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1. Introduction
La programmation orientée objets encapsule les données, nommées attributs, et les méthodes, qui constituent les comportements dans des objets. Les données et les méthodes d'un objet sont intimement liées.

Les objets permettent le masquage de l'information. Les objets communiquent entre eux par l'entremise d'interfaces bien définies, mais l'implémentation des autres objets leur est normalement inconnue.
Les programmeurs Java se concentrent sur la création de leurs propres types définis, appelés classes, et la réutilisation de classes existantes. Un grand nombre de bibliothèques de classes existent et sont développées mondialement. Les logiciels se construisent à partir de composants existants, qui sont bien définis, testés adéquatement, suffisamment documentés, portables et largement disponibles. Cette réutilisation logicielle accélère le développement d'applications puissantes et de haute qualité.
Chaque classe contient ses données et les méthodes pour les manipuler. La classe représente en fait une définition de type plus sophistiqué que les types primitifs (char, byte, short, int, long, float, double, boolean). Les classes nous permettent de définir nos propres types (par exemple, la classe prédéfinie String est le type pour représenter les chaînes de caractères).
Une variable dont le type est une classe n'est pas un objet mais contient une référence à un objet (une instance de cette classe).

2. Conception d'une classe
[image: image2.png]Tests sur la classe Dinosaure

Caractéristiques de Fobjet dino : C'est un dinosaure male arange agé de 7 ans et affamé.
Etat de Iestomac de dino : Miam, 2 manger !

Clestun dinosaure male orange agé de 7 ans et rassasis.
Etat de Iestomac de dino : Non merci, /ai déja mang

Clestun dinosaure male jaune agé de 8 ans et rassasis.
Clestun dinosaure femelle rose agé de 15 ans et rassasis.

C'estun dinosaure null null agé de 0 ans et rassasis.
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Une classe est un prototype ou modèle abstrait d'objet qui définit des
attributs et des méthodes communs à tous les objets d'une certaine nature.
Par exemple, les attributs de la classe Animal pourraient être
le nombre de pattes, la couleur, le booléen herbivore et le prix.
Les méthodes sont les comportements qui déterminent ce que les
objets de la classe peuvent faire. Par exemple, pour la classe Animal,
nous pourrions avoir la méthode manger et la méthode hurler.

Selon le concept d'encapsulation des données, dont l'objectif est de
cacher les détails d'implantation d'un objet pour les autres objets,
l'accès aux données se fait par le biais d'interfaces (les méthodes).
Les attributs doivent donc être des informations privées de l'objet tandis
que les méthodes doivent être des interfaces publiques aux autres objets.

En Java, une classe se définit comme suit :

public class NomClasse

{


déclaration des attributs (variables et constantes)

déclaration des méthodes

}

Par convention, un nom de classe commence toujours par une majuscule. Chaque mot suivant commence également par une majuscule. La classe doit se trouver dans un fichier dont le nom est NomClasse.java.
Exemple de définition de la classe Animal en Java :

public class Animal
{


// ATTRIBUTS


private int pattes;


private Color couleur;


private double prix;


private boolean herbivore ;


// MÉTHODES


public void hurler(){......}


public void manger(){......}

} // fin Animal
3. Attributs (variables)
Attributs d'instance

En Java, un attribut d'instance se définit comme suit :

private type nomAttribut;
Chaque objet créé de la classe possède ses propres attributs d'instance.

Par convention, un nom d'attribut commence toujours par une minuscule. Chaque mot suivant commence par une majuscule.

Attributs de classe

En Java, un attribut de classe se définit comme suit :

static private type nomAttribut;
Il n'y a qu'une seule copie d'un attribut de classe, peu importe le nombre d'objets créés de la classe. Une variable de classe est donc une variable commune à tous les objets de la classe et elle peut être manipulée sans qu'un objet de cette classe ne soit créé (instancié). 

