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Plan du chapitre

© Pourquoi la modélisation objet

® Concepts principaux en modélisation objet
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Pourquol l'objet : quelle architecture logicielle ?

m Développement logiciel = décomposer / reunir

 Diviser pour comprendredécomposer le systeme en
sous-parties pour maitriser la complexite

« Reéunir pour construireassurer la cohérence globale

m Architecture logicielle : comment décomposer ?
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Programmation classique

m Décomposition fonctionnelle

 Decomposition suivant des criteres fonctionnels
« Decomposition hiérarchique :

fonction
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m Limitations

« Hiérarchie fonctionnelle : remise en cause difici
« Adaptabilite limitée et colts des erreurs important
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Programmation objet

m Décompositionk systemique »

 Ensembleééterarchiquele composants (leshjet9
iIndependantse(icapsulationdont lacollaboration
dynamiqueonde les fonctionnalités du systeme.

* Objets defini comme un&ostractiordu monde réel

- possede
4 R Sy personne
i concerne
Com'en/ \ /posséde
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\ permis
- assis sur
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Programmation objet : avantages

m Objets abstractions du domaine

* Analyse / conception facilitéee

m Couplage hétérarchique faibles entre objets

o Adaptabilite
« Reutilisabilité / portabilite
« Adéquation avec un cycle iteratif de developpement

m Equilibre traitements / donneesf. supra...
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Approche objet : historique

Une nouvelle approche ... qui ne date pas d’ hier !

m 1967 — Simula (Dahl, Myhrhaug et Nygard)
« Algol + encapsulation + héritage

m 1972 — SmallTalk (Xerox Palo Alto, A. Kay)
« |IHM graphiques — Premier langage réellement oriebjéto

m 1980s

o C++:sur-ensemble de C (B. Stroustrup, AT&T)
« Eiffel : LOO + génie logiciel (B. Meyer)
* Ada: pas un LOO ; gros projets (Dod) (J. Ichbiah, Bull)
m 1990s — Java (Sun)

» Applications réseau : Toile
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Concepts objets

m Objets

e etat
e comportement
e jdentité

m Relations entre objets
* message
* Interface
e abstraction

m Classe / Instance
m Hiérarchie
m Polymorphisme
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Objet

m Unité atomique d’'un programme objet

e représente un élément du domaine
 abstraction : ce qui concerne spécifiguement fealoe

m Objet = Etat + Comportement + Identité

« Etat: décrit les proprietés de | 'objet a un moment donné

« Comportement définit les propriétés dynamiques de
I'objet : comment il agit et comment il reagit aux
iInformations qui lui parviennent de son environname

 |dentité: caracterise de maniere univogque l'existence
propre de 'objet
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Objet : état

m Etat = ensemble d’attributs
e Chaque attribut caracterise une proprieté précise

» Les attributs peuvent prendre a un moment donne tout
valeur d’'un domaine de définition donne.

m Exemple Base de Données « UBS »

Une personne
nom = Antoine
age = 35
metier = prof
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Objet : éetat

m Exemple :OLE dans Microsoft™ Access

« Etiquette: Texteb

Toutez les propriétés

(2]

Style bordure . ... .. ... ..
Couleur bordure .. .. .. ...
Epaizzeur bordure .. ... ..
Style trait bordure ...
Couleur teste .. ... ... ...

Epaizs caractéres . . ... ..
[talque . . ..............
Souligné . .. ... ...
Aligner teste L.
Maote . ... ...........

[

e

attributs de
I'objet graphique
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Objet : comportement

m Comportement = ensemble de methodes

* Meéethode= operationatomique qu’un objet réalise soit
de son propre chef, soit en réaction a une stinoulate
I'environnement (envoi denessag@’un autre objet).

e L’action réalisée dépend de I'état de I'objet

m Exemple BD «UBS» Une personne

nom
age
metier
ChangerAge
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Objet : comportement

m Types de méthodes

« constructeur crée et initialise I'objet
= CreerPersonne

« modificateur. modifie I'état de I'objet

= ChangerAge
* observateur donne une information sur |'état

= DonnerAge

 destructeur detruit I'objet
= OterPersonne

m Cycle de vie d 'un objet

Tout objet est créé, evolue et est detruit ...
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Objet : comportement

m Exemple :OLE dans Microsoft™ Access

« Etiquette: Texteb

Toutez les propriétés

(2]

Style bordure . ... .. ... ..
Couleur bordure .. .. .. ...
Epaizzeur bordure .. ... ..
Style trait bordure ...
Couleur teste .. ... ... ...

