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1. D
e la program

m
ation par G

oto à la program
m

ation structurée 
 1.1. B

ranchem
ent par G

oto 
 

* U
n sim

ple test sur les valeurs des données: 
Interruption de l'exécution du jeu d'instructions, 
B

ranchem
ent vers une autre partie du program

m
e. 

 
* Plus l'application est im

portante, plus le program
m

e est gros et com
plexe: 

L
isibilité, m

aintenance et réutilisation du code ne sont pas favorisées. 
 1.2. P

rogram
m

ation structurée 
 

* D
écom

position d'une tâche en term
e de sous-program

m
es. 

* A
nalyse du problèm

e de m
anière descendante ("T

op-D
ow

n"). 
 

* N
.B

.: - s'appuie sur des spécifications stables, or les spécifications sont loin d'être stables =
>

 
Fragilité du systèm

e logiciel ayant une conception "T
op-D

ow
n", 

 
- spécialisation des fonctions ne favorise pas leur réutilisation. 
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2. C
oût des logiciels par rapport aux résultats 

   

U
ne enquête réalisée par A

C
M

 sigsoft (E
ng. N

otes V
10, N

o 5, O
ct. 1985), 

sur 9 projets du gouvernem
ent am

éricain 
  

R
ésultats 

coûts 
pourcentages 

L
ogiciels utilisés tels que livrés 

0.1 M
$U

S 
1.5%

 
L

ogiciels utilisés après m
odification 

0.2 M
$U

S 
3.0%

 
L

ogiciels abandonnés ou en cours de m
odification 

1.3 M
$U

S 
19.0%

 
L

ogiciels livrés m
ais non utilisés 

2.0 M
$U

S 
29.5%

 
L

ogiciels payés m
ais non livrés 

3.2 M
$U

S 
47.0%

 
   

S'orienter vers de nouvelles approches autres que celles utilisées, à l'époque (1985), dans 
la conception et le développem

ent des applications. 
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3. C
ritères de qualité d’un logiciel 

  L
es facteurs de qualité d'un code [O

bject O
riented Softw

are C
onstruction, B

.M
eyer, P

rentice H
all, 1997], 

 3.1. C
orrect 
L

e logiciel est capable de produire exactem
ent les fonctions qu'on lui dem

ande par les spécifications. 
 

D
em

ander 20$ au guichet bancaire autom
atique =>

 obtenir 20$. 
 3.2. R

obuste 
 

L
e logiciel est capable de bien fonctionner dans des conditions anorm

ales. 
 

P
itonner une séquence N

O
N

 prévue au guichet bancaire autom
atique =

> ne donne pas 500$ en conséquence. 
 3.3. E

xtensible 
 

Il est possible de m
odifier le logiciel sim

plem
ent pour l'adapter à des m

odifications dans les spécifications. 
 

A
jouter le prêt hypothécaire dans le guichet bancaire autom

atique. 
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3.4. R
éutilisable 

 
L

e logiciel peut être utilisé intégralem
ent ou en partie dans de nouvelles applications. 

 
D

istributeur de boissons =
>

 D
istributeur de tickets de m

étro. 
 3.5. C

om
patible 

 
C

'est la possibilité de com
biner le code du logiciel à d'autres codes. 

 
Form

ats des fichiers non com
patibles d'un O

S à un autre. E
n U

N
IX

, form
at des fichiers texte a été 

standardisé à une sim
ple séquence de caractères. 

 3.6. P
ortable 

 

C
'est la facilité d'exécuter le logiciel sur différentes plates-form

es. 
 

U
tilisation des fonctions génériques plutôt que spécifiques. 

 3.7. E
fficace 

 
C

ela se traduit par la bonne utilisation des ressources (tem
ps, m

ém
oire, etc.) 

 
A

ttendre 15 m
inutes au guichet bancaire autom

atique pour retirer 20$! 
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4. A
pproche orientée objet 

  Idée de base de A
.O

.O
. repose sur l'O

B
SE

R
V

A
T

IO
N

 de la façon dont nous procédons dans notre vie de tous les 
jours. 
  N

ous som
m

es entourés d'objets que nous m
anipulons, il nous im

porte peu de savoir com
m

ent ils sont fabriqués. 
  D

ans le dom
aine du développem

ent d'applications, rien n'existe sauf les D
O

N
N

É
E

S. 
  C

onstruire les m
écanism

es qui: 
 

* structurent ces données; 
 * les régissent; 
 

