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 A
pproche O

rientée O
bjet 

 Idée de base de A
.O

.O
. repose sur l'observation  de la façon dont nous procédons dans notre vie de tous les jours. 

 N
ous som

m
es entourés d'objets que nous m

anipulons, il nous im
porte peu de savoir com

m
ent ils sont fabriqués. 

 D
ans le dom

aine du développem
ent d'applications, rien n'existe sauf les D

O
N

N
É

E
S. 

 A
.O

.O
 consiste à construire les m

écanism
es qui: 

 
 

 
 

  
 - structurent ces données; 
 - les régissent; 
  

 
=

>
 A

fin de m
ieux les utiliser. 

 P
rogram

m
ation d'une A

pplication de G
estion de C

om
ptes B

ancaires 
 L

'application sert à gérer des dépôts/retraits d'argent. 
 L

e Program
m

eur ne connaît que les données qui caractérisent les com
ptes ; nom

s des clients, num
éros de com

ptes, types de com
ptes 

(com
pte courant, com

pte épargne etc.), soldes des com
ptes etc. 

 L
a seule chose im

portante est: le dépôt ou le retrait d'argent, pour ce faire, il faut com
prendre la m

écanique qui régit le fonctionnem
ent 

des com
ptes. 

 À
 la disposition du program

m
eur des objets, les différents types de com

ptes bancaires où chaque objet sait com
m

ent se com
porter. U

n 
com

pte courant par exem
ple, saurait qu'il n'accorde pas d'intérêts pour l'argent déposé. 

 Program
m

ation de l'application consiste à transm
ettre à ses objets un m

essage pour leur dire qu'on désire déposer ou retirer de l'argent, 
à eux de faire le reste. 
 É

crire une application orientée objet =
>

 transm
ettre des ordres d'actions à des objets (préexistants et autonom

es). 
 Si cela  est réalisable =

>  l'écriture et la  m
aintenance des applications doivent s'en trouver considérablem

ent sim
plifiées. 



C
hapitre 2: C

lasses et O
bjets 

3/10 

©
 M

oham
ed N

. L
okbani 

v 1.3 
Program

m
ation II 

P
rogram

m
ation O

rientée O
bjet 

 Program
m

ation dans laquelle les program
m

es sont organisés com
m

e des ensem
bles d'objets coopérant ensem

ble. 
 O

bjet 
 C

'est une entité ferm
ée douée de m

ém
oire et de capacité de traitem

ent. 
 

- agissant sur réception d'un m
essage, 

 - pouvant fournir un résultat. 
 U

n objet est form
é de: 

 
- données =

>
 définissant ce qu'il est, 

 - program
m

es ou procédures =>
 définissant ce qu'il peut faire. 

  U
n objet est un regroupem

ent dans une entité indépendante de données et de procédures qui m
anipulent ces données. C

es procédures 
sont appelées M

É
T

H
O

D
E

S. 
 L

es 
données 

sont 
séparées 

du 
m

onde 
extérieur 

par 
les 

m
éthodes. 

C
es 

dernières 
définissent 

l'interface 
de 

l'objet 
~ 

notion 
d'encapsulation . 
 U

n objet est com
posé de 2 parties: 

 
- P

artie interface: opérations qu'on peut faire dessus (partie publique) 
 - P

artie interne : données sensibles de l'objet (partie privée) 
 L

es utilisateurs de l'objet ne voient que la partie interface. 
 

- R
etrait: objet perm

et le retrait de l'argent, 
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- R
ésultat: l'argent retiré, 

 - M
éthodes  (processus) utilisées: aucune idée (peu im

porte). 
 C

om
m

unication avec les objets M
E

SSA
G

E
 

 T
ransporte l'inform

ation nécessaire aux dem
andes à satisfaire, c'est le m

oyen U
N

IQ
U

E
 de com

m
unication avec les objets (im

possible 
d'accéder directem

ent aux données encapsulées d'un objet). 
 C

ette com
m

unication doit contenir: 
 

- nom
 de l'objet destinataire, 

 - énoncé de la dem
ande (exem

ple: le nom
 d'une fonction), 

 - les argum
ents nécessaires (pour réaliser la dem

ande) 
 E

nvoyer un m
essage à un objet, c'est lui dem

ander d'exécuter une de ses m
éthodes. 

