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Chapitres traités   Définitions

De manière superficielle, le terme « orienté objet  »  signifie que l'on organise le logiciel comme une collect ion d'objets dissociés
comprenant à la fois une structure de données - attributs - et un comportement – méthodes - dans une même entité.

Exemple : une voiture peut avoir une certaine couleur et en même temps possède un comportement qui sera le même pour toutes les autr es voitures, comme
accélérer.

Ce concept est différent de la programmation conventionnel le dans laquelle les structures de données et le comportemen t ne sont que faiblement associés.
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Objet = Identité + Etat + Comportement
.
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Une classe est un modèle utilisé pour créer plusieurs objets présentant des caractéristiques communes .
.
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Rappelons que la notion de variable informatique est identi que à la variable mathématique et que la notion de type corres pond à l'ensemble de définition. De façon
plus concrète, la variable correspond à un emplacement mémo ire, et il est nécessaire de connaître son type pour détermin er sa taille.
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Dans une classe, les attributs sont définis par des variable s. Les attributs peuvent être considérés comme des variable s globales pour chaque objet de cette classe.
Comme pour toutes variables, il est nécessaire de connaître le type correspondant et c'est la classe de l'objet qui indiq ue de quel type d'attribut (variable) il s'agit.
Chaque objet stocke sa propre valeur pour chacune de ses vari ables.
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1. Un élément externe a besoin d'un renseignement, il fait do nc appel à la méthode adaptée (généralement elle ne possède p as de paramètres) qui retourne
l'information désirée. C'est le cas des méthodes module et argument .

2. L'objet doit changer d'état. Il faut alors utiliser une mé thode qui récupère une ou plusieurs valeurs depuis l'extéri eur. Cela sous-entend que nous ayons besoin
cette fois-ci de paramètres à la méthode pour récupérer les a rguments demandés. Généralement ce type de méthode ne renvo ie rien, puisque le but poursuivi est
de modifier la valeur des attributs pour arriver à ce changem ent d'état.
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Tout ce que nous avons appris sur les fonctions s'applique po ur les méthodes. Du point de vue du langage C++, une méthode re ste une fonction, sauf qu'elle est
intégrée dans une classe.



�
��������� ��
�
�	�
��� ��� ������

���� �� ������� 
>>� �� ����� ��� ��� !�������� �� �� ��� �� �� !������� ���������� ��� ��������� 
���� �� �#���� �#��� !������� �� ���� ������
�� �� ������ �� ���
���� �������� �#�!��� ��� ������������ ����� �
��� ���!��� �� ������� -�� �������� ���� ���!��� �!��� �������" �#�� ����� �������� +�� !������� � �������� ��!����
�#�������� ���� �������� ���������,� �#�� ������� �#������� �� �������� �#������ �#�� ����� ������
��� ����

	�
���
������

�#������������� ��� �� �������� 
�� ������ �� ��������� ��� ��������� �� �������� �� ���� �#��� ������� 
���� ������ ��� �����
�������� �� ��������� �� ���������� 
�� ������ �� �����2��� �� !��������� �#�� �������� �� �#��� �������� *� �#������ ������� ����
����� �� 
�� ���
��  ��� 
�� !��� �� ������< �� ������ �#��� ������ + �������� �� ������� ,� !��� ��!�< ����
��� ��� ������
�#����� 
���� & �#����������� �� �� �������


� ��������� �#������������� ������ ������� �� �������� �#����� �� ����� ���!�������� �������� -��� ����� �� ������� �� ������ ��
 ��� ��������� �#����� ������ ��� ��������� �� ������ ���������
������ ��� ��� ���������

Par exemple : si l'on désire changer la couleur d'une voiture, cela ne se f ait pas par enchantement, il est nécessaire de passer par tou t un
processus (décaper, poncer, passer plusieurs couches, etc ...), et dans ce cas de figure l'attribut couleur ne doit pas être accessible
directement.
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1. public  : Tous les attributs ou méthodes d'une classe définies avec le mot clé public sont utilisables par tous les objets. Il s'agit du niveau le p lus bas de
protection. Ce type de protection est employé pour indiquer que vous pouvez utiliser sans contrainte les attributs et le s méthodes d'une classe.

2. private  : Tous les membres d'une classe définis avec le mot clé private sont utilisables uniquement par les méthodes de la classe. C ette étiquette de protection
constitue le niveau le plus fort de protection. Généralemen t les attributs doivent être déclarés comme privées.

3. protected  : Tous les membres d'une classe définis avec le mot clé protected sont utilisables uniquement par les méthodes de la classe et par les méthodes des
classes dérivées (par les enfants). Cette technique de prot ection est fortement associée à la notion d'héritage (voir u ltérieurement).
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En fait, pour être sûr de respecter le principe d'encapsulat ion, il est généralement préférable d'utiliser une structu re qui est privée par défaut. Il s'agit de la structure
class . Dorénavant, nous utiliserons le mot réservé class plutôt que struct .
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Lorsque nous définissons une méthode, nous devons qualifie r la classe qui gère cette méthode grâce à l'opérateur de port ée « ::  ». De la même façon, nous devons
qualifier l'espace de nom pour atteindre l'élément qui se tr ouve à l'intérieur, de nouveau grâce au même opérateur de por tée « ::  ».
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