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Chapitre 1: Commencer avec 0op

Remarques

La programmation orientée objet (OOP) est un paradigme de programmation basé sur le concept
"d'objets", pouvant contenir des données, sous la forme de champs, souvent appelés attributs; et
code, sous la forme de procédures, souvent appelées méthodes.

Examples

introduction

OORP - La programmation orientée objet est un paradigme de programmation tres utilisé de nos
jours. Dans la POO, nous modélisons les problémes du monde réel en utilisant des objets et des
comportements, afin de les résoudre par programmation.

Il existe quatre principaux concepts de POO

1. Héritage

2. Polymorphisme
3. Abstraction

4. Encapsulation

Ces gquatre concepts réunis servent a développer des programmes en POO.

Il existe divers langages qui suppriment la programmation orientée objet. Les langues les plus
populaires sont

o C++

* Java

« C#

» Python (Python n'est pas entiérement orienté objet, mais posséde la plupart des
fonctionnalités de la POO)

Introduction a la POO

Intoduction

La programmation orientée objet (principalement appelée POO) est un paradigme de
programmation pour résoudre des problemes.

La beauté d'un programme OO (orienté objet) est que nous considérons le programme comme un
groupe d'objets communiquant entre eux, plutdt que comme un script séquentiel suivant des
ordres spécifiques.
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De nombreux langages de programmation prennent en charge la POO, les plus populaires sont:

 Java
e C++
e CH#

Python est également connu pour prendre en charge la POO mais il lui manque quelques
propriétés.

T_erminologie POO

Le terme le plus fondamental de la POO est une ciasse .
Une classe est fondamentalement un objet , qui a un état et fonctionne selon son état.

Un autre terme important est une instance .
Considérez une classe comme un modele utilisé pour créer des instances d'elle-méme. La classe
est un modele et la ou les instances sont les objets concrets.

Une instance créée a partir de la classe A est généralement appelée a partir du type "A",
exactement comme le type 5 est int et le type "abcd" est une chaine .

Un exemple de création d'une instance nommeée insancel de type (classe) ClassA :

Java

ClassA instancel = new ClassA();
C ++

ClassA instancel;

ou

ClassA *instancel = new ClassA(); # On the heap
Python

instancel = ClassA()

Comme vous pouvez le voir dans I'exemple ci-dessus, dans tous les cas, le nom de la classe a
été mentionné et apres cela, il y avait des parenthéses vides (sauf pour le C ++ ou les
parenthéses peuvent étre supprimées si elles sont vides). Dans ces parenthéses, nous pouvons
transmettre des arguments au constructeur de notre classe.

Un constructeur est une méthode d'une classe appelée chaque fois qu'une instance est créée.
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peut prendre des arguments ou non. Si le programmeur ne spécifie aucun constructeur pour une
classe qu'ils construisent, un constructeur vide sera créé (un constructeur qui ne fait rien).

Dans la plupart des langues, le constructeur est défini comme une méthode sans définir son type
de retour et avec le méme nom de la classe (exemple dans quelques sections).

Un exemple de création d'une instance nommée bl de type (classe) ClassB . Le
constructeur de ClassB prend un argument de type int :

Java

ClassA instancel = new ClassA(5);
ou

int 1 = 5;

ClassA instancel = new ClassA(1i);
C ++

ClassA instancel (5);

Python
instancel = ClassA(5)

Comme vous pouvez le constater, le processus de création d'une instance est tres similaire au
processus d'appel d'une fonction.

Fonctions et méthodes

Les deux fonctions et méthodes sont trés similaires, mais dans la conception orientée objet
(OOD), chacune a sa propre signification.

Une méthode est une opération effectuée sur une instance d'une classe. La méthode elle-méme
utilise généralement |'état de l'instance pour fonctionner.

Pendant ce temps, une fonction appartient & une classe et non a une instance spécifique. Cela
signifie qu'il n'utilise pas I'état de la classe ou des données stockées dans une instance.

A partir de maintenant, nous montrerons nos exemples uniquement en Java, car la POO est trés
claire dans ce langage, mais les mémes principes fonctionnent dans tout autre langage de POO.

En Java, une fonction a le mot statique dans sa définition, comme ceci:

// File's name is ClassA
public static int add(int a, int b) {
return a + b;
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Cela signifie que vous pouvez l'appeler de n'importe ou dans le script.