4. Constantes
En Java, une constante de classe se définit comme suit :

public static final type NOM_CONSTANTE = valeurInitiale;

Une constante est une variable qu'on ne peut modifier une fois qu'elle a reçu sa valeur initiale. En programmation par objets, les constantes sont généralement static (une seule copie de la constante existe peu importe le nombre d'objets créés de la classe - constante de classe) et public (accessibles de partout).

Par convention, un nom de constante s'écrit toujours en majuscules, chaque mot étant séparé du suivant par le caractère souligné _.

Pour utiliser une constante de classe (à moins d'être dans cette classe), on doit la faire précéder du nom de la classe : JOptionPane.PLAIN_MESSAGE,  Font.BOLD,  Integer.MAX_VALUE.
Exemple de déclarations d'attributs et de constantes :

public class Film

{


// déclarations des constantes de classe


public static final char GÉNÉRAL = 'G',


                         ADULTE = 'A';


// déclarations des attributs de classe


private static int nbFilms = 0;


// déclarations des attributs d'instance


private String titre;


private char cote;


private boolean comique;

}

5. Méthodes
Méthode d'instance

En Java, une méthode d'instance se définit comme suit :

[modificateur d'accès] typeRetourné nomMéthode(liste de paramètres)

{


corps de la méthode

}

modificateur d'accès : de façon générale, on met un accès public aux méthodes. Le but premier des méthodes public est de présenter les services de la classe, c'est-à-dire l'interface public de la classe, à ses clients. Les clients ne se soucient pas de la façon dont la classe accomplit ses tâches. Les méthodes private, que l'on qualifie de méthodes utilitaires ou d'assistance, supportent les opérations des autres méthodes de la classe et ne sont pas accessibles ailleurs.

typeRetourné : type de données primitif de la valeur retournée ou classe de l'objet retourné par la méthode. L'instruction return permet de retourner la valeur du type précisé. Une méthode ne peut retourner qu'une seule valeur. Si la méthode ne retourne rien, on met void comme type retourné.

liste de paramètres : variables locales à la méthode, elles reçoivent leur valeur seulement quand la méthode est appelée. Une méthode peut avoir aucun, un ou plusieurs paramètres. La transmission des paramètres effectifs, lors de l'appel de la méthode, peut être sous forme de constantes, d'expressions arithmétiques ou sous forme de variables. Il faut respecter le type des paramètres et l'ordre lors de l'appel.

Une méthode d'instance peut manipuler des attributs d'instance et des attributs de classe.

Pour utiliser une méthode d'instance (à moins d'être dans cette classe), on doit la faire précéder d'une référence à un objet de la classe : chaine.toLowerCase(),  sortie.setText(chaine),  sortie.append(texte)
Méthode de classe

En Java, une méthode de classe se définit comme suit :

[modificateur d'accès] static typeRetourné nomMéthode(liste de paramètres)

{


corps de la méthode

}

Une méthode de classe comporte les caractéristiques suivantes :

· il n'est pas nécessaire de disposer d'un objet de la classe pour l'utiliser 

· elle ne peut manipuler que des attributs de classe

· elle est souvent considérée comme une méthode utilitaire, plus générale
Pour utiliser une méthode de classe (à moins d'être dans cette classe), on doit la faire précéder du nom de la classe : Math.random(),  Character.toUpperCase(carac),  Integer.parseInt(chaîne).

Méthodes d'accès

Comme les attributs sont privés, il est nécessaire d'offrir des méthodes qui vont permettre l'accès ou la modification des attributs.

