques sont des appareilsa

accesdirect —I'information peut étre accedee dir ectement

% Lestermesaccesdirect et accesaléatoire (random) sont

souvent utilisés dansle méme sens

# Un ruban magnétique est un appareil a acces sequentiel

puisque ses données sont organisées dansun ordrelinéaire
—on doit liretoutel’infor mation précéedant |'infor mation
desirée pour y avoir acces
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RAM vseROM

# RAM - Random Access Memory (accesdirect)
# ROM - Read-Only Memory

% Lestermes RAM et memoire principale ont souvent la
meéme signification

# ROM peut apparaitre sur une barrette mémoire, ou sur des
apparelstelsun CD ROM

+ RAM et ROM sont des appareilsa accesdirect (random)!
# RAM pourrait auss étre appelé une mémoire Read-Write



Le Central Processing Unit

% Un CPU est auss appelé un microprocesseur
% || suit continuellement le cycle fetch-decode-execute :

Retrouve uneinstruction dans la mémoaire principale

ﬁ[ fetch }E 2
[ exécute J< [ décode }
|dentifiel’ instruction

Exécutel’instruction
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Le Central Processing Unit (CPU)

% Le CPU contient:

/U & arithmétiaue/ loai Effectueles calculs &
nité arithmétique/ logique orend les décisions

e Coordonneles
Unité de contrdle étapes de
I traitement
‘ Petitesrégions

/
\ Registres / de stockage

Iy
iy
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Le Central Processing Unit

% Lavitessed' un CPU est contrdlée par I’horloge du systeme

- L"horloge du systeme genere un pulse éectronique a des
Intervalsréguliers

# Lespulses coordonnent lesactivitesdu CPU

% Lavitesse est mesurée en megahertz(MHz)
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Moniteor

% Latailled’un moniteur (17") est mesur ée diagonalement,

comme pour un ecran detéévision

# Laplupart desmoniteursde nosjoursont des capacites

multimédia : texte, graphique, vidéo, €tc.

% Un moniteur a une certainereésolution maximale, indiquant

le nombre d’ éémentsd’uneimage, appelés pixels, qui
peuvent étre affichés (tel 1280 par 1024)

% Une hautereésolution (plusde pixels) produit desimages

plus précises
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Modeno

% Lesapparelsdetransfert de donnéespermettent d’ envogler
et derecevoir del’'information entre ordinateurs

% Plusieursordinateur s sont équipésd’ un modem qui per met
detransmettredel’information sur uneligne téléphonique

# Un appareil detransfert de données a un taux maximum de
transfert

# Un modem, par exemple, peut avoir un taux detransfert de
56,600 bits par seconde (bps)

"""" 25



Résealux

% Un réseau est forme de deux ou plusordinateurs
Inter connectés pour que les données et les ressour ces
puissent étre partagees

% Laplupart desordinateurs sont connectés d’ unefacon ou
d’ une autre a un type dereéseau

% Chague ordinateur a sa propre adresse réseau qui
I”Identifie uniquement parmi lesautres

% Un serveur defichiers est un ordinateur d’un réseau dedié
au stockage des programmes et des données qui sont
partagées par lesusagersd’un réseau

o - 26



Cconnexions réseau

% Chague ordinateur dansun réseau pourrait étre connecté
a chague autre ordinateur danslereéseau

% Cesconnexions sont appel ées point-a-point

Ajouter un ordinateur
requiert une nouvelle
ligne de communication
pour chaque ordinateur
dga dansleréseau

Cettetechnique n’est pasfaisable pour plus

de quelgues machines rapprochées
i

""""" 27



connexions réseau

L a plupart desréseaux moder nes partagent une seule lignede

communication

TTTTTT

L es échanges sur le réseau Souvent I'infor mation est brisée

doivent utiliser lalignea en parties, appelées paquets,

tour derdle, ce qui introduit envoyéesa |’ ordinateur
récepteur qui lesré-assemblent

desdélais

Aing ajouter un nouvel ordinateur au reseau est relativement facile
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Réseauwdlocal (local area)