// From the same file
System.out.println (add (3, 5));

// From another file in the same package (or after imported)
System.out.println (ClassA.add (3, 5));

Lorsque nous appelons la fonction depuis un autre fichier, nous utilisons le nom de la classe (en
Java, c'est aussi le nom du fichier), cela donne l'intuition que la fonction appartient a la classe et
non a l'une de ses instances.

En revanche, nous pouvons définir une méthode dans ClassA comme ceci:

// File's name is ClassA
public int subtract (int a, int Db) {
return a - b;

Apres cette décomposition, nous pouvons appeler cette méthode comme suit:

ClassA a = new ClassA();
System.out.println (a.subtract (3, 5));

Ici, nous devions créer une instance de ClassA afin d'appeler sa méthode soustraction. Notez que
nous NE pouvons PAS faire ce qui sulit:

System.out.println (ClassA.subtract (3, 5));

Cette ligne produira une erreur de compilation en se plaignant d'avoir appelé cette méthode non-
statigue sans instance.

miser |'état d'une classe

Supposons que nous voulions implémenter a nouveau notre méthode de soustraction , mais cette
fois, nous voulons toujours soustraire le méme nombre (pour chaque instance). Nous pouvons
créer la classe suivante:

class ClassB {

private int sub_amount;

public ClassB(int sub_amount) {
this.sub_amount = sub_amount;

https://riptutorial.com/fr/lhome 5



public int subtract (int a) {
return a - sub_amount;

public static void main(String[] args) {
ClassB b = new ClassB(5);
System.out.println (b.subtract (3)); // Ouput is -2

Lorsque nous executons ce code, une nouvelle instance nommée b de la classe ClassB est créée
et son constructeur est alimenté par la valeur 5 .

Le constructeur prend maintenant le sous- nombre donné et le stocke comme son propre champ
privé, également appelé sub_amount (cette convention est trés connue en Java, pour nommer les
arguments de la méme maniere que les champs).

Aprés cela, nous imprimons a la console le résultat de I'appel de la méthode soustraction sur b
avec la valeur 3.

Notez que dans l'implémentation de soustraire nous n'utilisons pas this. comme dans le
constructeur.

En Java, this ne doit étre écrit que si une autre variable portant le méme nom est définie dans
cette étendue. Le méme fonctionne avec le se1t de Python.

Donc, quand on utilise sub_amount en soustraction, on fait référence au champ privé qui est
différent pour chaque classe.

Un autre exemple a souligner.
Modifions simplement la fonction principale du code ci-dessus comme suit:

ClassB bl = new ClassB(1);
ClassB b2 = new ClassB(2);

System.out.println (bl.subtract (10)); // Output is 9
System.out.println (b2.subtract (10)); // Output is 8

Comme on peut le voir, bl et b2 sont indépendants et chacun a son propre état .

Une interface €St un contrat, elle définit les méthodes d'une classe et donc ses capacités. Une
interface n'a pas d'implémentation, elle ne définit que ce qui doit étre fait.
Un exemple en Java serait:

interface Printalbe {
public void print ();

L'interface Printalbe définit une méthode appelée print mais elle ne donne pas son implémentation
(assez bizarre pour Java). Chaque classe qui se déclare comme implementing Cette interface doit

https://riptutorial.com/fr/lhome 6



fournir une implémentation a la méthode draw. Par exemple:

class Person implements Printalbe {
private String name;

public Person (String name) {
this.name = name;

public void print () {
System.out.println (name) ;

Si Person se déclarait comme implémentant Drawable mais ne fournissait pas d'implémentation a
imprimer , il y aurait une erreur de compilation et le programme ne compilerait pas.

L'héritage est un terme qui désigne une classe étendant une autre classe. Par exemple, disons
gue nous avons maintenant une personne qui a un age. Une facon d'implémenter une telle
personne serait de copier la classe Person et d'écrire une nouvelle classe appelée AgedPerson
qui possede les mémes champs et méthodes, mais une autre propriété -age.

Ce serait terrible car nous dupliquons tout notre code pour ajouter une fonctionnalité simple a
notre classe.

Nous pouvons utiliser I'néritage pour hériter de Person et obtenir ainsi toutes ses fonctionnalités,
puis les améliorer avec notre nouvelle fonctionnalité, comme ceci:

class AgedPerson extends Person {
private int age;

public AgedPerson (String name, int age) {
super (name) ;
this.age = age;

public void print () {
System.out.println ("Name: " + name + ", age:" + age);

Il'y a quelques nouvelles choses qui se passent:

* Nous avons utilisé le mot sauveé extends pour indiquer que nous héritons de la personne (et
aussi sa mise en ceuvre imprimable, donc on n'a pas besoin de déclarer la implementing
Printable €N implementing Printable a nOUVGaU).