Les méthodes de lecture ou accesseurs désignées aussi par méthodes « get » permettent d'obtenir les valeurs des attributs et comportent les caractéristiques suivantes :

· le nom de la méthode commence par get et est suivi du nom de l'attribut désiré (on met une majuscule après get)
· si l'attribut demandé est une variable de type boolean, on écrit souvent est plutôt que get (is en anglais)
· elle ne reçoit aucun paramètre

· elle retourne la valeur de l'attribut demandé

· si l'attribut demandé est static, la méthode accesseur l'est aussi
Les méthodes de mutation (mutateurs) qualifiées aussi de méthodes « set »  permettent de modifier les valeurs des attributs et comportent les caractéristiques suivantes :

· le nom de la méthode commence par set et est suivi du nom de l'attribut désiré (on met une majuscule après set)
· elle reçoit un ou des paramètres permettant d'établir la nouvelle valeur à donner à l'attribut demandé

· elle ne retourne habituellement aucune valeur
· si l'attribut à modifier est static, la méthode de mutation l'est aussi

· Le concepteur d'une classe n'a pas à fournir des méthodes « get » et/ou « set » pour chacun des attributs privés de la classe. Il fournit ces méthodes après réflexion, seulement si elles sont nécessaires.

Exemple de déclarations d'attributs et de méthodes d'accès :

public class Film

{


// déclarations des constantes de classe


public static final char GÉNÉRAL = 'G',


                         ADULTE = 'A';


// déclarations des attributs de classe


private static int nbFilms = 0;


// déclarations des attributs d'instance


private String titre;


private char cote;


private boolean comique;


// déclaration des méthodes d'accès

public static int getNbFilms()


{ return nbFilms; }


public String getTitre()


{ return titre; }


public char getCote()

{ return cote; }


public boolean estComique()


{ return comique; }


// déclaration des méthodes de mutation


public void setTitre(String unTitre)


{ titre = unTitre; }


public void setCote(char uneCote)


{ cote = uneCote; }


public void setComique(boolean c)


{ comique = c; }

}

Surcharge de méthodes
Quand vous travaillez avec les librairies de classes de Java, vous rencontrez souvent des classes possédant de nombreuses méthodes portant le même nom. A titre d'exemple, la classe String comprend plusieurs méthodes indexOf() différentes.

La surcharge de méthode (overloading) est le fait de donner le même nom à plus d'une méthode dans une même classe. Cependant, la liste des paramètres de ces méthodes doit être différente. Au moment de l'appel de la méthode, Java détermine laquelle des méthodes sera appelée en fonction des paramètres fournis.
L'opérateur + est un exemple d'opérateur surchargé : 3 + 2,  3.0 + 2.0,  "bon" + "jour"

Exemples de méthodes surchargées :


int somme(int a, int b)


{ return a + b; }

int somme(int a, int b, int c)


{ return a + b + c; }


float somme(float a, float b)


{ return a + b; }


int x = 1,

    y = 2,

    z = 9;


float xx = 1.3,

      yy = 2.6;


int   iSomme = somme(x, y, z);


float fSomme = somme(xx, yy);

Attention ! Il n'est pas possible d'avoir deux méthodes (de même nom) dont tous les paramètres sont identiques, et dont seul le type de retour diffère. Le compilateur ne saurait pas quelle méthode employer. L'exemple ci-dessous n'est pas valide :


int somme(float a, float b)


{ return (int)(a + b); }


float somme(float a, float b)


{ return a + b; }

Méthode toString

Comme toute classe en Java hérite de la classe Object, toute classe possède une méthode spéciale dont la signature est String toString(), qui peut être utilisée pour convertir un objet de cette classe en String. On peut alors l'utiliser pour afficher les informations contenues dans un objet comme ceci :


// appel explicite


System.out.println("Informations de l'objet :" + nomObjet.toString());


// appel implicite


System.out.println("Informations de l'objet :" + nomObjet);

Si on ne définit pas la méthode toString dans une classe, l'appel de cette méthode donnera des informations comme le nom de la classe et l'adresse de l'objet en mémoire.
6. Constructeurs

Le constructeur est une méthode particulière qui n'a pas de type de retour, pas même void, et qui porte le même nom que celui de la classe. Son rôle consiste à initialiser les attributs d'instance d'un objet lors de sa création. C'est le constructeur d'une classe qu'on appelle lorsqu'on crée un objet avec l'opérateur new.
Constructeur par défaut

Si aucun constructeur n'est défini dans la classe, le compilateur crée un constructeur par défaut, aussi appelé constructeur sans paramètre. Ce constructeur par défaut initialise à 0 les attributs de type numérique, à false les attributs de type boolean, à \u0000 les attributs de type char et à null les attributs de type String et ceux dont le type est une classe.
Lorsque le programmeur définit au moins un constructeur pour la classe, Java ne crée pas automatiquement son constructeur par défaut. Si on a besoin d'un constructeur sans paramètre et qu'on a déjà un autre constructeur, il faut en définir un de façon explicite.