=
>

 A
fin de les utiliser.  
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5. P
rogram

m
ation d'une A

pplication de G
estion de C

om
ptes B

ancaires 
 L

'application sert à gérer des dépôts/retraits d'argent. 
  L

e P
rogram

m
eur ne connaît que les données qui caractérisent les com

ptes ; 
 

- nom
s des clients, 

- num
éros de com

ptes, 
- types de com

ptes (com
pte courant, com

pte épargne etc.), 
- soldes des com

ptes etc. 
  L

a seule chose im
portante est: 

 
L

e dépôt ou le retrait d'argent, 
  

P
our ce faire, il faut: 

 
C

om
prendre la m

écanique qui régit le fonctionnem
ent des com

ptes. 
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À
 la disposition du program

m
eur des objets: les différents types de com

ptes bancaires, 
  C

haque objet sait com
m

ent se com
porter: 

 
U

n com
pte courant saurait qu'il n'accorde pas d'intérêts pour l'argent déposé. 

   P
rogram

m
ation de l'application consiste à transm

ettre à ses objets un m
essage pour leur dire qu'on désire déposer 

ou retirer de l'argent, à eux de faire le reste. 
  É

crire une application orientée objet =
> transm

ettre des ordres d'actions à des objets (préexistants et autonom
es). 

  Si cela est réalisable =
>

 l'écriture et la m
aintenance des applications doivent s'en trouver considérablem

ent 
sim

plifiées. 
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6. P
rogram

m
ation O

rientée O
bjet 

 P
rogram

m
ation dans laquelle les program

m
es sont organisés com

m
e des ensem

bles d'objets coopérant ensem
ble. 

  6.1. O
bjet 

 
* E

ntité ferm
ée douée de m

ém
oire et de capacité de traitem

ent, 
* agissant sur réception d'un m

essage, 
* pouvant fournir un résultat. 

 
O

bjet: voiture, 
répond au m

essage: tourner la clé de contact. 
 

* U
n objet est form

é de : 
 

- données =
>

 définissent ce qu'il est, 
- program

m
es ou procédures =

> définissent ce qu'il peut faire, 
 

* U
n objet est un regroupem

ent dans une entité indépendante de données et de procédures 
qui m

anipulent ces données. C
es procédures sont appelées M

É
T

H
O

D
E

S. 
 

* L
es données sont séparées du m

onde extérieur par les m
éthodes. C

es dernières définissent 
l'interface de l'objet ~ notion d'E

N
C

A
P

SU
L

A
T

IO
N

. 
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* U
n objet est com

posé de 2 parties: 
 

- Partie interface: opérations qu'on peut faire dessus (partie publique) 
 

- Partie interne: données sensibles de l'objet (partie privée) 
   

* L
es utilisateurs de l'objet ne voient que la partie interface. 

 
N

ous ne verrons de l'objet que ce qu'il peut faire et le résultat de ce qu'il fait m
ais jam

ais la façon 
avec laquelle il a procédé pour le faire, 

 
R

etrait: objet perm
et le retrait de l'argent, 

R
ésultat: l'argent retiré, 

M
éthodes (processus): aucune idée (peu im

porte). 
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6.2. E
ncapsulation 

  
* regroupem

ent de code et de données, 
 

* dissim
ulation d'inform

ation au m
onde extérieur, 

  
* Parm

i les avantages: 
 

- m
eilleure m

odularité =>
 les com

m
unications entre objets sont traitées par les opérations 

d'interface. 
 

- m
eilleure sécurité =>

 certaines parties de l'objet sont inaccessibles et n'ont d'ailleurs pas 
à être  connues. 

 
- sim

plicité apparente pour l'utilisateur =
> Il n'y aura pas d'im

pact sur l'utilisateur de l'objet, 
si le contenu de ce dernier est am

ené à changer, à condition que l'interface ne soit pas m
odifiée. 
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6.3. C
om

m
unication avec les objets 

 
M

E
SSA

G
E

: 
* transporte l'inform

ation nécessaire aux dem
andes à satisfaire, 

* m
oyen U

N
IQ

U
E

 de com
m

unication avec les objets (im
possible d'accéder directem

ent 
aux données encapsulées d'un objet). 

 
* contient: 

- nom
 de l'objet destinataire, 

- énoncé de la dem
ande (exem

ple: le nom
 d'une fonction), 

- les argum
ents nécessaires (pour réaliser la dem

ande) 
          

N
o de com

pte: 
2543 
Propriétaire: X

 
T

ype: courant 
Solde: 2850.75$

D
épôt 

R
etrait 

É
dition de solde 

D
épôt         500.00 

D
onnée

s M
éthodes 

M
essage 

O
bjet C

om
pte 

N
om

 de 
la fonction 

A
rgum

ents 

O
bjet 

destinataire 
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6.4. P
olym

orphism
e 

 
* Faculté qu'ont des objets différents de réagir différem

m
ent en réponse au m

êm
e m

essage. 
 