Un réseau local (LAN)
couvr e une petite
distance et un petit nombre

d’ ordinateurs
LAN

Un LAN connecte souvent lesordinateurs
d’uneseule piece ou d’un edifice

lllllllll 29



Réseawetendu (wide area)

Un réseau étendu (WAN) connecte
deux ou plusieurs L ANSs, souvent

sur de grandes distances

LAN

Un LAN est habituellement
détenu par uneorganisation,

mais un WAN souvent
connecte différents groupes

dans différents pays
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Internead

% L’internet est un WAN qui couvre la planete entiere

% Lemot internet provient du termeinternetworking, qui

Impligue une communication entre r éseaux

% || acommenceé comme un projet du gouver nement

americain, financé par le Advanced Research Projects
Agency (ARPA), et était au début appele ARPANET

% L’internet s est rapidement é&endu durant les années 1980

et 1990

% Moinsde 600 ordinateurs étaient connectésal’internet en

1983; maintenant il y en a plusde 10 million
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TCP/IPO

% Un protocole est un ensemble deregles qui déter minent
comment les déments communiquent entre eux

« Lesoftwarequi contrdlela communication inter net suit
une suite de protocoles appeles TCP/IP

% Lelnternet Protocol (IP) détermineleformat de
I"information alors qu’elle est transférée

% LeTransmission Control Protocol (TCP) contr6le comment
les messages sont ré-assemblés et traite |’ infor mation
perdue
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IP et le®adresses internet

% Chaqueordinateur sur I'internet aune adresse | P unique,
telle:

204.192. 116. 2

% Laplupart desordinateursont auss un nom unique sur
I”internet, qui est auss appelé son adresse internet :

renoir.vill anova. edu
kant . br eakaway. com

# Lapremierepartieindique un ordinateur particulier
(renoir)
% Leresteest lenom de domaine, indiguant |’ organisation

! (vi | | anova. edu)



Noms de domaine

% Ladernierepartie (le suffixe) de chaque nom de domaine
habituellement indique letypedel’ organisation:

edu - institution éducationnelle

com - compagniecommerciale

org - organisation (a but non-lucratif)
net - organisation baseesur lereéseau

Parfoisle suffixeindique
le pays:

uk - United Kingdom
au - Audralie

ca - Canada

se - Suede

De nouvellescatégories de
suffixes sont présentement
considér ées
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Noms de domaine

% Un nom de domaine peut avoir plusieursparties

% Desnoms de domaine uniques permettent a desordinateurs
Individuelsd’avoir le méme nom localement

% Lorsgu’utilisée, une adresseinternet est traduite en adresse
| P par un softwar e appelé le Domain Name System (DNS)

% |l N’y apasune correspondance un-a-un entre les sections
d’'une adresse | P et les sections d’ une adr esse inter net

Ii Ea
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World-Wide Web

% LeWorld-Wide Web permet d’accéder a plusieurstypes
d’infor mation en utilisant un interface commun

% Un browser est un programme qui accede et présente
I”infor mation
» texte, graphique, son, audio, vidéo, programmes executables

% Un document Web habitudllement contient desliensvers
d’ autres documents Web, créant ains un environnement
hypermedia

# LetermeWeb vient du fait quel’information n’est pas
organisee d’unefacon linéaire
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World-Wide Web

# Lesdocuments Web sont souvent définisen utilisant le
Hyper Text Markup Language (HTML)

% L’Information sur le Web est trouvée en utilisant un
Uniform Resource Locator (URL):

http://ww.|ycos.com
http://ww. vil |l anova. edu/ webi nf o/ donmai ns. ht n

ftp://)java. sun. cont appl ets/ani nation. zip

% Un URL indique un protocole (http), un domaine, et
possiblement des documents spécifiques

37



Résolution de probleme

% Ecrireun programmea pour but derésoudreun probleme
# L esétapesgéeneralespour résoudre un probleme sont :

« Comprendrele probleme

» Décomposer le probleme en morceaux traitables
 Faireledesgn d’ une solution

 Considérer lesalternativesa la solution et laraffiner
 Implanter la solution

 Tester lasolution et regler tout probleme qui survient
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Résolution de probleme

