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Concepts (extraits des sous-titres générés automatiquement) :

Utilisateur externe de la classe. Monde extérieur. Aspect d'implémentation interne.
Séquences vidéos précédentes. Particularités d'une classe. Eléments fondamentaux. Classe
rectangle. Classe. Moyen d'un attribut hauteur. Interface d'utilisation. Nombre d'exemples.
Détail d'implémentation. Nombre de données spécifiques. Super structure. Principes d'une
bonne encapsulation.

vers la recherche de séquences vidéo
(dans Introduction a la programmation orientée objet (en C++).)

vers la vidéo
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Encapsulation et abstraction : réesumeé
(Partie 1

Introduction a la programmation orientée objet (en C++)
Jean-Cédric Chappelier, Jamila Sam et Vincent Lepetit
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Classes = super struct

EPFL

Dans les séquences vidéos précédentes, vous avez appris a écrire une classe en ¢
++ vous savez définir des méthodes et des attributs, et vous savez mettre en place
un certain nombre de fondamentaux liés a I'encapsulation. A savoir définir ce qui
est publiguement accessible pour un utilisateur externe de la classe, et ce qui ne
I'est pas. Nous allons étudier comment tout cela se met en place concrétement,
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Classes = super struct

Pour résumer a ce stade, une classe est une struct
» qui contient aussi des fonctions (« méthodes »)

» dont certains champs (internes) peuvent étre cachés (private:)

» et dont d'autres constituent l'interface (public:)

r
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L

sur un certain nombre d'exemples. Et nous allons voir que bien encapsuler
nécessite de prendre un certain nombre de précautions.
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Un exemple complet de classe (1/2)

#include <iostream>

EPFL

using namespace std; Rectangle
attributs méthodes
/f définition de la classe o .__'"_% :
class Rectangle { e S
public: Interface getHauteur ™,
Jf définition des méthodes (public:) getLargeur
double surface() const satHauteur
{ return hauteur * largeur; } é.:mi":?j: setLargeur
double getHauteur() const { return khewteuwr; } [ .r
double getLargeur() const { return largeur; } ) /
. & 5 _ 5 Implémentation o i /
void setHauteur(double h) { hauteur = h; } SU
iBrivaras]y ] ] ry
void setLargeur(double 1) { largeur = 1; } Tt A
private: —
// déclaration des attributs i
double hauteur: ﬂm'l"i‘*ﬂ-"-'l,l":- énmﬂt. 2% <lims;
double largeur;
};
Pour rappel, a ce stade, une classe n'est autre qu'une super structure, dans lequel notes

Vous pouvez mettre non seulement des champs, que I'on appelle des attributs, mais
aussi des fonctions, que I'on appelle désormais des méthodes. Nous avons vu,
gu'une des particularités d'une classe, par rapport aux structures, c'est qu'il est
possible de définir ce qui ne doit pas étre accessible au monde extérieur, ce qui est
privé, et ce qui est a contrario, accessible, c'est-a-dire public. Voici donc une
implémentation possible de la fameuse classe Rectangle, qui nous a servi
d'exemple introductif aux concepts fondamentaux de I'orienté objet. Donc lorsque
I'on veut définir une classe, on utilise le mot réservé "classe", suivi du nom que I'on
a choisi pour la classe. Comme désormais, ce hom va étre un nom de type dans le
programme, il est 'usage de le nommer en commencant par une majuscule. Une
classe est usuellement caractérisée par un certain nombre de données spécifiques
gue I'on appelle les attributs. Ici, nous avons choisi de caractériser la classe
Rectangle au moyen d'un attribut hauteur et largeur, que nous avons choisi
d'implémenter sous la forme de deux doubles. Une classe est également
caractérisée par un certain nombre de fonctionnalités spécifiques, que I'on appelle
les méthodes. Une fois que I'on a établi les éléments fondamentaux, que sont les
attributs et les méthodes, il faut se pencher sur la question de ce qui constitue parmi
ces éléments, un aspect d'implémentation interne qui n'a pas besoin d'étre connu
du monde extérieur, et ce qui constitue l'interface d'utilisation, ce que le monde
extérieur aura besoin de connaitre et ce qu'il peut utiliser de la classe en question.
Ici, nous avons choisi d'offrir comme fonctionnalité au monde extérieur, un certain
nombre de méthodes permettant de consulter la valeur des attributs largeur et
hauteur, de les modifier et de faire un calcul de surface, qui utilise cette
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Un exemple complet de classe (1/2)

#include <iostream>
using namespace std;

// définition de la classe
class Rectangle {
public:

// définition des méthodes
double surface() const

{ return hauteur * largeur; } Limslol;
double getHauteur() const { return khewteuwr; }
double getlargeur() const { return largeur; }
void setHauteur(double h) { hauteur = h; }
void setLargeur{double 1) { largeur = 1; }

private:

%

};

// declaration des attributs
double hauteur;
double largeur;
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Un exemple complet de classe (1/2)

#include <iostream>
using namespace std;

// définition de la classe
class Rectangle {
public:

// définition des méthodes

Interface

(public:)

Rectangle
attribauts méthodes

=PrL

e,

surface \
getHauteur ™,

Y
getLargeuwr .‘

double surface() const satHauteur 1
{ return hauteur * largeur; } ciuni{?j; setlargeur |
double getHauteur() const { return khewteuwr; } J
double getLargeur() const { return largeur; } . largeur f
void setHauteur(double h) { hauteur = h; } R \ = f;
private: ~ J
void setLargeur{double 1) { largeur = 1; } bl b /
% S/
private: —
// déclaration des attributs .
double hauteur:; Qﬁu._t.k{:_ Anm\-ﬁt. L% =hiwmsg;
double largeur;
};
gue vous avez sous les yeux, par rapport a ce point ? par rapport a ce point ? notes
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