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Programmation Orientée Objet (POO) :

La Programmation Orientée Objet est le paradigme de programmation le plus utilisé
pour les projets professionnels. |l consiste a découper le probleme traité en différentes
composantes, appelees objets, qui interagissent entre elles.

Ces objets doivent cacher leur implémentation, ce qui veut dire qu'on doit pouvoir les
utiliser sans savoir préecisement comment ils fonctionnent (encapsulation). On relie alors
ces objets entre eux afin de trouver la solution.

Dans le cadre de notre projet, on a par exemple des objets pour représenter les
planetes et les vaisseaux, mais aussi des concepts plus abstraits comme la position ou
'interface.

Une propriete utile de la POO est I'neritage.
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Voiture Bateau Avion

Exemple d'héritage

Programmation Reseau :

/ Pour que les joueurs puissent communiquer entre eux depuis differentes \

machines, il faut établir un réeseau. Notre réseau est compose d'une
machine centrale appele Serveur et de plusieurs Clients qui se connectent
au serveur.

Seul le serveur possede veritablement les données du systeme, les clients
ne font que demander des informations et decrire leurs actions. Pour alleger
la charge reseau, chaque client possede en fait une copie locale des
donnees.
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