SYNTHESE : CLASSES ET OBJET

En programmation orientée objet, une classe déclare des propriétés communes a un ensemble d'objets. La classe déclare des attributs représentant 1'état
des objets et des méthodes représentant leur comportement. Elle apparait aussi comme un moule ou une usine a partir de laquelle il est possible de créer
des objets. C'est en quelque sorte une « boite a outils » qui permet de fabriquer un objet. On parle alors d'un objet en tant qu'instance d'une classe

(création d'un objet ayant les propriétés de la classe). Source : Wikipédia

Modeélisation UML d'une classe Ecriture de la classe :

Une classe est composée:
- d'attributs: il s'agit des données, dont les valeurs représentent 1'état de 1'objet

- Les méthodes : il s'agit des opérations applicables aux objets

Nom de la classe

Déclaration des attributs privés
Person
-nom: String Attributs , .
-age: int privés Déclaration des constructeurs
-taille: double

-poids: double

+determineIMC(): double
+1isAdult(): boolean Méthodes
+significationIMC(): String publiques
+toString(): 5tring

Déclarations des getters et setters

Déclarations des méthodes publiques

Pour une premiere approche du langage objet, on considére que
tous les attributs sont privés ( principe de I'encapsulation ) et que
toutes les méthodes sont publiques



http://fr.wikipedia.org/wiki/Programmation_orient%C3%A9e_objet
http://fr.wikipedia.org/wiki/Instance_(programmation)
http://fr.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9thode_(informatique)
http://fr.wikipedia.org/wiki/Objet_(informatique)
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