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I) Axes de travail :


1) Définir le vocabulaire


2) Proposer une méthode de POO


3) Proposer un exemple d’affichage 2D

1) Définir le vocabulaire :

Package : Ensemble de classes
POO : Programmation Orientée Objet

Abstrait : Concept qui n’a pas d’élément physique
Points de contrôle : Ensemble de points qui définissent une figure

Classe dérivée (sous-classe) : Classe qui hérite d’une autre classe (classe mère)

Encapsuler : Mettre en relation des données et des méthodes et permettre de cacher des informations.

Traitement : Opération

Type : Nature d’un élément

Indexation interne : Permet un tri interne par rapport à des index
Structure de données : // non défini
Liens d’héritage : Mécanisme qui permet à une classe d’objets d’être définie à parti d’une autre (en y incluant ses données et ses méthodes)
Agrégation : Relation entre deux classes se traduit par « Est  composé de … » ou « a… » (Ex : la classe Voiture est composée d’une instance de la classe Moteur…)

Association : Relation entre deux classes qui se traduit par « Communique avec » ou «  Utilise un » 
Composition : // non défini
Polymorphisme : Certaines méthodes peuvent avoir le même nom sans qu’il y ait confusion.
2) Proposer une méthode de POO :
Analyse :

-
Trouver les classes nécessaires pour la conception

· Etablir une hiérarchie des classes du programme (liens d’héritage…).

Conception :

· Création des classes
· Données (accessibles ou non par les autres classes)
· Constructeur(s) qui va créer les variables et va leur affecter une valeur
· Méthodes (fonctions ou procédures)
3) Proposer un exemple d’affichage 2D :


[image: image1]
II) Résolution des hypothèses :
Dispose t-il de toutes les connaissances pour élaborer son projet POO ?

Alain G. dispose de certaines connaissances en POO, notamment  l’encapsulation, les liens d’héritage et le polymorphisme (les trois paradigmes).

Il a néanmoins du mal au niveau de l’analyse du projet. L’agrégation, l’association et la composition sont des choses quasi inutilisables pour lui. Un gros projet serait donc irréalisable mais un affichage 2D peut tout de même être réalisé.

Quelle est la méthode de réalisation d’un projet POO ?
Cf.  I.2
Le point est-il l’élément le plus abstrait ?
Le point ne semble pas être l’élément le plus abstrait puisque l’on peut créer une instance d’un point qui est le départ de toute figure
III) Conclusion :
Problématique : Quelles sont les notions fondamentales de la POO pour la création d’un projet d’affichage 2D ?

Les notions fondamentales dans la réalisation d’un projet en 2D sont les trois paradigmes (polymorphisme, encapsulation, héritage). Il faut aussi connaître la structure d’un programme en POO. 
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