% Plusieurs projetsde softwar e echouent parce quele
developpeur n’a pasreéellement comprisle probleme a
résoudre

% On doit éviter leshypotheses et clarifier lesambiguites

% Lorsguelesproblemes et leurs solutions grossissent, on doit
organiser le développement en mor ceaux traitables

% Cette approche est fondamentale au déeveloppement de
softwar e

% Dansune approche orientée-objet, on sépare les solutions en
mor ceaux appelés classes et objets
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% Un langage de programmation specifie les mots et symbolgs

Le langage de programmation Java

gu’on utilise pour écrireun programme

% Un langage de programmation utilise un ensemble deregles

qui spécifie comment les mots et les symboles peuvent étre
mis ensemble pour former des énonceés de programme
valides

# Java aétécréépar Sun Microsystems, Inc.

% |l aéteintroduit en 1995 et est devenu tres populaire
% Java est un langage orienté-objet

40



Structupe d'un programme Java

% Danslelangage de programmation Java:
e Un programme est compose d’uneou de plusieur s classes

e Uneclasse contient uneou plusieurs methodes
« Une méthode contient des énonces (instructions) de programme

% Cestermes seront explorés en détail danslecours
# Une application Java contient toujours une méthode
appelée mai n

# Voir Li ncol n. j ava (page 26)
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Structupe d'un programme Java

commentaires sur |a classe

[l
public class MyProgram

{ N \
Entétedelaclasse

> Corpsdelaclasse

Des commentaires peuvent €étre ajoutes

presque n’importeou

42



Structupe d'un programme Java

[/ commentaires sur |la classe
public class MyProgram

conmment ai res sur | a néthode

[l
public static void main (String[] args)
\ Entétedela méthode

{
} Corpsdelaméthode

43



commentaires

L escommentaires dansun programme sont auss appelés
Inline documentation

|Isdevraient étreincluspour expliguer le but du
programmeet décrireles éapesdu traitement

| Isne modifient pas comment un programme s exécute
L es commentaires en Java peuvent prendre deux for mes:

/] ce commentaire se rend jusqu' a la fin de la |igne

/[* ce commentaire continue jusqu’' au synbol e de
t erm nai son, néne sur plusieurs |lignes */

44



|dentifigateurs

% Lesidentificateurs sont des motsqu’un programmeur
utilise dansun programme

% Un identificateur peut étre constitue de lettres, de chiffres,
le caractere souligné (), et lesignede dollar ($)

# Un identificateur ne peut pascommencer par un chiffre

# Java distingue entreleslettres majuscules et les minuscules,
el total sontdesidentificateurs

et ang Tot al
différents
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|dentifi@ateurs

% On choisit parfois nousmémes des identificateurs en

écrivant un programme (tel Li ncol n)

% On utilise parfoisle code d’autres programmeurs, et alors

on utiliselesidentificateurs qu’ilsont choisis(tel pri nt |l n)

% On utilise souvent desidentificateurs spéciaux appeles des

Mots r éserves qui ont une signification preédéfinie dansle
langage

# Un mot réservé ne peut pas étre utilisé pour signifier autre

chose
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Mots réserves

% Lesmotsrésarvésen Java sont :

def aul t

abstract
bool ean do
doubl e

br eak
byt e el se
byval ue ext ends
case fal se
cast final
cat ch finally
char fl oat
cl ass for
const future
gener |

conti nue

got o
| f
| npl enment s
| nport
| nner
| nst anceof
I nt
| nterface
| ong
native
new
nul |

C

oper at or
out er
package
private
pr ot ect ed
public
rest
return
short
static
super
SW tch

synchroni zed
this
t hr ow
t hr ows
t ransi ent
true
try
var
voi d
vol atil e
whi | e
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Espacedlanc

# L esespaces, leslignesblanches et lestabulations sont

appelés les espaces blancs

# Un espace blanc est utilisé pour séparer lesmotset les

symboles dansun programme

% Tout espace blanc en extra est ignoré
# Un programme Java valide peut étre formatté de plusieurs

facons différentes

% Lesprogrammesdevraient étreformattés pour améliorer la
lecture, en utilisant une indentation uniforme

