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INTRODUCTION AUX CLASSES EN JAVASCRIPT

En JavaScript, une classe est une sorte de "plan" pour créer des objets. Elle permet de regrouper des données 

(propriétés) et des fonctions (méthodes) au sein d’une seule structure. 

Les classes facilitent l’organisation du code et encouragent une approche modulaire, ce qui est particulièrement utile 

pour les grandes applications.

Syntaxe de base d’une classe

Voici la structure d'une classe en JavaScript :
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Exemple : Créer une classe Personne avec un constructeur qui initialise le nom et l’âge :
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ENCAPSULATION : PROPRIÉTÉS ET MÉTHODES PRIVÉES

Depuis les dernières versions de JavaScript, il est 

possible de créer des propriétés privées (qui ne 

sont accessibles qu’à l’intérieur de la classe) en 

utilisant le symbole #

Dans cet exemple, #solde est privé et ne peut être 

accédé directement en dehors de la classe.
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HÉRITAGE

L'héritage permet de créer de nouvelles 

classes basées sur des classes existantes. 

Une classe qui hérite d'une autre est 

appelée sous-classe et utilise le mot-

clé extends. Le constructeur de la sous-

classe appelle le constructeur de la classe 

parente avec super.
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LES GETTERS ET SETTERS

Les getters et setters sont des méthodes spéciales qui permettent d'accéder ou de modifier les propriétés 

d'un objet de manière contrôlée. Ils jouent un rôle crucial dans l'encapsulation, un concept clé de la 

programmation orientée objet. 

Les getters permettent de lire une valeur comme si c'était une propriété ordinaire, mais en coulisses, ils 

peuvent inclure une logique, comme des calculs ou des transformations. 

Les setters, quant à eux, permettent de modifier une propriété tout en ajoutant une logique de validation ou 

de contrôle. Cela garantit que les données d'un objet restent cohérentes et valides. Par exemple, un setter 

peut empêcher l'attribution d'une valeur négative à une propriété censée représenter une quantité positive. 

Les getters et setters rendent le code plus propre, intuitif et sécurisé, en exposant une interface claire tout en 

masquant les détails d'implémentation
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LES GETTERS ET SETTERS
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Le polymorphisme est un concept clé en programmation orientée objet, qui signifie "plusieurs formes". En 

JavaScript, il permet à une méthode ou une fonction d'agir différemment en fonction du type de données ou 

de l'objet avec lequel elle est utilisée. Ce mécanisme est généralement implémenté via l'héritage. Par exemple, 

une méthode définie dans une classe parent peut être redéfinie dans une classe enfant pour adapter son 

comportement. Cela permet d'écrire du code générique et réutilisable, tout en offrant la flexibilité de 

personnaliser le comportement lorsque cela est nécessaire. 

POLYMORPHISME
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DASHBOARD DE CAPTEURS

Les liaisons entre la classe 

« Capteur » et les classes 

« CapteurTemperature » et 

« CapteurHumidite » sont de 

type héritage

La liaison entre la classe 

« Dashboard » et la classe 

« Capteur» est de type 

composition. 
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Pour un exemple basé sur des capteurs, on peut imaginer une application qui gère un dashboard affichant 

des données issues de différents capteurs connectés (comme des capteurs de température, d'humidité, de 

pression, etc.). Nous allons créer une classe Capteur de base, avec des sous-classes pour chaque type de 

capteur. Cela permet d'ajouter ou de retirer facilement des capteurs du dashboard.

CLASSE DE BASE : CAPTEUR
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SOUS-CLASSE DE CAPTEUR :

Ensuite, on peut créer des sous-classes pour différents types de capteurs. Par exemple, CapteurTemperature pour 

mesurer la température, et CapteurHumidite pour l’humidité.
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Gestionnaire de Dashboard

Pour gérer les capteurs sur le dashboard, créons une classe Dashboard. Cette classe permet d'ajouter, de 

supprimer, et d'afficher les capteurs.
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Utilisation :

Maintenant, on peut créer des instances de capteurs et les ajouter au dashboard.
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Dashboard en front
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