* Nous avons utilisé le mot de sauvegarde super pour appeler le constructeur de Person .

* Nous avons remplacé la méthode d' impression de Person par une nouvelle.

Cela devient assez technique Java, donc je ne vais pas aller plus loin dans ce sujet. Mais je
mentionnerai qu’il ya beaucoup de cas extrémes a connaitre concernant I'héritage et les interfaces
avant de commencer a les utiliser. Par exemple, quelles méthodes et fonctions sont héritées?
Qu'advient-il des champs privés / publics / protégés lors de I'héritage d'une classe? etc.

https://riptutorial.com/fr/lhome 7



Classe abstraite

Une ciasse abstraite €St Un terme assez avancé dans la POO qui décrit une combinaison des
interfaces et de I'héritage. Il vous permet d'écrire une classe contenant des méthodes / fonctions
implémentées et non implémentées. En Java, cela se fait en utilisant le mot-clé abstract et je ne
I'expliquerai pas plus rapidement qu'un exemple simple:
abstract class AbstractIntStack {

abstract public void push(int element) ;

abstract public void pop () ;

abstract public int top();

final public void replaceTop (int element) {

pop () ;
push (element) ;

Remarque: le mot clé rina1 indique que vous ne pouvez pas remplacer cette méthode lorsque
vous héritez de cette classe. Si une classe est déclarée finale, alors aucune classe ne peut en
hériter du tout.

Lire Commencer avec oop en ligne: https://riptutorial.com/fr/oop/topic/5081/commencer-avec-oop
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C_hapitre 2. Abstraction

Examples

Abstraction - Introduction

L'abstraction est I'un des principaux concepts de la programmation orientée objet (OOP) . C'est
le processus de masquage des détails d'implémentation pour les personnes extérieures tout en ne
montrant que les détails essentiels. En d'autres termes, Abstraction est une technique pour
organiser la complexité d'un programme.

Il existe deux types d'abstraction de base:
1. Abstraction de contréle

Ceci est fait en utilisant des sous-routines et des flux de contréle. Nous pouvons appeler une
autre fonction / méthode / routine (sous-routine) a partir d'une fonction / méthode pour
effectuer une tache spécifique, cette sous-routine étant abstraite.

2. Abstraction de données

Cela se fait a travers différentes structures de données et leurs implémentations. Nous
pouvons créer nos propres structures de données pour stocker nos données, tout en
gardant le résumé de l'implémentation.

En POO, nous utilisons un mélange de contrdle et d'abstraction des fonctions.

Modificateurs d'acces

Les modificateurs d'acces permettent de contréler I'acces a un objet ou a une fonction / méthode.
C'est une patrtie principale du concept d' abstraction .

Différents langages de programmation utilisent différents modificateurs d'acces. Voici quelques
exemples:

e Java
Java a 4 modificateurs d'acces.

1. private - Ces attributs ne sont accessibles que dans la classe.

2. protected - Ces attributs sont accessibles aux sous-classes et classes du méme
package.

3. package - Ces classes ne sont accessibles que par les classes du méme package.

4. public - Ces attributs sont accessibles a tous.

o C++

C ++ a 3 modificateurs d'acces.
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1. private - Ces attributs ne sont accessibles que dans la classe.
2. protected - Ces attributs sont accessibles aux classes dérivées.
3. public - Ces attributs sont accessibles a tous.

e C#
C # a 5 modificateurs d'acces

1. private - Ces attributs ne sont accessibles que dans la classe.

2. protected internal - Ces attributs sont accessibles par le méme assemblage et les
mémes classes dérivées.

3. protected - Ces attributs sont accessibles aux classes dérivées.

N

5. public - Ces attributs sont accessibles a tous.

Lire Abstraction en ligne: https://riptutorial.com/fr/oop/topic/7324/abstraction

. public internal - Ces classes sont accessibles par les classes du méme assemblage.

https://riptutorial.com/fr/fhome
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C_hapitre 3: Classe

Examples

introduction

Class est le morceau de code ou I'on définit les attributs et / ou les comportements d'un objet.

