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Introdustion aux objets

& A cestade-ci, on peut penser qu’un objet est une collection
de services qu’ on peut lui demander d’ effectuer

§ Lesservices sont définis par des méthodes dans une classe
qui définit I’ objet

& DansleprogrammeLi ncol n, nous appelonsla méthode
printlndel objet System out :

Systemout.println ("Watever you are, be a good one.");
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objet méthode Information fournie a la méthode
(parametres)

Abstraetion

& Uneabstraction cache (ou ignore) les détails au bon moment

& Un objet est abstrait en ce qu’on n’a pasa penser atousles
détailsinternespour pouvoir I"utiliser

& Onn’'apasasavoir comment laméthodeprintln
fonctionne pour I’ appeler

& Un humain peut seulement traiter sept (plus ou moins
deux) informations a un moment donné

& Si on regroupel’information en morceaux (tels les objets),
on peut traiter plusieurs morceaux compliqués en méme
temps

& Ainsi, on peut écrire un softwar e complexe en |’ or ganisant
en classes et en objets adéquats

Objets et types de base

& On peut maintenant explorer quelques concepts
fondamentaux en programmation

& Chapitre 2 seconcentresur :
« Objets prédéfinis
« Typesde données
» Ladéclaration et Iutilisation de variables
« Lesexpressions et la précédence des opérateurs
Leslibrairies de classes
Lesapplets Java
Ledessin de formes

Les méthodes println et print

& L’objet Syst em out fournit d’autres services

& Laméthodepri nt est similairealaméthodeprintln,
sauf qu’elle n’avance pas a la prochaine ligne

& Ainsi tout ce qui est impriméapreés|’énoncépri nt
apparaitra sur lamémeligne

& Voir Countdown.java (page 53)

La classe String

& Chaque chaine de caractéres est un objet en Java, défini
par laclasse St ri ng

& Chaque chainelittérale, délimitée par des guillemets,
représente un objet St ri ng

& L’opérateur de concaténation de chaines de caracteres (+) est
utilisé pour joindre une chaine de caractéresalafin d’une
autre

& |l peut aussi étre utilisé pour ajouter un nombreaune
chaine de caractéres

& Unechainelittérale ne peut pas étre brisée sur deux lignes
dansun programme

& Voir Facts.java (page 56)




Concaténation de chaines de caractéres

& L’opérateur plus (+) est aussi utilisé pour |’addition
arithmétique

& Lafonction effectuée par I’opérateur + dépend du type de
I"information sur lequel il est appliqué

& Si lesdeux opérandes sont des chaines de car actéres, ou si un est
une chaine de caractéreset I’autre est un nombre, il effectue une
concaténation de chaines de car actéres

& Si lesdeux opérandes sont desnombres, il les additionne
& L’opérateur + est évalué de gauche a droite

& Des parenthéses peuvent étre utilisées pour forcer un ordre dans
lesopérations

& Voir Addition.java (page 58)

Escapedequences

9 Quelques escape sequences en Java

Escape Sequence  Signification

\b backspace
\t tab

\n nouvelle ligne
\r retour de chariot
\ guillemet

\! apostrophe
\\ backslash

& Voir Roses,java (page 59)

Variables

& On peut donner unevaleur initiale a une variable dans sa
déclaration

int sum= 0;
int base = 32, max = 149;

& Lorsqu’unevariable est référencée dans un programme, sa
valeur couranteest utilisée

& Voir PianoK eys.java (page 60)

Escapecequences

& Comment imprimer le caractére guillemet (*)

& Laligne suivante rendrait le compilateur confus parce qu’il
pourrait interpréter le deuxiéme guillemet commelafin de
la chaine de car actéres

Systemout.println ("l said "Hello" to you.");

& Une escape sequence est une série de car actéres qui
représente un car actér e spécial

& Une escape sequence commence par le caractér e backslash
(\), qui indique que le(s) caractére(s) qui suit doit étre
traité d'une fagon spéciale

Systemout.println ("I said \"Hello\" to you.");

Variables

& Unevariable est un nom pour un emplacement en mémoire

& Unevariable doit étre déclarée, spécifiant lenom et letype
d’information qui sera contenu dans cet emplacement

type de donnée nom de variable

int total;

int count, tenp, result;

Plusieurs variables peuvent étre créées dans une méme déclaration

Assignation

& Un énoncé d’ assignation change la valeur d’une variable
& L’opérateur d’assignation est lesigne =

total = 55;
. J

& L’expression dedroite est évaluée et lerésultat est stocké
danslavariable a gauche

Es]

Lavaleur qui était danslavariablet ot al est écrasée

Es]

On ne peut assigner unevaleur aunevariable quesi elle est
consistante avec le type déclar é de cette variable

& Voir Geometry.java (page 62)




Constantes Types de base

& Une constante est un identificateur semblable a une & Il'y aexactement huit types de base pour les donnéesen
variable, excepté qu’elle ne contient qu’une seule valeur Java
durant toute son existence

& Lecompilateur donnera uneerreur si on essaie de modifier & Quatretypesreprésentent desentiers:
uneconstante * byte,short,int,long

