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I- Problématique :
Comment aborder la POO en JAVA tout en ayant des connaissances en programmation procédurale ?

II- Hypothèses :
-L’apprentissage par l’exemple est-il suffisant ?

-La POO est-elle plus efficace que la programmation procédurale dans la création d’un solveur ?

-Quelles sont les bases et la syntaxe de la POO sous JAVA ?

-Est-ce qu’il existe une procédure particulière pour vérifier et exécuter son programme en JAVA ?

III- Axes de travail :
-Définir le vocabulaire.
-Savoir compiler un programme JAVA.
-Essayer de créer un petit programme JAVA (exemple : calcul de discriminant).

-Rechercher les avantages et les inconvénients de l’objet et du procédural.

3.1) Définir le vocabulaire :
-Interpréteur : application qui interprète le code source d’un programme ligne après ligne. La transformation du code source en code machine se fait à la volée et est exécutée ligne après ligne. Ceci a pour effet de ralentir l’exécution de l’application : un programme compilé est plus rapide qu’un programme interprété.  

-Compilateur : application réalisant la compilation du code source d’un programme (production de code exécutable sauvegardé dans un fichier). Le code exécutable ainsi produit est spécifique et optimisé pour le microprocesseur pour lequel est conçu le compilateur. 

· Comparaison entre les langages compilés et interprétés :
Les langages interprétés sont portables car ils évitent la production d’un code exécutable spécifique à une architecture particulière. Cependant, un programme compilé est plus rapide qu’un programme interprété (à l’exécution).  Un programme écrit dans un langage compilé a comme avantage de ne plus avoir besoin, une fois compilé, d’un programme annexe pour s'exécuter.
-Constructeur : méthode spéciale d’une classe chargée de créer un nouvel objet en mémoire et d’initialiser son état. Le constructeur doit avoir un identificateur en tout point semblable à celui de sa classe.
-Accesseur : méthode renvoyant la valeur d’une propriété d’un objet. 
-Mutateur (ou modifieur) : méthode modifiant la valeur d’une propriété d’un objet.

· L'utilisation d'accesseurs / mutateurs permet d’accéder aux données des classes protégées par l’encapsulation. 
-Instruction conditionnelle : structure qui permet l’exécution d’un bloc d’instructions si certaines conditions sont vérifiées. 
Exemple : Si (condition)


      Alors



Instructions si vrai

      Sinon



Instructions si faux


      Fin Si



-Instruction itérative : structure qui permet l’exécution d’un bloc d’instructions tant que certaines conditions sont respectées.

Exemple : Tant que (condition)



Instructions si vrai

                Fin Tant que 
-System.in : l'objet prédéfini System.in de la sous-classe de InputStream permet de saisir une information à partir du clavier (flux d’entrée standard).
3.2) Savoir compiler un programme JAVA :
Avant de compiler un programme JAVA il est nécessaire de s’assurer qu’un environnement de programmation JAVA est installé sur la machine. S’il n’y en a pas d’installé, il y aura forcément un message d’erreur lors de la compilation.

Certains logiciels de développement JAVA permettent de compiler un programme en cliquant directement sur un bouton (Eclipse par exemple). Si ce n’est pas le cas, il est nécessaire d’utiliser une ligne de commande :

· Premièrement il faut se placer à l’endroit où se situe le fichier à compiler via le terminal/invite de commandes 
· Ensuite il faut taper : javac nomFichier.java
· Si la compilation s’est déroulée correctement on peut exécuter le programme en tapant : java nomFichier
3.3) Programme JAVA de calcul de discriminant :
import java.util.Scanner;

public class Discriminant

{

    //Données  

    private static int a, b, c;

    //Constructeur

    public Discriminant (int v1, int v2, int v3)

    {

        this.a = v1;

        this.b = v2;

        this.c = v3;

    }

 //Accesseurs & Modifieurs

    public void setA (int val)

    {

           a = val;

    }

    public int getA ()

    {

        return a;

    }

    public void setB (int val)

    {

           b = val;

    }

    public int getB ()

    {

        return b;

    }

     public void setC(int val)

    {

           c = val;

    }

    public int getC ()

    {

        return c;

    }

    //Methode de calcul du discriminant

    public void calcul ()

    {

        int delta;

        double x1, x2;

        delta = b*b-4*a*c;

        x1 = (-b - Math.sqrt(delta))/(2*a);

        x2 = (-b + Math.sqrt(delta))/(2*a);

        System.out.println ("Le discriminant vaut : " + delta);

        if(delta < 0)

            System.out.println ("Il n'y a pas de solutions réelles.");

        else if (delta > 0)

        {

            System.out.println ("Il y a 2 soltions réelles : ");