# Voir Lincoln2.java e Lincolnd.java
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Niveaud'un langage de programmation

% ||l y aquatreniveaux pour un langage de programmatic;n

e Langage machine
« Langage assembleur
e Langage de haut niveau
* Langage de quatrieme génération

% Chaquetype de CPU a son langage machine specifique

% Lesautresniveaux ont éé creéspour faciliter a un humain
I” écriture de programmes
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Langages de programmation

% Un programme (code source) doit éretraduit en langage
machine avant d’ étre executé sur un type particulier de
CPU

% Un compilateur est un outil software qui traduit le code
source dansun langage cible spécifique

% Celangage cible est souvent le langage machine pour un
type particulier de CPU

% L'approche Java est un peu differente
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Traduction et exécution de Java

% Lecompilateur Javatraduit le code source Java en une
r eprésentation spéciale appel ée bytecode

% Lebytecode Java n’est paslelangage machine pour un
CPU traditionnel

% Un autre outil software, appelé un interpréteur, traduit le
bytecode en langage machine et |’ execute

# AIng le compilateur Java n’est paslié a une machine en
particulier

# Java est considéré comme architecture-neutral
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Traduction et exécution de Java

Code source
de Java
/ Bytecode Java

Compilateur
Jva | nterpréteur Compilateur
Java de bytecode



Environmements de developpement

% |l y aplusieursenvironnementsde développement pour
écrire du softwareen Java:

e Sun Java Softwar e Development Kit (SDK)
e Borland JBuilder

e MetroWork CodeWarrior

 Microsoft Visual J++

e Symantec Café

% Quoique lesdetailsde ces environnementsdifferent, le
processusde base de compilation et d’ exécution est
essentiellement le méme
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Syntaxeet sémantique

# Lesreglesde syntaxe d’un langage définissent comment on

peut mettre ensemble des symboles, des mots réserves et
desidentificateurs pour rendreun programme valide

% Lasémantiqued’un énoncéd’ un programme définit ce que
cet enonce signifie (son but ou son roéle dansun
programme)

% Un programme qui est syntaxiguement correct n’est pas
néecessair ement logiguement (sémantiquement) correct

% Un programme feratoujourscequ’on lui dit defaire, pas
nécessairement ce qu’on voudrait lui diredefaire
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Erreurso

% Un programme peut avoir troistypesd’erreurs

% Erreursde compilation : le compilateur trouveles
problemes avec |a syntaxe et les autres problemes de base
e EXx: variable non déclarée, assignation de types différents

 Sil yadeserreursde compilation, aucune version exécutable du
programme n’est créée

% Erreursd execution : un probleme peut se produirelorsde
I’ exécution du programme, comme en essayant de diviser
par z& o, cequi forcele programme a seterminer
anor malement

% Erreurslogigues: un programme peut s executer, mais
|||| produiredesreésultatsincorrects
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Introduetion au graphique

% Lesdernieressections (1-2) de chaque chapitredu livre
concentrent sur des aspects graphiques

% Laplupart desprogrammesinformatiquesont des
composantes graphiques

% Uneimageou un dessin doit éredigitalise pour étre stocké
et traité sur un ordinateur

# Uneimage est decomposée en pixels, et chaque pixel est
stock é sépar ément
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Representer la couleur

% Uneimage noir et blanc peut étre stockée avec un bit par
pixel (0 =noir et 1 = blanc)

% Uneimage couleur requiert plusd’'information, et il existe
plusieur s facons pour représenter une couleur donnée

% Par exemple, chagque couleur peut étrereprésentée par un
melange detroiscouleursprimaires: Rouge, Vert et Bleu

% En Java, chaque couleur est representée par trois nombres
entre 0 et 255 qui sont ensemble appelées une valeur RGB

o - o7



Systentes de coordonnées

% Chaque pixel peut étreidentifie dansun systemede
coordonnées en deux dimensions

% Pour référer aun pixel dansun programme Java, nous
utilisonsun systemede coordonnéesdont I’origine est au
coin supérieur gauche

(0, 0) 112 X
; >
ol
(112, 40)
Y V¥
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