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Programmation objet

» Est-ce une programmation ou les donnees
sont centrales ?

ennemi.avancer()

ennemiAvancer(ennemi)



Programmation objet

* Opposeée a la programmation impérative et a
la programmation fonctionnelle ?



Programmation objet

Un paradigme qui s'intéresse a QUI

programme et QUI utilise.

carte.java

J'utilise ennemi.java

ennemi.java

zglourb.java

@
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Je cree
ennemi.java

Je crée des
ennemis spécifiques.




Programmation objet

Un paradigme qui s'intéresse a QUI
programme et QUI utilise.

carte.java

ennemi.java

@

Encapsulation !

Je connais l'interface
ennemi.java
et rien d'autres.




Programmation objet

Un paradigme qui s'intéresse a QUI
programme et QUI utilise.

zglourb.java

ennemi.java
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g : zorblic.jaW"—"

Réutilisation ! je réutilise ennemi.java.




Encapsulation



I Interface

I e Opérations

Impléementations : classes

 Méthodes



Réutilisation

 Classe abstraite / concrete
* Heritage
» Délegation



Classe concrete

* Toutes les opérations sont implementees

Classe abstraite

* || existe une opération non implémentee.



Heritage

abstract class Chien
{

Yeux yeux;

Couplage fort
class Labrador extends Chien Sl Chlen Change,

{
int longueurOreille; LabradOr Change
}



Délegation

class Chien class Labrador
{ {
Yeux yeux ; final private Chien c;
vold marcher ()
{ Labrador ()
{
} c := new Chien{();

} }

volid marcher ()

{

c.marcher () ;

}



Délegation

class Chien class Labrador

{ {
final private Chien c;

}
Labrador (Chien c¢)

{

class ChienSauvage extends Chien this.c := c;

{ }

} vold marcher ()

{

c.marcher () ;
class ChienAvecColier extends Chien }

{ }
}

new Labrador (new ChienSauvage () )
new Labrador (new ChienAvecColier())
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