            System.out.println("x1 = " + x1);

            System.out.println("x2 = " + x2);

        }

        else

        {

            System.out.println("Solution unique :");

             System.out.println("x= " + ((-b)/(2*a)));

        }      

    }

    //MAIN

    public static void main (String [] args)

    {

        a = 0;

        Scanner s = new Scanner (System.in);

        while (a==0)

        {

            System.out.println ("Veuillez saisir a avec a != 0 : ");

            a = s.nextInt();

        }

        System.out.println ("Veuillez saisir b : ");

        b = s.nextInt();

        System.out.println ("Veuillez saisir c : ");

        c = s.nextInt();

        Discriminant d = new Discriminant (a, b, c);

        d.calcul();

    }

}
3.4) Avantages et inconvénients de la POO et de la programmation procédurale :
· POO :
· Avantages : 
· Développement plus rapide pour les gros projets (grâce à  la réutilisation du code).

· Maintenance facilité (bugs repérés plus rapidement, débogage facilité du fait de la modularité).
· Possibilité d’ajouter de nouvelles fonctionnalités sans modifier le programme existant.

· Possibilité de répartir le travail de façon efficace (modularité).
· Possibilité de créer de meilleures structures de données (classes virtuelles, hiérarchies de classes, objets composites…).

· Inconvénients : 

· La POO repose sur des concepts assez compliqués à aborder.
· La phase d’analyse est primordiale pour créer un projet correct (analyse longue et rigoureuse).
· Programmation procédurale :
· Avantages : 
· Efficace pour les petits projets (phase d’analyse beaucoup moins contraignante qu’en POO).
· Méthode de programmation très utilisée.
· Inconvénients : 

· Maintenance complexe (bugs plus difficile à repérer).
· Réutilisation très limitée par rapport à la POO (coûts élevés pour modifier le programme).
· Répartition du travail plus complexe.
IV- Vérification des hypothèses :
· L’apprentissage par l’exemple est-il suffisant ?

Dans le cas de la POO, l’apprentissage par l’exemple n’est pas suffisant. En effet, cette méthode de programmation repose sur de nombreux concepts difficiles à appréhender (polymorphisme, héritage, encapsulation…). Des exemples (sans cours théoriques) ne suffisent pas pour maitriser la POO et le JAVA.    
· La POO est-elle plus efficace que la programmation procédurale dans la création d’un solveur ?
Cela dépend du type de solveur à réaliser. Si le solveur est relativement simple (très peu de code nécessaire à sa réalisation) il est préférable d’utiliser la programmation procédurale. La phase d’analyse sera plus simple et plus rapide sans pour autant aboutir à un programme très lourd. Au contraire, la POO devient vraiment intéressante pour des solveurs complexes nécessitant davantage de code. Le programme sera alors beaucoup mieux structuré et la maintenance sera plus aisée. 

· Quelles sont les bases et la syntaxe de la POO sous JAVA ?

Pour répondre à cette question je vais détailler la structure d’une application JAVA en POO.  

Dans un souci de lisibilité il est recommandé de consacrer un fichier pour chaque classe. Pour chaque projet, il est nécessaire de créer une méthode main  chargée de l’exécution de l’application JAVA. Une classe est organisée de la façon suivante :

· Importation des packages nécessaires à la classe (avant de déclarer la classe en elle-même).

· Ouverture de la classe.
· Déclaration des attributs.

· Déclaration de (ou des) constructeurs. Chaque classe possède au minimum un constructeur.

· Déclaration des méthodes (incluant les accesseurs et les mutateurs).   

· Est-ce qu’il existe une procédure particulière pour vérifier et exécuter son programme en JAVA ?

La méthode, pour compiler et exécuter un programme JAVA, est expliquée dans la partie 3.2). La compilation permet aussi de vérifier le programme car s’il y a un problème il est signalé à l’aide d’un message d’erreur. Enfin, il existe toujours le débogueur pour tester un programme JAVA.   
V- Conclusion :
Comment aborder la POO en JAVA tout en ayant des connaissances en programmation procédurale ?

Si on possède des connaissances en programmation procédurale alors on possède déjà des notions d’algorithmiques. Pour passer à la POO il faut d’abord étudier les concepts particuliers qui la composent (polymorphisme, héritage, encapsulation…) mais aussi toute la méthode d’analyse propre à cette façon de programmer (UML par exemple). Il faut donc apprendre à « penser objets ».  Une fois les concepts de la POO assimilés, on peut passer à la partie JAVA proprement dite. Là, il faut étudier la syntaxe propre au langage et étudier ses spécificités (exemple : le garbage collector de JAVA).     
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