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PROSIT 1 : Principes de l’objet
I). Définition du vocabulaire :

POO : Programmation Orientée Objet.
Agrégat : Masse produite par la réunion de diverses parties adhérentes entre elles.
Points de contrôle : Ensemble de points qui définissent une figure.
Type : Nature.
Classe dérivée : C’est une classe qui dérive d’une super classe et qui redéfinit souvent ses méthodes (se dit aussi classe fille ou sous classe).
Classe générique : C’est une classe qui a été dérivée en plusieurs sous classes et qui définit des méthodes pour une famille (se dit aussi classe générale ou super classe).
Encapsulation : Rassemblement des données et du code les utilisant dans un même objet et séparation entre partie publique et privée de cet objet.
Traitement : Opération.
Indexation Interne :

Structure de données : Ensemble de variables.
Liens d’héritage : Principe de généralisation spécialisation. Une classe dérivée est une version spécialisée de sa classe générique.
Agrégation : Relation entre deux classes spécifiant que des objets d'une classe (la classe cible) sont les composants de l'autre classe (la classe source).
Association : Lien bidirectionnel entre deux classes d'objets, dont chaque instance peut être de 1 vers 1, de 1 vers n ou de n vers m objets, et comporter éventuellement des données descriptives. Ce concept peut être généralisé à trois classes ou plus.
Composition :

Polymorphisme : Capacité d’une méthode à se comporter différemment selon l’objet auquel elle s’applique.
II). Proposer une méthode de POO :

La première étape importante est la conception UML qui organise la création du projet.
Il faut donc définir les classes génériques et les classes dérivées, donc l’encapsulation. Il faut également penser à l’héritage et au polymorphisme.

On peut ensuite se lancer dans la programmation en s’appuyant sur l’UML précédent. Le choix du langage de programmation est à l’appréciation du créateur (C++, JAVA…).

III). Proposer un exemple d’affichage 2D :


IV). Réponse aux hypothèses :

Dispose t-il de toutes les connaissances pour élaborer son projet ?
La théorie semble être acquise mais il lui reste à maîtriser la programmation dans un langage.

Quelle est la méthode de réalisation d’un projet POO ?

Il faut tout d’abord faire le graphique UML et ensuite le suivre consciencieusement pour programmer le projet.

Le point est-il l’élément le plus abstrait ?

L’élément point n’est pas le plus abstrait mais reste sûrement l’élément nécessaire à la construction des autres objets.
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