    
N

o de com
pte: 

2543 
Propriétaire: X

 
T

ype: courant 
Solde: 2850.75$ 

D
épôt 

R
etrait 

É
dition de solde 

D
épôt         500.00 

D
onnée

s M
éthodes 

M
essage 

O
bjet C

om
pte 

N
om

 de 
la fonction 

A
rgum

ents 

O
bjet 

destinataire 
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C
lasses 

 Soit l’opération m
athém

atique: 2 + 6 
 

D
ans cet exem

ple l’objet: 2 
 E

t le m
essage: +

6 
 L

e signe +
 est le sélecteur ... m

éthode addition. 
 L

'objet 2 reçoit le m
essage +

6, la m
éthode dont le nom

 correspond au sélecteur (ici +
) est exécutée. M

ais le 6 est lui-m
êm

e un objet 
 Soit une autre opération m

athém
atique: 6 +

 2 
 

O
bjet: 6 

 M
essage: +

2 
 L

e signe +
 est le sélecteur ... m

éthode addition. 
 O

bjets : N
om

bres entiers, différent que par leur partie D
O

N
N

É
E

S. 
 C

réer un nom
bre infini d'objets? IM

P
O

SSIB
L

E
. 

 C
réer un objet générique "M

O
U

L
E

 ou PR
O

T
O

T
Y

PE
", contient les m

éthodes com
m

unes à tous les objets "nom
bres entiers", sa 

donnée est en réalité une variable susceptible de contenir, au m
om

ent de l'appel, la valeur correspondant à ce que nous voulons faire. 
 U

ne classe est un m
odèle décrivant le contenu et le com

portem
ent des futurs objets de la classe, 

 L
'ensem

ble d'objets dont : 
 

- le contenu =
 les données, 

 - le com
portem

ent =
 les m

éthodes. 
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Instanciation 
 Fabrication à partir du m

odèle de la classe, d'un objet particulier, élém
ent de cette classe. 

  D
éclaration  

 
p

u
b

l
i

c
 

c
l

a
s

s
 

c
o

m
p

t
e

 
{

 
 

 
 

 
S

t
r

i
n

g
 

n
o

m
;

 
 

 
 

 
d

o
u

b
l

e
 

a
c

t
i

f
;

 
 

 
 

 
i

n
t

 
l

i
m

i
t

e
;

 
/

/
 

l
i

m
i

t
e

 
d

e
 

c
r

é
d

i
t

 
 

 
 

 
p

u
b

l
i

c
 

v
o

i
d

 
a

f
f

i
c

h
e

(
)

 
{

 
 

 
 

/
/

 
e

t
c

.
 

 
 

 
 

}
 

}
 

 
L

a déclaration suivante : 
 

c
o

m
p

t
e

 
c

;
 

 N
e réserve pas un espace m

ém
oire pour contenir les élém

ents de com
pte (nom

, actif et lim
ite). C

’est juste un em
placem

ent pour une 
référence à un objet de type com

pte. Il faudra donc créer cet em
placem

ent m
ém

oire. 
  C

réation  
 

c
o

m
p

t
e

 
c

 
=

 
n

e
w

 
c

o
m

p
t

e
(

)
;

 
 C

réation d'un objet de type com
pte et place sa référence dans c. A

insi nous pouvons accéder aux m
em

bres de la classe, com
m

e par 
exem

ple la m
éthode affiche : 

 
c

.
a

f
f

i
c

h
e

(
)

;
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C
onstructeur 

 C
'est une m

éthode appelée à la création de l'objet et sert à initialiser ses attributs. 
 U

n  constructeur  perm
et  donc  d'autom

atiser  le  m
écanism

e d'initialisation d'un objet. 
 

E
n java, le com

pilateur initialise les m
em

bres données de la classe avec les valeurs de défaut suivantes : boolean/false ; 
char/caractère de code nul ; entier (byte, short, long, int)/0 ; flottant(float, double)/0.f ou 0. ; objet/null 

 U
n constructeur ne retourne rien (ne pas m

ettre void) ; est public et porte le m
êm

e nom
 que la classe. 

 syntaxe: nom
_de_la_classe(argum

ents); //les argum
ents ne sont pas obligatoires. 

 C
haque classe a un constructeur par défaut (il est caché, m

ais il existe). 
 

c
o

m
p

t
e

 
C

B
 

=
 

n
e

w
 

c
o

m
p

t
e

(
)

;
 

 C
ette instruction fait appel à un constructeur par défaut défini par le com

pilateur com
m

e étant: 
 

c
o

m
p

t
e

(
)

{
 

/
/

 
f

a
i

t
 

q
u

e
l

q
u

e
 

c
h

o
s

e
 

.
.

.
 

}
 

 Il est appelé si aucun constructeur n'a été défini explicitem
ent dans la classe. Si par contre dans une classe donné, il a été défini un 

constructeur (com
m

e vu précédem
m

ent dans le cas de la classe com
pte), ce dernier m

asque le constructeur par défaut. 
 A

insi, le constructeur par défaut cesse d'exister et devient donc inaccessible ; de ce fait, l'instruction suivante: 
 

c
o

m
p

t
e

 
C

B
 

n
e

w
 

c
o

m
p

t
e

(
)

;
 

 E
lle génère une erreur, car il n'existe aucun constructeur 

 U
n constructeur ne peut pas être appelé directem

ent depuis une autre m
éthode: 

 
c

o
m

p
t

e
 

c
 

=
 

n
e

w
 

c
o

m
p

t
e

(
)

;
 

c
.

c
o

m
p

t
e

(
)

 
;
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C
onstruction et initialisation des objets 

 
- initialisation par défaut (déjà vu). 
- initialisation explicite lors de la déclaration des cham

ps. 
- exécution des instructions du corps du constructeur. 