- M
archer sur la queue d'un chat =

>
 il m

iaule, 
 

- M
archer sur la queue d'un chien =

> il aboie. 
 

* M
êm

e nom
 de fonction, plusieurs im

plantations: 
 

Fonction: opération addition (+
) 

 
A

ddition des nom
bres entiers, 

 
1 +

 2 =
 3 

 
A

ddition des nom
bres com

plexes, 
 

1+
2i +

 3+
4i = 4+

6i 
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 classe C
A

R
R

E
 

 
dessiner(); 

fin classe 
 classe C

E
R

C
L

E
 

 
dessiner(); 

fin classe 
 classe T

R
IA

N
G

L
E

 
 

dessiner(); 
fin classe 
  

* m
êm

e libellé de la fonction dessiner(). 
 

L
es fonctions ayant la m

êm
e sém

antique ont le m
êm

e nom
. 

 
* Program

m
ation plus souple =

> ajouter une classe R
E

C
T

A
N

G
L

E
 …

 
 

Il suffit de le faire et d'écrire la m
éthode dessiner() dans cette classe. 

 
* E

n program
m

ation procédurale, il faut reprendre le code dessiner() (il faut déjà l'avoir, 
ce qui n'est toujours pas le cas) et l'enrichir (sans le détériorer, histoire de pouvoir 
toujours dessiner() un cercle par exem

ple). 
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6.5. C
lasses instances 

 O
pération m

athém
atique:  

2 +
 6 

 
O

bjet: 2
 

M
essage: +

6
 

L
e signe +

 est le sélecteur …
 m

éthode addition. 
L

'objet 2
 reçoit le m

essage +
6

, la m
éthode dont le nom

 correspond au sélecteur (ici +
) est exécutée. 

 
M

ais le 6
 est lui-m

êm
e un objet, 

 
6 +

 2 
 

O
bjet: 6

 
M

essage: +
2

 
L

e signe +
 est le sélecteur …

 m
éthode addition. 

 
  * O

bjets : N
om

bres entiers, différent que par leur partie D
O

N
N

É
E

S. 
  * C

réer un nom
bre infini d'objets? IM

P
O

SSIB
L

E
. 
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* C
réer un objet générique "M

O
U

L
E

 ou P
R

O
T

O
T

Y
P

E
", contient les m

éthodes com
m

unes à tous 
les objets "nom

bres entiers", sa donnée est en réalité une variable susceptible de contenir, 
au m

om
ent de l'appel, la valeur correspondant à ce que nous voulons faire. 

 
 * C

L
A

SSE
 =

> m
odèle décrivant le contenu et le com

portem
ent des futurs objets de la classe, 

ensem
ble d'objets, 

 
- le contenu =

 les données, 
 - le com

portem
ent =

 les m
éthodes, 

  * IN
ST

A
N

C
IA

T
IO

N
 =

>
 fabrication à partir du m

odèle de la classe, d'un objet particulier, 
élém

ent de cette classe. 
 

O
bjet =

 instance de la classe. 
  

P
rogram

m
ation procédurale 

V
A

R
IA

B
L

E
 (exem

ple: X
) 

T
Y

P
E

 (exem
ple: int) 

P
rogram

m
ation orientée objet 

O
B

JE
T

 
C

L
A

SSE
 

   * E
nvoyer un m

essage à un objet, c'est lui dem
ander d'exécuter une de ses m

éthodes. 
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6.6. H
éritage 

 * C
onstruire une classe à partir d'une ou plusieurs autres classe. 

 * E
xem

ple =
> H

éritage sim
ple 

     

classe V
éhicule 

 
genre 

 
im

m
atriculation 

 
propriétaire 

 
arreter() 

 
avancer() 

fin classe 

classe A
utom

obile 
 

nbre_Places 
 

liste_Passagers() 
fin classe 

classe C
am

ion 
 

tonnage 
 

type_C
hargem

ent() 
fin classe  
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* L
es classes A

utom
obile et C

am
ion héritent (ou dérivent) de la classe V

éhicule. 
 * L

a classe dont on dérive est dite C
L

A
SSE

 D
E

 B
A

SE
. 

 * L
es classes obtenues par dérivation sont dites C

L
A

SSE
S D

É
R

IV
É

E
S. 

 
- vision descendante =

> pouvoir reprendre intégralem
ent tout ce qui a déjà été fait 

et pouvoir l'enrichir. 
 

