conception
orientee
objet

Apres |'analyse et avant le
developpement
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Généralités sur la conception orientée objet

 Un objet réunit des données (attributs)
et des opérations (méthodes) qui
operent sur ces donnees.

 Un objet réalise une opération lorsqu'il
recoit une requéte (ou message) de la
part d'un client.
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Géneéralités sur la conception orientée objet

 Un objet reunit des donnees (attributs) et
des operations (meéthodes) qui operent sur
ces donnees.

e Un objet réalise une opération lorsqu'il recoit
une requéte (ou message) de la part d'un
client.

» Lesreguétes sont les seuls moyens de faire
executer une operation. Les operations sont
les seuls moyens de modifier les données
Internes d'un objet.
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Généralités sur la conception orientée objet

e Latache essentielle et difficile
de la conception orientée objet
est la decomposition d'un
systeme en objets.
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Généralités sur la conception orientée objet

e La difficulté tient a plusieurs facteurs conflictuels :

Encapsulation : un objet n'est accessible de
I'extérieur qu'a travers son interface.

Granularite : les objets sont plus ou moins fins

Dépendance : les objets doivent communiquer
entre eux

Performance : I'execution doit étre la plus
rapide possible

Réutilisabilité : On doit pouvolir reutiliser des
objets dans des programmes differents
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Généralités sur la conception orientée objet

Des objets peuvent varier en talille. Un objet
représentant une application est plus gros
gu'un objet qui représente un element de bas
niveau de materiel.

Comment déterminer la granularité d'un
objet et par la méme quelles sont ses
responsabilités ?
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Généralités sur la conception orientée objet

 Des objets peuvent representer des entites
du monde réel comme des éetudiants mais
d'autres n'existent pas dans la réalité comme
des processus.

 La modélisation orientée objet permet a
travers une méme approche (celle de I'objet)
de tout représenter. L'abstraction est donc
obligatoire.
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Généralités sur la conception orientée objet

 La déclaration d'une opéeration d'un objet est
constituée

— du nom de l'opération
— Ses parametres recus
— du retour

Cet ensemble est la signature de
I'opération.

 L'ensemble des signhatures d'un objet est
appelée interface de I'objet.

EISTI : Departement Génie logiciel : La conception orientée objet 8



Généralités sur la conception orientée objet

 Une requéte d'un client a un objet x
conforme a une signature de l'interface
de X peut étre envoyée a X.

« Une interface est un nom qul
caracterise une interface particuliere.
Un objet contient I'interface | si son
Interface contient I.
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Généralités sur la conception orientée objet

Un objet peut contenir plusieurs
Interfaces.

Des objets differents peuvent avoir une
ou plusieurs interfaces en commun.
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Généralités sur la conception orientée objet

 Quand un client envoie une requéte a un
objet X, il a simplement besoin de savoir que
cet objet peut recevoir cette requéte.

 Leslangages orientés objets comme le C++,
Java et d'autres possedent un mécanisme
dit de liaison dynamique :

« L'opération a exécuter suite a une requéte
envoyée a un objet n'est connue qu'a
I'exécution
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Géneralités sur la conception orientéee objet (9)

e Dans le code du client, si la reféerence
ref de I'objet a qui le client envoie une
requéte est de type |. L'objet doit
contenir I'interface I.

 Quand le client veut envoyer la requéte
f a l'objet reference par ref, il I'indique
par ref.f(...).
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18" principe de la conception orientée objet

En résume :

Le client peut ignorer les

classes d'objets qu'il utilise pour peu que les
objets contiennent les interfaces utilisées par

le client. Ce
principe de

Prograrn

a NoUS amene au premier
a conception orientée objet.

mer pour une interface,

non pour un développement

particulier
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Geéneralités sur les designs patterns

« Undesign pattern (ou modele de
conception) est un probleme de conception
recurrent accompagneé de sa solution.

o |l est défini par :

un nom qui l'identifie sans ambiguité
I'’enonceé du probleme récurrent

la formalisation de sa solution en UML et
éventuellement dans tel ou tel langage oriente
objet.
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G

énéralités sur les designs patterns (2)

Parmi les équipes les plus connues dans
'‘étude des designs patterns, nous avons

'‘equipe de GoF (gang of four) composée de
Erich Gamma
Richard Helm
Ralph Johnson
John Vlissides

 Dans un premier temps, nous étudierons les
designs patterns de GoF.
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Composition d'un Design Pattern

De son intention : ce qu'll fait, son but,

Sa motivation : un scenario qui illustre un cas
de conception

Ses constituants : les différentes classes
(abstraites et concretes), interfaces et objets
utilisés

Sa structure : sa solution quasiment tout le
temps exprimée en UML.

Ses collaborations : comment les instances
communiquent entre elles.

EISTI : Département Génie logiciel : La conception orientée objet 16



Les familles de patterns

| es createurs : comment bien créer
des objets ?

Les structuraux : comment bien
structurer un ensemble d’objets
dependants ?

Les comportementaux : comment
repartir au mieux les roles entre les
différents objets ?
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Classe abstraite

Une classe abstraite A est une classe dont
certaines opérations sont déclarées et non
definies (comme pour les interfaces)

On ne peut pas instancier des classes
abstraites

Les classes concretes qui dérivent de la
classe A doivent définir les méthodes
abstraites declarees dans A.
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Classe abstraite

— Dans certains cas, une requéte peut
connaitre un objet a travers une
reference d'une classe abstraite A.

— |l faut que la classe de l'objet dérive
de la classe abstraite et que
'opération soit contenue dans
I'interface de la classe A
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Géneralités sur la conception orientée objet (11)

Comment concevoir pour réutiliser au mieux ?
Deux techniques :

— L'héritage : réutilisation boite blanche On parle
de boite blanche, car le contenu des classes
parentes est visible aux sous classes

— La composition : réutilisation boite noire . On
parle de boite noire, car la nouvelle classes n'a
pas acces a la représentation interne de I'objet
reutilisé.
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L’heritage (1)

L'héritage et ses principes

| est défini de facon statique a la compilation
_'utilisation dans la sous classe est immeédiate

|_a sous classe peut surcharger quelgues
opérations tout en gardant I'acces a la version
de la classe Parent.

La sous classe dépend des changements de la
classe Parent. L'héritage rompt |I'encapsulation.

Impossibilité de modifier a I'exécution le code
herité des parents
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L’heritage (2)

Réutilisabilité : comment le faire par héritage

Class AC
{

public void f1(...)
public void f2(...)
}

Class NC extends AC
{

public void g1(...)
public void g2(...)
}

NC ref = new NC(...)

ref.f1();

EISTI : Departement Génie logiciel : La conception orientée objet

22



La composition (1)

La composition et ses principes

Notation : le nouvel objet sera appelé objet composeé.

La composition est definie dynamiqguement a |'exécution

L'acces des objets (composants) entrant dans la
composition se fait par l'intermediaire d'une de leurs
Interfaces.

L'encapsulation des composants est totalement
respectee

A l'exécution, chague composant peut étre remplace par
un autre composant pourvu que le nouveau composant
contienne l'interface utilisée.

Il faut que les composants contiennent les interfaces
utilisées dans I'objet composeé.
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La composition (2)

« Reéutilisabilité : comment le faire par composition

Class AC
{

public void f1(...)
}

Class NC

{
AC ac

public void f1(...)

{
ac.f1(...)

}
public void gi(...)

}

Fille ref = new Fille(...)
ref.f1();
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2¢me principe de la conception orientée objet

Préférer la composition d'objets
a |'héritage de classes
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