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Programme (informatique)

Enchainement d’instructions
Ecrit dans un langage de programmation

Exécuté par des appareils informatiques

Pour effectuer une tache donnée

Cycle de vie :

e Construction

e Distribution

e Utilisation (installation ?)

e Abandon (évolution rapide du marché, des modes, etc.)

K e AR AR RSN Algorithmique et UML Mickaél Martin-Nevot
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Programmation informatique

» Conception :
e Donneées a traiter
e Méthode employee (algorithme)
e Reésultat (données en sortie)

« N

Données a

: Résultat
traiter

rithmique et UML
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Programmation informatique
» Codage :

e Contraintes d’architecture (choix du langage ?)
 Langage de programmation
» Transformation du code source :
 Compilation ou interpretation
» Test (important 1) Rl o Ry
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Programmation informatique

» Conception
* Codage
e Transformation du code source

o Test

Saisie
clavier

Notes
saisies

Calculer
Moyenne

Moyenne
affichée

e
-

Lire et stocker
les données
notes

—

Additionner les
données notes
et stocker la

—

donnée somme

Diviser la donnée
somme
et stocker la
donnée moyenne

—

Afficher la
donnée
moyenne

Affichage
ecran

ithmique et UML
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Programmation :

X8 siecle : Al Khuwarizmi (algorithmique)

1842 :
1847 :
1936 :

BN T E AT LA LN 55

' Al-Khwarizmi @

T~

Charles Bab
Boole (logio
Turing (mac

E

L dary Creature — Roy

page et Ada Lovelace (programmation)

ue)

AR L SO LA AW S

Charles Babbage »24 1

nine de)

d Mathématicien du IXe siécle.

Son nom est a l'origine du mot

algorithme.

4 Polymathe précurseur de
l'informatique, il fut le premier a

énoncer le principe d'un ordinateur.

Bl Pionniére de I'informatique, elle est

considérée comme le premier développeur

{ de l'histoire. Elle a travaillé sur la machine
analytique de Charles Babbage.

Ses écrits ont également permis
Iintroduction de l'algébre en Europe.

Il passa sa vie a développer sa machine

analytique inachevée, ancétre
meécanique des ordinateurs modernes.

Le langage de programmation Ada a été

Pl nommé en son honneur.

AR TR AR LA M 5

= | i

i
!

Créateur de la logique moderne,
fondée sur une structure algébrique
et sémantique, que l'on appelle
algebre de Boole en son honneur.

Algorithmique et UML

Mickaél Martin Nevot
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historique

Bl Auteur de travaux qui fondent

scientifiquement linformatique, il est

¥ lorigine de la machine et du test éponymes.

Le prix Turing est souvent considéré comme
Iéquivalent du prix Nobel pour l'informatique.

o/24
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Programmation : historique

1954 : systeme d’exploitation et Fortan

1959 : Grace Murray Hopper (compilateur/bogue)
1960 - 1980 : cartes perforées

1970 : programmation structurée

1980 — 1990 : programmation orientée objet (POO)

Dennis Ritchie

ke
Legendary Creature — Canada ) —

( (dlggd
n C.

ases de
té oh) t (POO).

on nom au

{10/10)
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Environnement de programmation
o Editeur
* Compilateur :

o Vérifier la syntaxe
e Traduire en langage machine

4 N\ 7 N\

Code source Code binaire

Compilateur

. Sy A Iy
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Qu’est-ce qu'un objet ?

Code source traditionnel Code source orienté objet

\ Algorithmique et UML Mickaé L MartinN oo te—— ——_,
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Qu’est-ce qu'un objet ?

Code source traditionnel Code source orienté objet

« Un objet est une capsule logicielle oblative avec un tropisme conatif dont
I'héteronomie est la marque de la durée, de I'éephémere et de la hoirie »
— Serge Miranda
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Pourquoi la POO ?

e Diminuer le cout d’un logiciel

* Faciliter la conception et I’évolution du code

* Augmenter la dureée de vie d’un logiciel

* Augmenter la réutilisabilité d’un logiciel

* Augmenter la facilite de maintenance d’un logiciel

A
c ;
S ;
E —
R
_% e"‘ & . N o« . 2 o9
o @e’pﬁ“ 2 Conception d’un logiciel a la maniere
z 0{\‘3'°_-"Qx0° de la fabrication d’une voiture
E %0(\ ‘.1‘0{.\
o (Q.@ LT
° & "J.}:i\"‘@

P T TR T I et OO
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Principe de la POO

e Communication inter-objets par messages
* A la réception d’un message :
e Appel d’une méthode qui modifie son ¢tat

e Appel d’une méthode qui envoie un message a son tour

4 N 4 A\

Ma voiture e = Le moteur

\ ) OO J
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"~ POO

» Paradigme (# méthodologic)
* Concept :
e ODbjet:
 Etat (attributs)

« Comportement (méthodes)
« ldentitée

e Encapsulation
e Héritage
e Polymorphisme
* Langage de programmation :
e Java, C++, Ada, PHP, C#, Objective C, Python, etc.