- vision ascendante =
>

 possibilité de regrouper en un seul endroit ce qui est com
m

un 
à plusieurs. 

  
* L

'héritage s'utilise dans les deux sens: 
 

- vers le haut (en analyse O
.O

.) =
>

 on regroupe dans une classe ce qui est com
m

un 
à plusieurs classes. D

ans la classe V
éhicule, on regroupe les caractéristiques 

com
m

unes aux C
am

ions et aux A
utom

obiles. 
 

- vers le bas (lors de la réutilisabilité) =
> la classe de base étant définie, on peut la reprendre 

intégralem
ent pour construire la classe dérivée. L

a classe V
éhicule étant définie, 

on peut la reprendre intégralem
ent pour construire la classe B

icyclette. 
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6.7. Style de P
rogram

m
ation 

 
* Q

uelles sont les entités qui interviennent dans m
on problèm

e? 
  

* Program
m

ation O
rientée O

bjet est la program
m

ation dans laquelle les program
m

es 
sont organisés com

m
e des ensem

bles d'objets coopérant ensem
ble: 

 - C
haque objet représente une instance d'une classe, 

 - L
es classes appartiennent à une hiérarchie suivant la relation d'héritage. 

   
* L

a connaissance des objets qu'on m
anipule et de leur fonctionnem

ent est indispensable 
avant l'utilisation de ces objets. 
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* E
xem

ple: 
 

- M
odéliser un logiciel de trafic routier 

 
L

es entités sont: 
les feux tricolores, 
les carrefours, 
les véhicules, 
les agents de la circulation. 

 - L
orsqu'un feu tricolore passe au vert, il envoie cette connaissance (ce m

essage) à l'agent 
posté au carrefour. L

'agent prend une décision et en inform
e (envoi de m

essages) les 
chauffeurs des véhicules. 

  
* Structure d'une application objet =

>
 flots de m

essages entre un certain nom
bre d'objets, 

les objets sont " presque " indépendants les uns des autres, 
 cette indépendance (l'une des grandes forces de l'approche O

.O
.) perm

et la réutilisation 
des objets par de nom

breuses applications. 
 

* L
es objets sont plus stables que les spécifications qui définissent leurs interactions =

>
 

 
les applications sont plus sim

ples à écrire et à faire évoluer. 
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6.8. Q
uelques critiques sur la P

.O
.O

. 
  • 

Im
possible de prévoir toutes les actions possibles que l'ont peut avoir à effectuer sur un objet 

 
=

>
 Solution: les sous-classes. 

  
• 

C
om

m
ent choisir les classes? 

 
=

>
 dépend de l'application en question (ou du dom

aine). C
e choix ne peut être réalisé 

qu'à partir d'une étude approfondie de ce dom
aine. 
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7. U
n P

rocessus d'A
nalyse O

rientée O
bjet 

  D
ans cet ordre: 

  (1) R
épertorier les entités du dom

aine du problèm
e et leur com

portem
ent, 

 (2) E
n déduire les classes auxquelles ces entités appartiennent, 

 (3) A
rchitecturer l'ensem

ble des classes regroupant les données ou procédures com
m

unes 
à certaines classes dont on hérite. 
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8. L
angages de P

rogram
m

ation O
rientée O

bjet 
 P

our qu'un langage soit orienté objet =
> conform

e aux 3 principes de bases de l'orientation objet: 
 

(1) E
ncapsulation des données 

(2) Structure de C
lasses 

(3) H
éritage 

 
L

angages P
rogram

m
ation systèm

e 
L

angage P
rogram

m
ation O

rientée O
bjet 

B
C

P
L

 (65 à 67) 
 

B
 (67 à 70) 

Sim
ula (67) 

C
 (72) 

Sm
alltalk (80) 

K
&

R
 (K

ernigham
 &

 R
itchie) (78) (2

e, 
88) 

C
+

+
 (82) 

A
nsi-C

 (publié en 1990) 
Java (95) 

 L
e C

+
+

 est né de l'association des langages C
 &

 Sim
ula. A

u départ le langage C
+

+
 portait le nom

 de "C
 avec les 

C
lasses", puis en décem

bre 1983, il a pris le nom
 de C

+
+

. 
 L

e m
ot de la fin: 

 D
es passages de ce chapitre ont été extraits des transparents de J.M

. Farinone "A
nalyse O

bjet", du support 
technique d'IB

M
 (auteurs inconnus) "Introduction aux term

es et concepts de l'orientation objet", le livre de 
B

.M
eyer (déjà m

entionné dans le texte) et du FA
Q

 de B
.Stroustrup. 

  