Surcharge de constructeurs

On parle de surcharge de constructeur lorsqu'on fournit plus d'un constructeur dans une classe. Tout comme pour une méthode surchargée, ces constructeurs doivent avoir une liste de paramètres différente.
Exemple de déclaration d'attributs et de constructeurs :

public class Film

{


// déclarations des constantes de classe


public static final char GÉNÉRAL = 'G',


                         ADULTE = 'A';


// déclarations des attributs de classe


private static int nbFilms = 0;


// déclarations des attributs d'instance


private String titre;


private char cote;


private boolean comique;


// déclaration du constructeur sans paramètre


public Film()


{



titre = "";



cote = ' ';



comique = false;



nbFilms++;


}


// déclaration du constructeur avec 3 paramètres

public Film(String unTitre, char uneCote, boolean c)


{



titre = unTitre;



cote = uneCote;



comique = c;



nbFilms++;


}
Lorsque les méthodes de mutation valident les données, il est d'usage de les appeler à partir du constructeur pour s'assurer de la validité des données reçues.

Exemple :

public class Compte

{

// déclaration des attributs


private int numéro;


private double solde; 


private static int nbreComptes = 0;


// déclaration du constructeur


public Compte(int unNuméro)

{


nbreComptes++;



solde = 0;


setNuméro(unNuméro);

}


// méthodes d'accès (accesseurs)

public int getNuméro()

{ return numéro; }


public double getSolde()

{ return solde; }


public static int getNbreComptes()

{ return nbreComptes; }

// méthodes de mutation (mutateurs)


public void setNuméro(int unNuméro)

{



if (unNuméro > 0)

// si numéro valide




numéro = unNuméro;



else




System.out.println(unNuméro + " n'est pas un numéro valide");


}


// autres méthodes d'instance


public void déposer(double montant)

{



solde = solde + montant;

}


public void retirer(double montant)

{


if (montant <= solde)




solde = solde – montant;



else




System.out.println("Solde insuffisant");


}


public String toString()


{



return "Compte : " + numéro + ", solde = " + solde);


}

} // fin Compte

7. Représentation graphique d'une classe

On représente une classe de façon graphique en utilisant la notation UML (Unified Modeling Language).

	Compte

	-numéro : int
-solde : double
-nbreComptes : int = 0

	+Compte(unNuméro : int)

+getNuméro() : int
+getSolde() : double
+getNbreComptes() : int
+setNuméro(unNuméro : int)

+déposer(montant : double)

+retirer(montant : double)

+toString() : String


Le - devant un attribut ou une méthode signifie private.

Le + devant un attribut ou une méthode signifie public.

Un élément (attribut ou méthode) souligné indique un élément de classe.

Classe Date

public class Date

{


private int jour;


private int mois;


private int an;


// constructeur par défaut


public Date() 


{



jour = 1;



mois = 1;



an   = 2007;


}


// constructeur d'initialisation


public Date(int j, int m, int a)

{



jour = j;



mois = m;



an   = a;


}


public String toString()


{



String message = jour + "/" + mois + "/" + an;



return message;


}

} // fin Date

Classe Personne
public class Personne

{


// attributes d'instance


private String nom;


private int age;


// constructeur d'initialisation

public Personne(String unNom, int unAge)


{



nom = unNom;



age = unAge;


}


// méthodes d'accès et de mutation


public String getNom()


{ return nom; }


public int getAge()


{ return age; }


public void setNom(String unNom)


{ nom = unNom; }


public void setAge(int unAge)


{ age = unAge; }

// retourne une chaîne contenant les attributs de la personne


public String toString()


{



return "Je m'appelle " + nom + " et j'ai " + age + " ans.";


}

}

8. Utilisation de this
Dans une classe, le mot-clé this représente l'objet courant de cette classe.
L'utilisation de this permet d'employer comme paramètres (variables locales) les mêmes noms que ceux des attributs.