Epaizs caractéres . . ... ..
[talque . . ..............
Souligné . .. ... ...
Aligner teste L.
Maote . ... ...........

[

modifieur

Changelta

A
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Obijet : identite

m Existence propre d’'un objet

» Distinguer des objets ayant le méme etat
« Geéeree implicitementpas d'attribut correspondant

e Sion le souhaite, on peut cependant rajouter un
identifiant dans I'état de I'objet (clé naturelle) :

- numéro INSEE
- numeéro étudiant
- NUMEro

% Notion declé primaireen base de données
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Relations entre objets : messages

m Systeme : société d’objets en relation

 Dynamique du systeme : collaborations entre objets
 [nteraction non structurée par passageidesages

m Interface : controle de la modularité

 Interface= méthodes invocables par I'extérieur

o L’état de I'objet ne peut étre modifié par I'ex&ur qu’en
iInvoquant une méthode de l'interface

* L’objet peut refuser de repondre a une invocatxier@e

L’objet garde toujours la maitrise de son é*at
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Relations entre objets : inte

rface

m Abstraction de données

* Un objet est completement défini par son interface

e Les autres objets n'ont pas a connaitre I'impléeausor
Interne de |'objet pour communiquer avec lui.

\
autres

objets

interface <Z

méthodes
d 'implementation

o)

attributs

partie

partie

publique

privee
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Relations entre objets : exemple BD «UBS»

Une personne
nom = Antoine
age = 35
metier = prof

m Méthodes publiques : interface

 ChangerNom, ChangerAge, ChangerMetier
 DonnerNom, DonnerAge, DonnerMetier

m Méthodes d 'implementation
« VerifMajuscule, VerifSupZero
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Relations entre objets : exemple BD «UBS»

O Mess(ChangerAge(-36))

\‘ L\D
objet IHM
« saisie age »

® VerifPos(-36)

© Mess(ERR) #*

objet
« personne : Antoine»
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Relations entre objets : exemple «Access»

objet graphique

Toutes les propriétés 3|
Style bordure .. ... ... ... Transparent ;I
Couleur bordure . ... ... .. 0

Epaiszeur bordure ... Filet

Style trait bordure . ... ... Plein

Couleur teste ... ... .. 1]

Police . ... ......... Ayrial

Taille caractéres . ... .. .. 14

Epaizz caractéres ... .. .. Grasz

ltalique. . ........... ... Man

Souligné. . ... ........ Man

Alignerteste ... ... ... Gauche

Mate . ................ j

| rial 2] [0

objet IHM « italique »

objet controble
sSouris

O Clic(ltaliqueArea

@

® Mess(On(ltalique))
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Relations entre objets : synchronisation

m Message simple

o L’expediteurestebloquejusgqu’a ce que le destinataire
repondeau message
e Cas classique d'appel d’'une methode.

m Message synchrone
o L’expediteurestebloquejusgqu’a ce que le destinataire
acceptde message (reponse par un autre message).
m Message asynchrone

* L’envoi du messagee bloque pabexpéditeur. Celui
ne sait méme pas si le message sera traite...
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Relations entre objets : synchronisation

m Autres types de synchronisation

« Message minutfouborng — Expéditeur bloqué
jusqu’a acceptation du message par le distinataire a
concurrence d’'une durée donnée.

* Message dérobart Déeclenchement d’'une opération a
la réception uniquement si le destinataire s’estani

attente de message. Expéditeur libére des I'enual
'®
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1°bilan : approche objet et qualité logicielle

m Encapsulation

* Equilibre traitements / données
 Modularite gerée harmonieusement

m Abstraction
« Adaptabilite
« Reutilisabilité / portabilite
e Tracabilité

m Un «probleme» en BD : persistance des objets
* Le plus souvent, mécanismes ad hoc de sauvegarde
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Classe

m La classe, une nouvelle étape dans I'abstraction

* Rechercher les similitudes et ignorer les difféamn

/Personne
nom

age
ChangerAge

« Abstraction pour réduire la complexité  (cf. mémoire)
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Classe

m Classe : vision intensionnelle

» Classe= objetprototypiquedécrivant I'ensemble des
propriétées (structure d’attribut, comportements)
communs aux éléments de la classe

m Classe : vision extensionnelle

» Classe= ensemble des objets réunis

m Classe et objet

* Toute classe est un objedtat + comportement + identité

19/05/2008 Jean-Yves Antoine 26



Classe : Instanciation

m |nstance

e Tout objet d'une classe est appeléancede la classe

* La classe décrit la structure de ses instanciss: e
auront les méme attributs et méthodes que la classe

m Cycle de vie d'une instance

e Creation d’instance : constructestrmethode de classe
gui ne se sera pas dans le comportement de l'cestan

e L’état courant d’'une instance est défini en cotget
en toute indépendance par I'objet crée.
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Classe : exemple