Vous pouvez définir des variables, des constantes, des méthodes et des constructeurs a l'objet, a

I'intérieur de la classe. En d'autres termes, la classe est le modéle d'un objet.

Voyons un exemple de classe en Java, qui définit une voiture (simple):

public class Car {
private Engine engine;
private Body body;
private Tire [] tire;

private Interior interior;

// Constructor

public Car (Engine engine, Body body,

}

// Another constructor
public Car () {

}

public void drive (Direction d) {
// Method to drive
}

public void start (Key key) {
// Start
}

Ceci est juste pour un exemple. Vous pouvez modéliser un objet du monde réel comme celui-ci,

selon vos besoins.

Tire[] tires,

Interior interior)

Lire Classe en ligne: https://riptutorial.com/fr/oop/topic/7374/classe

{

https://riptutorial.com/fr/fhome
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C_hapitre 4: Encapsulation

Examples

Informations cachées

L'état d'un objet a un moment donné est représenté par les informations qu'il contient a ce
moment. Dans un langage OO, I'état est implémenté en tant que variable membre.

Dans un objet correctement congu, I'état ne peut étre modifié qu'au moyen d'appels a ses
méthodes et non par manipulation directe de ses variables membres. Ceci est réalisé en
fournissant des méthodes publiques qui opérent sur les valeurs des variables membres privées.
Le masquage des informations de cette maniere est appelé encapsulation .

Par conséquent, I'encapsulation garantit que les informations privées ne sont pas exposées et ne
peuvent étre modifiées que par des appels aux accesseurs et aux méthodes, respectivement.

Dans I'exemple suivant, vous ne pouvez pas définir un anina1 pour ne plus avoir faim en modifiant
le champ privé nungry ; au lieu de cela, vous devez invoquer la méthode eat () , qui modifie |'état
de I' anima1 en définissant le drapeau hungry SUr false .

public class Animal {
private boolean hungry;

public boolean isHungry () {
return this.hungry;

}

public void eat () {
this.hungry = false;
}

Lire Encapsulation en ligne: https://riptutorial.com/fr/oop/topic/5958/encapsulation
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C_hapitre 5: Héritage

Remarques

Remarque: I'héritage a plusieurs niveaux est autorisé dans Java mais pas dans I'héritage multiple.

En savoir plus sur http://beginnersbook.com/2013/04/oops-concepts/

Examples
Héritage - Définition

L'héritage est I'un des principaux concepts de la programmation orientée objet (OOP) . En
utilisant I'néritage, nous pouvons modéliser correctement un probleme et réduire le nombre de
lignes a écrire. Voyons voir I'néritage en utilisant un exemple populaire.

Considérez que vous devez modéliser le regne animal (regne animal simplifié, bien sdr.
Biologistes, pardonnez-moi) en utilisant la POO. Il y a beaucoup d'espéces d'animaux, certaines
ont des caractéristiques uniques, tandis que d'autres partagent les mémes caractéristiques.

Il'y a des familles principales d'animaux. Disons, vammals , Reptiles .
Ensuite, nous avons des enfants de ces familles. A titre d'exemple,

* cat, le pog et le ion sont des mammiféres.
* Cobra €t python SONt des reptiles.

Chaque animal partage certaines caractéristiques de base comme cat , drink , move . NOUS
pouvons donc dire que nous pouvons avoir un parent appelé anima1 partir duquel ils peuvent
hériter de ces fonctionnalités de base.

Ensuite, ces familles partagent également certaines caractéristiques. Par exemple, les reptiles
utilisent le crawling pour se déplacer. Chaque mammifére est rea mi1x aux premiers stades de la
vie.

Ensuite, il y a des caractéristiques uniques pour chaque animal.

Pensez a créer ces espéces animales séparément. Nous devons écrire le méme code encore et
encore dans chaque espéce animale. Au lieu de cela, nous utilisons I'héritage. Nous pouvons
modeéliser le regne animal comme suit:

» Nous pouvons avoir un objet parent appelé anima1 , qui posséde les caractéristiques de base

de tous les animaux.
* Mammal €t les reptile (bien sir les autres familles d'animaux également) possedent des
caractéristiques communes tout en héritant des caractéristiques de base de I'objet parent,

Animal .

* Objets d'espéeces animales: cat et pog héritent d'un objet mamma1 , cobra €t python héritent d'un

https://riptutorial.com/fr/lhome
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objet reptile , €t ainsi de suite.

