Plan général du cours

1. Introduction
2. Ontologie
3. Approche objet

4. Modélisation objet avec UML
1. Objet et classe
2. Relations des classes (1) — Association
3. Relations des classes (2) — Héritage
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Chapitre 1. Introduction



Plan

* Objectif du cours
* Contexte général

e Systeme informatique
— Systeme
— Informatique

* Information
e Algorithme



Objectif

* |nitier a I'approche objet
— Approche = modélisation + programmation

* Apprendre la modélisation objet avec UML
* Pratiquer la programmation objet avec Java

* |nitier a 'ontologie



Contexte général

* Vagues de révolution sociale sur I'échelle de
I"lhumanité (Toffler)
— 1¢ yague agraire : 10000 ans avant
— 2ieme yague industrielle : 200 ans avant
— 3ieme yagye de la connaissance : 50 ans avant

— 4i¢me yagye : maintenant



Contexte général

* Vagues de révolution culturelle sur I'échelle de
I"lhumanité

— 1¢¢ yague : 5000 ans avant, I’écriture
— 2ieme yague : 500 ans avant, I'imprimerie
— 3ieme yagye : 50 ans avant, l'ordinateur

— 4ieme yagye : maintenant, I'internet



Contexte général

* Motivation

— La croissance de la complexité des systemes
informatiques

e But

— La maitrise de la complexité des systemes
informatiques

* Moyen

— La compréhension de la complexité des systemes
informatiques



Systeme

* En grec
— Sustéma = sus (établir) + téma (avec)
— Un systeme désigne un ensemble cohérent

 En chinois

— R % = & (fil de soie) + #7 (lier)

— Un systeme désigne des choses reliées par soie
dans le but d’en devenir un



Systeme

* Au sens courant

— Un systeme est un ensemble des éléments reliés
par un theme

* Deux aspects d’'un systeme
— L'aspect structurel
— "aspect fonctionnel



Informatique

* Etymologie
— Informatique = information + automatique

* Informatique = ontologie + algorithmique

— Ontologie

e 'étude de la représentation des informations
— Algorithmique

* 'étude du traitement des informations



Information

* Etymologie
— En latin :

* informare, qui signifie « donner forme a » ou « se
former une idée de »

— En chinois :
« {8 = {S(certain) + & (changement)
 Information

— |le moyen pour un individu de connaitre son
environnement



Langage

Langage
* Un ensemble de signes dote d'une sémantique et
d'une syntaxe pour communiquer

Deux types de langages
* Langages naturels : anglais, francais, chinois, etc
e Langages artificiels : langages informatiques, etc



Langages naturels

* Langues alphabétiques: anglais, francais, etc
— Un mot = une suite de sons

* Langues idéogrammes: chinois

— Un caractere = un schéma d’idée



Langages informatiques

* Langages de programmation
— Java, C, etc

* Langages de modélisation
— UML, etc



Systeme informatique

e Systeme informatique

— Un ensemble des éléments décrits par des langages
informatiques permettant a un ordinateur de traiter
des informations dans un domaine

* Par exemple

— Un programme a manipuler des graphes en 2D

— Un logiciel de gestion de bibliotheque

— Un logiciel d’un jeu de plateau

— Etc.