S'il est suivi de parenthèses, this() signifie plutôt l'appel à un autre constructeur de la classe. Si on l'utilise, il doit être la première instruction du constructeur.
Exemple de this :

public class Film

{


// déclarations des constantes de classe


public static final char GÉNÉRAL = 'G',


                         ADULTE = 'A';


// déclarations des attributs de classe


private static int nbFilms = 0;


// déclarations des attributs d'instance


private String titre;


private char cote;


private boolean comique;


// déclaration du constructeur sans paramètre


public Film()


{



this("", ' ', false);

// appel au constructeur avec 3 paramètres


}


// déclaration du constructeur avec 3 paramètres


public Film(String titre, char cote, boolean comique)


{



this.titre = titre;



this.cote = cote;



this.comique = comique;



nbFilms++;


}

public void setComique(boolean comique)


{ this.comique = comique; }
9. Création et utilisation d'objets

Création d'un objet
Créer un objet signifie créer une instance d'une classe à l'aide de l'opérateur new. Celui-ci appelle le constructeur approprié de la classe. L'opérateur new alloue de la place en mémoire pour l'objet tandis que le constructeur initialise les attributs de l'objet.

Exemples de création d'objets :


// déclare une référence à un objet de la classe Personne


// l'objet est null pour le moment


Personne enfant;


// crée l'objet enfant en appelant le constructeur

enfant = new Personne("Julie", 2);


// déclare et crée deux objets de la classe Personne


Personne mari = new Personne("Gilles", 27);


Personne femme = new Personne("Marie", 24);


// déclare 2 références à des objets de la classe Film

Film unFilm,


     unAutreFilm;


// crée le premier film en appelant le constructeur par défaut

unFilm = new Film();


// crée le second film en appelant le constructeur à 3 paramètres

// on notera l'utilisation de la constante de classe GENERAL

unAutreFilm = new Film("Bon cop bad cop", Film.GENERAL, true);

// déclare et crée un troisième film


Film violent = new Film("Aurore", Film.ADULTE, false);

// déclare et crée 3 objets de la classe Compte


Compte compte1 = new Compte(4687);
// correct





Compte compte2 = new Compte(-45);





Compte compte3 = new Compte();

// incorrect

// crée une zone de texte en appelant le constructeur par défaut

JTextArea sortie = new JTextArea();


// crée une zone de texte avec une taille minimale


// en appelant le constructeur approprié


JTextArea zone = new JTextArea(10, 30);

// crée une zone de texte avec un texte initial


// en appelant le constructeur approprié


JTextArea resultat = new JTextArea("Texte initial");

Utilisation d'un objet

Une fois un objet créé par new, on peut appeler ses méthodes d'instance. Pour créer et utiliser des objets d'une classe, on écrit habituellement une classe séparée (application ou applet).

Après la création d'un objet, pour utiliser une méthode d'instance, on doit la faire précéder de la référence de l'objet : chaine.toUpperCase(),  sortie.setText(texte),  chaine.length().

Exemple d'application de test :

// Fichier TestPersonne.java

// Application permettant de tester la classe Personne

public class TestPersonne

{


public static void main(String args[])


{



Personne mari = new Personne("Gilles", 27);


Personne femme = new Personne("Marie", 24);


mari.setAge(29);



femme.setNom("Anne");



femme.setAge(femme.getAge() + 1);
// ajoute 1 à l'âge de la femme



System.out.println(mari.toString());



System.out.println(femme);


// appel implicite à toString


}

}

Résultats obtenus :

Je m'appelle Gilles et j'ai 29 ans.

Je m'appelle Anne et j'ai 25 ans.

