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Principes de la Programmation Orientée
Objet

La POO peut s'aborder par le biais de I'analogie suivante :

Constructeur Programmation

de maisons Orientée Objets

1 Ensemble Bibliotheque

Plans  structuré de A

modéles
Pla : |
| n H Modale ‘- Classe |
construction instanciation

Masicain) [: Exemplaire(s) m Opelis) .

* ; La structure donnée a |3 biblicthéque est appelée
« Ezpace de noms » ou « Namespace »
“ : ou instance(s) d'objet(s)

Dans le monde de l'architecture, il existe des fournisseurs qui disposent d'un catalogue de plans de
maisons. Ce catalogue est présenté aux clients potentiels afin qu'ils choisissent un modéle qui
convient a leurs attentes. Des lors, des corps de métiers vont se relayer pour faire sortir de terre un
exemplaire de ce modele choisi. Ce modele pourra, du coup, exister en de nombreux exemplaires en
différents endroits.

Dans le monde de la POQ, il existe des fournisseurs qui disposent d'un catalogue de plans d'objets
(les frameworks). Les développeurs y piochent les plans d'objets (classes) qui les intéressent pour
faire fonctionner leurs applications. Pour cela, ils construisent ces objets en mémoire (instanciation)
en un nombre d'exemplaires qui ne connait que les limites techniques des machines.
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Structure géneérale

NomClasse
Etat attributs
{prive)
meéthodes
membres
« constructeurs(s)
Comportement . destructeur
[publlc) « accesseurs & mutateurs

« autres methodes

Motion d'encapsulafion

Accesseurs et mutateurs

* Un accesseur (getter) est une méthode destinge
a resfituer la valeur de |'affribut auquel elle est
liee par construction;

« Un mutateur (setter] est une méthode destinee
a modifier la valeur de I'affribut auquel elle est
liée par construction. La responsabilité du
mutateur comprend la validation (=verification)
de la nouvelle valeur ;
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