\ Algorithmique et UML Mickaél Martin.-Ne
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/ il
Objet et classe

Objet : un concept, une idée/entité du monde physique
e Exemples : voiture, étudiant, chat, fenétre, forme, etc.
Classe : regroupe les objets de mémes comportements

Instancier : fabriquer un exemplaire d'un element a partir
d'un modele qui lui sert en quelgue sorte de moule

Un objet est une instance de classe

Reéification : permet de transformer ou a transposer un concept
en une entite informatique

Une classe représente une responsabilité

Algorithmique et UML Mickaél Martin Nevot 13/24
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Etat et comportement
Etat :
e Défini par ’ensemble des attributs
o Attribut, variable d’instance, donnée membre :
 Variable specifique a I’objet
Comportement :
e Défini par I’ensemble de méthodes
e Meéthode : fonctions spécifique a 1’objet
e Methodes :
« Constructeur : appel¢ a la création de 1’objet
« Destructeur : appel¢ a la destruction d’un objet

» Meéthode abstraite : méthode sans code

« Accesseurs et mutateurs : sert de mandataire d’acces a I’état de
1’objet depuis I’extérieur de celui-Ci

\» R %
et P Algorithmique et UML Mickaél Martin Nevot 14/24
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POO et magie

var mavi ¢ Fée = NDew Fée (), R l-.‘a'\“e . N\]m\ber - 80 um ;
= 7 var densitetoils : Nwmber = 677
Var poids : Number = 26 k%)

@ro\es -. S’rr'\n% :lHe/g."

o

funchan volee () :vald

bokre des ailes ;
R de'plouzr,
L( (modk un rmur)

{

faire dem -tour ;

}
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POO et magie
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POO : deux aspects

* Programme en cours d’écriture :
e Ensemble de classes
e Chaque classe a des attributs et des méthodes

* Programme en cours d’exécution (processus) :
e Ensemble d’objets
e Chaque objet a son état courant et un comportement

Y =25} = "
e &TJ:

Classe
(plan de construction)

Objet
(instance de (instance de
lacl ) la classe)

(instance

\ Algorithmique et UML Mi
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Encapsulation

e Association de variables et fonctions dans une méme entite

* L'objet est vu de I'extérieur comme une boite noire ayant
certaines propriétes et ayant un comportement specifiée

[Variables } [ Attribut ]

[ \ariables }
[Variables ] [ Attribut ]

L Attribut 3

Pvéthodel)
Pvéthodel
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Encapsulation : accessibilité

Concerne : classe, constructeur, attribut et méthode
Visibiliteé :
e Publique : accessible de partout et sans aucune restriction

Protégée : accessible aux classes du module (ou paguetage) et
a ses classes filles

e Privée : accessible uniquement au sein de sa classe
Accesseurs (getters) / mutateurs (setters) :

e Permet de récupérer/modifier la valeur d’un attribut avec une
visibilité restreinte grace a une méthode

_______Algorithmique et UML Mickaél Martin-Nevot 19/24
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Héritage

* Construction d’une classe a partir d’autres classes
en partageant leurs attributs et méthodes

» Specialisation (ou généralisation), enrichissement

» Réutilisation -

* Redéfinition

[
_
[

ER \Vehicle

[
Ambulance

L
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Classes et sous-classes

* B hérite de A

» Aest la classe mere, B la classe fille

» Aest la super-classe de B

* B est une sous-classe de A

* Un objet de type B est aussi un objet de type A
* Un objet de type A n’est pas un objet de type B

Algorithmique et UML
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Notions generales
Opérateurs
Donnees :

e Variables # attributs
e Constantes
e Valeurs litterales ("hello!", 3, 2.75, true)
e Expressions (et expressions « parenthesees »)
Affectation # condition
Instructions
Fonction # procédure # méthode (signature)
Parametres (formels) # arguments (parametres effectifs)

Exeécution sequentielle

PR e e PO —___ Algorithmique et UML Mickaél Martin Nevot 22/24
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Aller plus loin

* Prototype
e Mixin
e Trait
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