Sous cette forme, nous pouvons réduire le code que nous écrivons, car nous n'avons pas besoin

de définir les caractéristiques de base des animaux dans chaque espece animale, car nous
pouvons les définir dans l'objet anima1 et ensuite les hériter. Méme chose avec les familles

d'animaux.

Exemple d'héritage - Considérez ci-dessous deux classes

Classe d'enseignant:

class Teacher {
private String name;
private double salary;
private String subject;

public Teacher (String tname)

name = tname;

}

public String getName () {
return name;

}

private double getSalary ()
return salary;

}

private String getSubject ()

return subject;

Classe OfficeStaff:

class OfficeStaff{
private String name;
private double salary;
private String dept;

public OfficeStaff (String sname)

name = sname;

}

public String getName () {
return name;

}

private double getSalary() {
return salary;

}

private String getDept () {
return dept;

}

1. Les deux classes partagent quelques propriétés et méthodes communes. Donc répétition du

code.

2. Création d'une classe contenant les méthodes et propriétés communes.

3. Les classes Teacher et OfficeStaff peuvent hériter de toutes les propriétés et méthodes
communes de la classe Employee inférieure.

https://riptutorial.com/fr/lhome
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Classe d'employé:

class Employee({
private String name;
private double salary;
public Employee (String ename) {
name=ename;

}
public String getName () {
return name;

}
private double getSalary () {
return salary;

4. Ajout de méthodes et de propriétés individuelles Une fois que nous avons créé une super
classe qui définit les attributs communs a un ensemble d'objets, elle peut étre utilisée pour
créer un nombre quelconque de sous-classes plus spécifiques.

5. Toutes les classes similaires, telles que Engineer, Principal, peuvent étre générées en tant
gue sous-classes de la classe Employee.

6. La classe parente est appelée super classe et la classe héritée est la sous-classe

7. Une sous-classe est la version spécialisée d'une super-classe - Elle hérite de toutes les
variables et méthodes d'instance définies par la super-classe et ajoute ses propres éléments
uniques.

8. Bien qu'une sous-classe inclue tous les membres de sa super-classe, elle ne peut pas
accéder aux membres de la super-classe déclarés comme prives.

9. Une variable de référence d'une super-classe peut étre assignée a une référence a toute
sous-classe dérivée de cette super-classe, par exemple Employee emp = new Teacher ();

Lire Heéritage en ligne: https://riptutorial.com/fr/oop/topic/7321/heritage
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C_hapitre 6: Objet

Examples

introduction

Object est le module de base dans la programmation orientée objet (OOP) . Un objet peut étre
une variable, une structure de données (comme un tableau, une carte, etc.) ou méme une fonction
ou une méthode. En POO, nous modélisons des objets du monde réel comme des animaux, des
véhicules, etc.

Un objet peut étre défini dans une classe, qui peut étre définie comme le modéle de l'objet.
Ensuite, nous pouvons créer des instances de cette classe, que nous appelons des objets. Nous
pouvons utiliser ces objets, leurs méthodes et variables dans notre code apres.

Lire Objet en ligne: https://riptutorial.com/fr/oop/topic/7377/objet

https://riptutorial.com/fr/fhome 16


https://riptutorial.com/fr/oop/topic/7377/objet

C_hapitre /. Polymorphisme

Examples

introduction

Le polymorphisme est I'un des concepts de base de la programmation orientée objet (Object
Oriented Programming) . L'idée principale du polymorphisme est qu'un objet peut prendre
différentes formes. Pour y parvenir (polymorphisme), nous avons deux approches principales.

1. Surcharge de méthode

» Se produit lorsqu'il existe plusieurs méthodes avec le méme nom, avec des

parametres d'entrée différents. Le type de retour doit étre identique pour toutes les

méthodes portant le méme nom

2. Méthode a écraser

» Se produit lorsque l'objet enfant utilise la méme définition de méthode (méme nom
avec les mémes parametres), mais des implémentations différentes.

En utilisant ces deux approches, nous pouvons utiliser la méme méthode / fonction pour se
comporter differemment. Voyons plus de détails a ce sujet dans les exemples suivants.

Surcharge de méthode

La surcharge de méthode est la maniére d'utiliser le polymorphisme dans une classe. Nous
pouvons avoir deux méthodes ou plus dans la méme classe, avec des parameétres d'entrée
différents.