Personne

nom = Parker
age =1
ChangerAge

iInstance d

age
ChangerAge
CreerPers

Y —
<

Personne
nom Instance de

Personne

nom = Bidochon
age =1

ChangerAge

Personne

nom = Perez
age =5

ChangerAge

classe

iInstance de

19/05/2008
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Hiérarchie de classes

m La super-classe, ou 'abstraction recursive

* Puisgu’une classe est un objet, elle peut étecaelbsi
considérée comme l'instance d’une classe supérieure

est _un

* Vivant
: super-classes
L Animal |+ P
est_urn est_un est un
Humain Faune Fleur classes
= N\ ] instance_de |
. 4 e ¥

Instances
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Héritage

m Héritage
 Mécanisme de transmission des proprietés (atsjbut
comportement) d’une classe vers ses sous-classes

e Ce qui est générigue est defini au niveau deparsalasse,
ce qui est specifigue est défini au niveau de Uls-sasse

m Generalisation / spécialisation

« Geéneéralisation mise en commun de propriétés communes
entre différentes classes dans une super-classe

« Specialisation création d’une sous-classe par mise en
avant de propriétes spécifiques non communes asttege
(classes) instances de la super-classe
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Héritage : exemple

hérite_de | Vivant | hérite _de A
> = S
age
e ] b {®) (0]
hérite_dd Animal | hérite_de - -8
aliment c3|3~ Qj
0 |2
. W

Humain o |2
nom Fleur S |S

meétier espece

\/

ZAs

T
\‘I Ha

19/05/2008 Jean-Yves Antoine 31



Classe abstraite

m Classe ne permettant pas d’instancier d’objets

m Exemple
e classe Vivant Vivant Animal
« classe Animal 2= age
aliment
m Utilité

* Représentation de concepts centraux pour l'agmica
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Héritage

m Difficultés de la classificatiom> analyse/conception

| Vivant |_
| age
Animal
|——' aliment [*

Humain
—nom | Faune Fleur
métier espece espece

7 BN

W
¥ ¥

- \" /R
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Héritage

m Premiére solution | Element-
> Vivant [+
* Animal |+ Objet
_ 1
Humain Faune Fleur
SN
B
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Héritage

m Seconde solution

\ 4

Animé

\ 4

Element-

\4

Humain

V%

A

Inanimeél«

Faune Fleur

Objet

T
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Héritage multiple

m Definition — Lorsgu’une classe hérite des
propriétés de plusieurs super-classes.

m Exemple— BD « UBS »

personne
| : |
personnel étudiant
A
IATOS enseignant
t

doctorant
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Héritage multiple

m Conflits entre propriéetes heritées

« Exemple— Filieres d’inscription et d’enseignement

« Solutions— Interdiction de conflits de noms d 'attributs,
préfixage de la propriéte (analogue prefixage attsibut
des BD relationnelles), priorités entre classes...

m Heéritage multiple inconnu de certains L.O.O.

e Java...
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Polymorphisme

m Surcharge
« Definition — Redéfinition d 'une méthode heritée pour
pouvoir lui donner une implémentation différente

« Utilité — La méthode garde la méme semantique :
specialisation tout en gardant le méme comportement
Vis a vis de I'exterieur méthode polymorphe

m Polymorphisme : liaison dynamique

e Deéfinition — Faculté d'une méme methode a pouvoir
s’appliguer differemment suivant la classe

« Consequences- Déeclenchement de traitements
differents suivant le contexte (i.e. classe reoepir
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Polymorphisme

m Exemple— BD « B.U. UBS »

usager

Calc_Retour @ Retour = Date + 15

A

enseighant étudiant

Calc_Retour ® Retour = Date + 60 Calc_Retoure - o
surcharge héritage
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Polymorphisme

m Avantages

e Conceptiorr— Un seul nom de méthode pour des
traitements équivalents mais spécifiques

« Adaptabilitt— Nouveau besoin = nouvelle sous-classe
avec surcharge pour adaptation a ce besoin speézifiqu

m « Limitations »

 Liaison dynamique— Mise en ceuvre plus facile avec
un langage interpreéte (Java, Smalltalk) qu’avec un
langage compilé (C++) ... maéscecution plus lente
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