 
 

 
c

l
a

s
s

 
A

 
{

 
 

p
u

b
l

i
c

 
A

(
.

.
.

)
 

{
/

/
 

e
t

c
.

}
 

 
i

n
t

 
n

=
1

0
;

 
 

i
n

t
 

p
;

 
 

 
}

 
  

 
A

 
a

 
=

 
n

e
w

 
A

(
.

.
.

)
;

 
   

 
c

l
a

s
s

 
A

 
{

 
 

 
p

u
b

l
i

c
 

A
(

.
.

.
)

 
{

/
/

 
e

t
c

.
}

 
 

 
i

n
t

 
n

=
1

0
;

 
 

 
i

n
t

 
p

 
=

 
n

+
5

;
 

 
 

}
 

 
 

 
A

 
a

 
=

 
n

e
w

 
A

(
.

.
.

)
;

 
 A

ttention à l'ordre : 
 

i
n

t
 

p
 

=
 

n
+

5
;

 
i

n
t

 
n

=
1

0
;
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A
ttribut final et constructeur 

 - A
ttribut final =

> initialisé qu'une seule fois. 
 c

l
a

s
s

 
A

 
{

 
 

 
 

p
u

b
l

i
c

 
f

i
n

a
l

 
i

n
t

 
x

 
=

1
0

;
 

}
 

  
- C

ham
p déclaré final doit être initialisé au plus tard dans le constructeur. 

 c
l

a
s

s
 

A
 

{
 

 
 

 
p

u
b

l
i

c
 

A
(

)
 

{
 

 
 

 
 

x
 

=
 

1
0

;
 

 
 

 
}

 
 

 
 

p
u

b
l

i
c

 
f

i
n

a
l

 
i

n
t

 
x

;
 

}
 

 c
l

a
s

s
 

A
 

{
 

 
 

 
p

u
b

l
i

c
 

A
(

i
n

t
 

n
n

)
 

{
 

 
 

 
 

x
 

=
 

n
n

;
 

 
 

 
}

 
 

 
 

p
u

b
l

i
c

 
f

i
n

a
l

 
i

n
t

 
x

;
 

}
 

  
- N

e com
ptez pas trop sur l'initialisation par défaut pour faire le travail! 

 c
l

a
s

s
 

A
 

{
 

 
 

 
p

u
b

l
i

c
 

A
(

)
 

{
/

/
 

o
n

 
n

e
 

t
o

u
c

h
e

 
p

a
s

 
à

 
x

.
}

 
 

 
 

p
u

b
l

i
c

 
f

i
n

a
l

 
i

n
t

 
x

;
 

/
/

 
e

r
r

e
u

r
 

d
e

 
c

o
m

p
i

l
a

t
i

o
n

 
}

 
 

=>
 de préférence oublier l'existence m

êm
e de l'initialisation par défaut. 
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D
estructeur 

   - A
ppelé autom

atiquem
ent avant la destruction de l'objet. 

   - Sert à rendre des ressources aux systèm
es prises par l'objet à détruire. 

   - O
pération prise  en charge par le  garbage collector (G

C
) (ram

asse-m
iettes). 

  M
éthodes Statiques 

 - E
lles sont partagées de toutes les instances (objets) d'une classe. 

 - E
lles  sont accessibles  indépendam

m
ent  de l'existence  de l'instance d'une classe. 

 A
ccès usuel et recom

m
andé : 

 
C

l
a

s
s

e
.

m
e

t
h

o
d

e
 

C
l

a
s

s
e

 
:

 
n

o
m

 
d

e
 

l
a

 
c

l
a

s
s

e
,

 
m

e
m

b
r

e
 

:
 

n
o

m
 

d
e

 
l

a
 

m
é

t
h

o
d

e
.

 
 - A

ttention : U
ne m

éthode statique ne peut accéder qu'à des variables statiques. 
  M

em
bres Statiques  

   - Ils sont partagés de toutes les instances (objets) d'une classe. 
   - Ils sont accessibles indépendam

m
ent de l'existence de l'instance d'une classe. 

 A
ccès usuel et recom

m
andé : 

 
C

l
a

s
s

e
.

m
e

m
b

r
e

 
C

l
a

s
s

e
 

:
 

n
o

m
 

d
e

 
l

a
 

c
l

a
s

s
e

,
 

m
e

m
b

r
e

 
:

 
n

o
m

 
d

u
 

m
e

m
b

r
e

.
 