La différence des parametres d'entrée peut étre soit:

* Nombre de parametres
» Type de parametres (type de données)
* Ordre des parametres

Jetons un coup d'oeil a eux séparément (Ces exemples dans Java, comme je suis plus familier
avec elle - Désolé a ce sujet):

1. Nombre de paramétres

public class Mathematics {
public int add (int a, int b) {
return (a + b);

}

public int add (int a, int b, int c) {
return (a + b + <¢);
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public int add (int a, int b, int ¢, int c) {
return (a + b + ¢ + d);
}

Regardez attentivement, vous pouvez voir que le type de retour de la méthode est le méme -
int , Mais il existe un nombre d'entrées différent pour ces méthodes. Ceci est appelé
méthode de chargement avec un nombre différent de parametres.

PS: Ceci est juste un exemple , il n'y a pas besoin de définir des fonctions supplémentaires
comme celle-ci.

2. Type de parametres

public class Mathematics {
public void display (int a) {
System.out.println("" + a);

public void display (double a) {
System.out.println("" + a);

public void display (float a) {
System.out.println("" + a);

Notez que chaque méthode a le méme nom et le méme type de retour, alors qu'ils ont des
types de données en entrée différents.

PS: Cet exemple ne sert qu'a expliquer le but uniquement.

3. Ordre des paramétres

public class Mathematics {
public void display (int a, double b) {
System.out.println ("Numbers are " + a + " and " + b);

}

public void display (double a, int b) {
System.out.println ("Numbers are " + a + " and " + b);

}

PS: Cet exemple sert également a expliquer le but uniqguement.
Dérogation de méthode

La substitution de méthode est la maniére d'utiliser le polymorphisme entre les classes. Si une
classe est héritée d'une autre, la premiere (sous-classe) peut remplacer les méthodes de cette

https://riptutorial.com/fr/lhome 18



derniere (super classe) et modifier I'implémentation.

Ceci est utilisé lorsque la super classe définit I'implémentation plus générale de la méthode alors
gue la sous-classe en utilise une plus spécifique.

Prenons I'exemple suivant:

Nous avons un cours pour les mammiféres:

class Mammal {
void whoIam () {

System.out.println ("I am a Mammal");

Ensuite, nous avons un cours pour chien, qui est un mammifere:

class Dog extends Mammal {
@Override
void whoIam () {
super.whoIam() ;
System.out.println ("I am a Dog!");

Dans cet exemple, nous définissons la méthode whotam () dans la classe des mamma1 , OU le
mammifére dit que c'est un mammifere. Mais c'est un terme général, car il y a beaucoup de
mammiféres. Ensuite, nous pouvons hériter de la classe de pog classe des vamma1 , car le chien est
un mammifére. Mais, pour étre plus précis, Dog est a la fois un chien et un mammiféere. Par
conséquent, le chien devrait dire, 1 am a Mammal €t aUSSI T am a Dog . NOUS pouvons donc
remplacer la méthode whoram () dans la super classe (classe mamma1 ) de la sous-classe (la classe

Dog).

Nous pouvons aussi appeler la méthode de la super classe en utilisant super.whotam() €n Java.
Ensuite, le pog Se comportera comme un chien, tout en se comportant comme un mammifére.

Lire Polymorphisme en ligne: https://riptutorial.com/fr/oop/topic/7323/polymorphisme
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C_hapitre 8: Probleme de diamant

Examples

Probleme de diamant - Exemple

Le probleme de diamant est un probléeme courant survenu lors de la programmation orientée
objet, lors de l'utilisation muitiple-inheritance .

Considérons le cas ol la ciass c est héritée des ciass a et class B SUpPpPOSONs que les deux class
a et class B ont une méthode appelée foo () .

Ensuite, lorsque nous appelons la méthode oo () , le compilateur ne peut pas identifier la méthode
exacte que nous essayons d'utiliser

e foo() dela ciass a
® foo() dela cilass B

Cela s'appelle essentiellement le probleme du diamant. Il existe certaines variantes de ce
probleme. Pour éviter cela, il existe plusieurs approches. Java n'autorise pas I'héritage multiple.
Par conséquent, le probléme est évité. Mais C ++ permet I'héritage multiple, vous devez donc
faire attention a l'utilisation de I'héritage multiple.

Lire Probleme de diamant en ligne: https://riptutorial.com/fr/oop/topic/7319/probleme-de-diamant
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