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Introduction: Paradigme

Exemple:

Paradigme en Entreprise = Aspect fortement novateur à un projet.



Introduction: Paradigme

 Paradigme en informatique est la façon dont
un système a été conçu et pensé dans ses
grandes lignes.



Introduction: Paradigme de programmation

 Un paradigme de programmation est une façon
d'approcher la programmation informatique et de traiter
les solutions aux problèmes et leur formulation dans
un langage de programmation approprié

 Un paradigme de programmation est une manière de définir 
ce qu’est un programme et une exécution d’un programme



Centrée sur les procédures (opérations)
Décomposition des fonctionnalités d'un 

programme en procédures qui vont 
s'exécuter séquentiellement

Couplage procédures/données
 Les données sont indépendantes 

procédures
 Les données à traiter sont passées en 

arguments aux procédures
 les données peuvent être facilement 

accessibles et modifiables,

Ressemble peu à notre schème de penser
Vue algorithmique d'un programme donc 

très près du langage de la machine
 Le programmeur doit faire un effort cognitif 

pour interpréter ce qu'il veut modéliser pour 
être "compris" par la machine

Peu intuitive lors de l'analyse d'un code 
existant

Tend à générer du code:
 dont la maintenance et l'ajout de nouvelles 
fonctionnalités demandent de modifier ou 
d'insérer des séquences dans ce qui existe 
déjà
Peu devenir complexe très rapidement

Programmation Procédurale VS Programmation Orientée-Objet (POO)

La programmation procédurale place 
l'action et la logique au centre,



 Toute entité identifiable, concrète
ou abstraite, peut être considérée
comme un objet

 Un objet réagit à certains messages
qu'on lui envoie de l'extérieur.
La façon avec laquelle il réagit
détermine le comportement de
l'objet.
 Il ne réagit pas toujours de la
même façon à un même
événement, sa réaction dépend
de l’état dans lequel il se trouve.
Les données de l’objet ne sont
pas facilement accessibles et
modifiables.

Programmation Procédurale VS Programmation Orientée-Objet (POO)

La Programmation orientée objet rassemble
des informations en entités uniques appelées
objets.



Programmation Procédurale VS Programmation Orientée-Objet (POO)



• Attention à la fausse POO, où les instances ne 
font que simuler une programmation 

procédurale

Programmation Procédurale VS Programmation Orientée-Objet (POO)



POO: Concepts de base

 Chaque objet est une instance
unique d'une classe.

 L'abstraction cache le
fonctionnement interne d'un objet
lorsqu'il n'est pas nécessaire de le
voir.

 L’encapsulation stocke les variables
et méthodes associées dans des
objets et les protège.

 L'héritage permet aux sous-classes
d'utiliser les attributs des classes
parentes.

 Le polymorphisme permet aux objets
et aux méthodes de gérer plusieurs
situations différentes avec une seule
interface.



POO: CLASSE ET OBJET 

Une classe définit des champs et 
des méthodes 
 Les champs décrivent 

l’état
 Les méthodes définissent 

les interactions
Une classe peut être instanciée 

 L’instance est une 
concrétisation en 
mémoire d’un modèle 
défini par la classe 

Remarque:  La modélisation par classes permet une abstraction du domaine à modéliser



POO: Abstraction 



POO: Encapsulation

 ENCAPSULATION: les attributs d’un objet ne pourront être modifiés ou lus que par
les méthodes de l’objet.

 ENCAPSULATION: masquer les détails d’implémentation d’un objet, en définissant
une interface. L’interface est la vue externe d’un objet, elle définit les services
accessibles (offerts) aux utilisateurs de l’objet.

 ENCAPSULATION: facilite l’évolution d’une application car elle stabilise l’utilisation
des objets : nous pouvons ainsi modifier l’implémentation des attributs d’un objet sans
modifier son interface, et donc la façon dont l’objet est utilisé.

 ENCAPSULATION garantit l’intégrité des données, car elle permet d’interdire, ou de
restreindre, l’accès direct aux attributs des objets.

Remarque: L’état d’une instance est principalement manipulable 
par cette instance, évitant ainsi les risques d’erreur

 Un objet est constitué d’attributs qui caractérisent son état. 



 Un objet est donc constitué : 
 D’une partie privée qui ne peut pas être directement 

accessible de l’extérieur de l’objet.   
Remarque :La partie privée contient généralement les 
attributs de l’objet. 
D’une partie publique qui est accessible de l’extérieur de

l’objet.
Remarque: La partie publique contient généralement les
méthodes de l’objet (méthodes qui par contre permettent
d’accéder aux attributs).

POO: Encapsulation



Encapsulation: Intérêts

 Centraliser les contrôles sur l’état de l’objet

 Imposer des règles et limitations de visualisation 
ou de manipulation de l’objet



POO: Héritage

On peut créer des classes dérivant chacune
d’une classe mère (héritage simple) ou de
plusieurs classes mères (héritage multiple)

Remarque: Les membres et méthodes de la classe 
mère sont accessibles sur la classe fille si 
encapsulation public ou protected 



POO: Polymorphisme 

 Une instance peut se présenter sous la forme 
de plusieurs classes