	TestPersonne

	



On pourrait également ajouter une méthode main dans la classe Personne. Cette méthode ne servirait qu'à tester la classe Personne pour s'assurer de sa validité sans avoir besoin d'une autre classe de test. Une fois la classe testée, la méthode main ne sert plus à rien.
public class Personne

{


// attributs d'instance


private String nom;


private int age;

// constructeur d'initialisation

public Personne(String unNom, int unAge)


{



nom = unNom;



age = unAge;


}


// méthodes d'accès et de mutation


public String getNom()


{ return nom; }


public int getAge()


{ return age; }


public void setNom(String unNom)


{ nom = unNom; }


public void setAge(int unAge)


{ age = unAge; }

// retourne une chaîne contenant les attributs de la personne


public String toString()


{



return "Je m'appelle " + nom + " et j'ai " + age + " ans.";


}


// méthode main pour tester la classe

public static void main(String args[])


{



Personne test = new Personne("Jean", 37);



System.out.println("Avant modification :\n" + test);



test.setNom(test.getNom() + "-Pierre");



test.setAge(42);



System.out.println("\nAprès modification :\n" + test);


}

}

Résultats obtenus sur la console :

Avant modification :

Je m'appelle Jean et j'ai 37 ans.

Après modification :

Je m'appelle Jean-Pierre et j'ai 42 ans.
10. Exemples de classes

Classe Date

public class Date

{


private int jour;


private int mois;


private int an;


// constructeur par défaut


public Date() 


{



jour = 1;



mois = 1;



an   = 2007;


}


// constructeur d'initialisation


public Date(int j, int m, int a)


{



jour = j;



mois = m;



an   = a;


}


public String toString()


{



String message = jour + "/" + mois + "/" + an;



return message;


}

} // fin Date

public class TestDate
{


public static void main(String args[])


{



String texte = "";



Date d1;




// pas d'instanciation, seulement déclaration



Date d2 = new Date();

// avec constructeur sans paramètre


Date d3 = new Date(26, 12, 1948);
// avec constructeur à 3 paramètres


texte += "La date d2 : " + d2 + 



         "\nLa date d3 : " + d3;



d1 = d3;




// d1 fait référence au même objet que d3



texte += "\nLa date d1 : " + d1;



System.out.println(texte);


}

} // fin TestDate
Résultats obtenus :

La date d2 : 1/1/2007

La date d3 : 26/12/1948

La date d1 : 26/12/1948
Classe Rectangle
public class Rectangle

{


// attributs privés


private int hauteur;


private int largeur;


// constructeur par défaut


public Rectangle()


{



this(0, 0);

}


// constructeur d'initialisation


public Rectangle(int h, int l)


{



hauteur = h;



largeur = l;


}


public int calculerAire()


{



return hauteur * largeur;


}


public String toString()


{



String message = "Rectangle [h=" + hauteur + ", l=" + largeur + "]";



return message;


}


// pour tester la classe 


public static void main(String args[])


{



Rectangle rect = new Rectangle(12, 35);



int aire;



aire = rect.calculerAire();



System.out.println(rect + ", aire=" + aire);


}

} // fin Rectangle
Résultats obtenus :

Rectangle [h=12, l=35], aire=420
Classe Dinosaure

// Fichier Dinosaure.java

// Définition des attributs et comportements d'un dinosaure
public class Dinosaure 

{


private String sexe;


private String couleur;


private int âge;


private boolean affamé;


public Dinosaure()


{



sexe = null;



âge = 0;



couleur = null;



affamé = false;


}


public Dinosaure(String s, int a, boolean faim) 


{



sexe = s;



âge = a;



couleur = "orange";



affamé = faim;


}


public String toString() 


{



String texte = "C'est un dinosaure " + sexe + " " +



               couleur + " âgé de " + âge + " ans et ");



if (affamé)




texte += "affamé.";



else




texte += "rassasié.";


return texte;

}


public String nourrir()


{



String message;



if (affamé)



{




message = "Miam, à manger !";




affamé = false;



