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CAHIER D’ETUDE ET DE RECHERCHE

MODULE : PRINCIPES DE L’OBJET

1) Mots clés
-Package : ensemble d’outils et d’éléments.

-POO : Programmation Orientée Objet.

-Abstrait : concept qui n’a pas d’existence physique.

-Agrégat : ensemble d’éléments organisés.

-Points de contrôle : Ensemble de points qui définissent une figure.

 -Type : Nature.

-Classe dérivée

-Classe générique
Parenté / hiérarchie ou sous-classe / superclasse
-Encapsuler : permet de mettre en relation des données et des méthodes. L’encapsulation sert à cacher les données et à passer par des méthodes pour y accéder.
-Traitement : opération.

-Indexation interne : organisation et classification les différents éléments du schéma.
-Liens d’héritage : permet à une classe d’objet d’être définie par une classe plus générale et incluant automatiquement ses méthodes et ses variables.
-Association : ensemble d’éléments construits indépendamment les uns des autres.
-Composition : 

-Agrégation : type de relation entre deux classes traduisant la relation « est composée de… » ou « possède… ».
-Polymorphisme : permet à une méthode d’avoir le même nom sur des classes différentes.
2) Problématique

Quelles sont les notions fondamentales de la POO pour la création d’un projet d’affichage 2D ?
3) Hypothèses
· Dispose-t-il de toutes les connaissances pour élaborer son projet ?
· Quelle est la méthode de réalisation d’un POO ?

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

4) Axes de recherche

a) Définir vocabulaire
Voir les mots-clés.
b) Proposer une méthode de POO
· Analyser les différentes classes à créer et qui seront instanciées au cours de l’exécution de l’application. (Ce qui inclut la hiérarchisation des classes ainsi que l’héritage de celles-ci en fonction de leur abstraction.)
· Définir les données et les méthodes de chaque classe.

c) Proposer un exemple d’affichage 2D

5) Vérification des hypothèses
· Dispose-t-il de toutes les connaissances pour élaborer son projet ?


A première vue, Alain G. dispose de connaissances lui permettant de comprendre en partie les concepts de la POO. Cependant il apparaît que, du fait de ses connaissances en programmation obsolètes, une mise à niveau semble nécessaire, surtout en ce qui concerne l’encapsulation des données, les notions d’héritage et d’abstraction des données.
· Quelle est la méthode de réalisation d’un POO ?


Nous avons répondu à cette hypothèse à la question.

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


Non, le point n’est pas l’élément le plus abstrait. C’est même l’élément le plus concret car il peut être instancié et sert de base à tous les autres éléments de l’architecture.
6) Conclusion

En conclusion, les notions fondamentales pour créer un programme d’affichage 2D sont l’encapsulation des classes et des données ainsi que l’héritage. 
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