}



else




message = "Non merci, j'ai déjà mangé !";



return message;


}


public void fêter()


{



âge++;


}


public void setCouleur (String couleur) 


{



this.couleur = couleur;


}

}

// Fichier TestDinosaure.java

// Exemple d'utilisation de la classe Dinosaure

import javax.swing.*;

public class TestDinosaure 

{


public static void main(String args[])


{



String résultats = "";



Dinosaure dino = new Dinosaure("mâle", 7, true);



Dinosaure dinette = new Dinosaure("femelle", 15, false);



Dinosaure dirien = new Dinosaure();



résultats += "Caractéristiques de l'objet dino : " + dino;



résultats += "\nÉtat de l'estomac de dino : " + dino.nourrir();



résultats += "\n\n" + dino;



résultats += "\nÉtat de l'estomac de dino : " + dino.nourrir();



dino.fêter();



dino.setCouleur("jaune");



dinette.setCouleur("rose");



résultats += "\n\n" + dino;



résultats += "\n\n" + dinette;



résultats += "\n\n" + dirien;



JOptionPane.showMessageDialog(null, résultats,




"Tests sur la classe Dinosaure", JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);



System.exit(0);


}

}
Résultats de l'exécution :


Classe Chien
// Fichier Chien.java

// Définition de la classe Chien 

public class Chien
{


public static final char DOBERMAN = 'D',


                         LABRADOR = 'L',


                         TECKEL = 'T';

private static int nbChiens = 0;


private String nom;


private char race;


private int age;


// constructeur par défaut


public Chien()

{



this("", DOBERMAN, 0);

}


// constructeur d'initialisation

public Chien(String nom, char race, int age)


{



nbChiens++;



setNom(nom);



setRace(race);



setAge(age);


}


public String getNom()


{ return nom; }


public char getRace()


{ return race; }


public int getAge()


{ return age; }


public static int getNbChiens()

{ return nbChiens; }


public void setNom(String nom)


{ this.nom = nom; }

public void setRace(char race)


{ this.race = race; }

public void setAge(int age)


{ this.age = (age > 0 ? age : 0); }


// méthode privée utilisée dans toString seulement

private String convertirRace()


{



String raceAuLong = "chien de race inconnue";



switch (race)



{




case DOBERMAN : raceAuLong = "doberman"; break;




case LABRADOR : raceAuLong = "labrador"; break;




case TECKEL   : raceAuLong = "teckel"; break;



}



return raceAuLong;


}


public String toString()


{



return "Le chien " + nom + " est un " + convertirRace() +



" âgé de " + age + " ans");


}

}
// fin de la classe Chien
// Fichier TestChien.java

// Application permettant de tester la classe Chien
public class TestChien

{


public static void main(String args[])


{




// appel de la méthode de classe, sans que la classe soit instanciée



System.out.println("Le nombre de chiens est " + Chien.getNbChiens());



// création de 2 instances (objets) de la classe Chien



Chien pitou = new Chien();



Chien grosPitou = new Chien("Chocolat", Chien.LABRADOR, 2);



pitou.setNom("Vanille");



grosPitou.setAge(5);



System.out.println("Le nombre de chiens est " + Chien.getNbChiens());



System.out.println("Le nombre de chiens est " + pitou.getNbChiens());



System.out.println(pitou + "\n" + grosPitou);



System.out.println("Les deux chiens sont " +




pitou.getNom() + " et " +




grosPitou.getNom());



pitou.setRace(Chien.TECKEL);


System.out.println(pitou);

}

}

[image: image1.png][he static method gethibChiens() from the type Chien should
be accessed in a static way





Résultats de l'exécution :

Le nombre de chiens est 0

Le nombre de chiens est 2

Le nombre de chiens est 2

Le chien Vanille est un doberman âgé de 0 ans

Le chien Chocolat est un labrador âgé de 5 ans

Les deux chiens sont Vanille et Chocolat

Le chien Vanille est un teckel âgé de 0 ans
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