& EnJava, lemodificateur f i nal déclare une constante
& Deux types représentent des nombres en point flottant :

final int MN_HEI GHT = 69; « float,double
& Constante: & Un typereprésente des caractéres:
< Fournit un nom ades valeurs qui pourraient étre ambigué « char
« Facilite lesmodifications au code
« Réduit des erreurs par mégarde & Un typereprésente des valeur s booléennes :
« bool ean
Types numériques de base Caracteres
@ Ladifférence entreles différents types numériques de base & Unevariabledetype char stockeun seul caractere de
est leur taille, et ainsi les valeurs qu’ils peuvent stocker : Iensemble de caractéres Unicode
£ Un ensemble de caractéres est une liste ordonnée de
Type Stockage  Valeur Min Valeur Max caractéres, et chaque caractére correspond aun nombre
unique
zx:t iebgis '58768 57767 Q L’ensemble de caractéres Unicode utilise 16 bits par
int 32 bits 147,483,648 2147 483,647 caractére, permettant 65,53§ cargcter%t_;mques
long 64 bits <-9x 108 >9x 108 & C’est un ensemble de car actéresinter national, contenant
des symboles et des caractéres de plusieur slangues du
float 32 bits +/- 3.4 x 1038 avec 7 chiffres significatifs monde
double 64 bits +/- 1.7 x 10°%® avec 15 chiffres significatifs 9 Lescaractéreslittéraux sont délimités par un apostrophe:
ta' "X "7 ' $ “\n'
16
Caractéres Booléen
& L’ensemble de caractéres ASCI| est plusancient et plus & Unevaleur bool ean représente une condition vraie ou
petit que celui Unicode, maisil est encoretrés populaire fausse
& Lescaractéres ASCII forment un sous-ensemble de
I’ensemble de caractéres Unicode, incluant : & Un booléen peut aussi étre utilisé pour représenter les

pairesd’états, tel quel’ampoule est allumée ou éteinte
Lettres majuscules A,B,C, ...

L ettres minuscules ab,c, .. Q Lesmotsréservés true et fal se sont lesdeux seules
Ponctuation point, point-virgule, ... valeursvalides pour un type booléen

Chiffres 0,12, ...

Symboles spéciaux &, |\ ... bool ean done = fal se;

Caractéres de contréle  retour de chariot, tab, ...




Expressions arithmétiques

& Uneexpression est une combinaison d’ opérateurs et
d’ opérandes

§ Lesexpressions arithmétiques calculent desrésultats
numériques et utilisent les opérateursarithmétiques:

Addition +
Soustraction
Multiplication *
Division /
Reste %

& Siun seul ou les deux opérandes d’un opérateur
arithmétique sont en point flottant, le résultat est en point
flottant

Précédence des opérateurs

& Lesopérateurs peuvent étre combinés en des expression
complexes

result = total + count / max - offset;

& Lesopérateursont une précédence bien définie qui
déterminel’ordredanslequel ils sont évalués

& Multiplication, division, et reste sont évalués avant
addition, soustraction, et concaténation de chaines de
caractéres

& Lesopérateursarithmétiques avec la méme précédence
sont évalués de gauche a droite

& Lesparenthéses peuvent étre utilisées pour forcer un ordre
d’évaluation

L'assigmation

§ L’opérateur d’assignation a une précédence plus basse que
les opérateurs arithmétiques

En premier |'expression
aladroitedu = est évaluée

answer = sum/ 4 + MAX * | owest;

[ —

Ensuite lerésultat est stocké
danslavariable a gauche du =

Divisiomet Reste

& Silesdeux opérandesd’un opérateur division (/) sont des
entiers, lerésultat est un entier (la partiefractionnaire est
éliminée)

14/ 3 égale? 4

8/ 12 égale? 0
& L’opérateur reste (%) retournelereste aprésunedivision

entiére ( premier opérande— ( premier opérande/ second
opérande) * second opérande)

14 %3 égale? 2

8 %12 égale? 8

Précédence des opérateurs

& Quel est I'ordred’ évaluation des expressions suivantes ?

a+b+c+d+e a+b*c-d/ e

al (b+c)-d%e

al (b* (c+(d- e)))

L'assigmation

& Ladroiteet lagauche del’assignation peuvent contenir la
méme variable

En premier, 1 est ajoutéala
valeur originaledela variable count

count = count + 1;

Ensuite lerésultat est stocké dansla variable count
(effagant la valeur originale)




Conversions de données

& Il est parfoisutile de convertir lesdonnéesd’un typea un
autretype

& Par exemple, on peut vouloir traiter un entier en point
flottant durant le calcul

§ Lesconversionsdoivent étretraitées avec soin pour ne pas
perdred’information

& Lesconversions d’ éargissement transferent dansun type
plusgrand, elles sont plus sécuritaires (tellesshort vers
int)

& Lesconversions qui rapetissent le type peuvent perdre de
I"information (tellesi nt versshort)

Conversions de données

& En Java, les conversions de données peuvent se produire de
troisfagons:
« Conversion d'assignation
« Promotion arithmétique
« Casting

& Laconversion d'assignation se produit quand une valeur
d’un type est assignée a unevariabled’un autretype

& Seulement des conversions d’ élar gissement peuvent se
produire par assignation

& Une promotion arithmétique se produit automatiquement
lorsque les opérateur s convertissent leur s opérandes

Conversions de données

& Casting est la plus puissante, et aussi la plus danger euse,
technique pour convertir

& Desconversion d’ élar gissement et de rapetissement peuvent
étre accomplies avec un casting explicite d’une valeur

& Pour effectuer un cast, letype est inséré entre parenthéses
devant la valeur a convertir

§ Par exemple, sit ot al et count sont desentiers, maison
veut un résultat en point flottant lors deleur division, on
peut faireun cast devant t ot al :

result = (float) total / count;

Créer des objets

& Unevariable contient soit un type de base, ou elle contient
uneréférence a un objet

& Un nom de classe peut étre utilisé comme un type pour
déclarer une variable deréférence a un objet

String title;

Es]

Aucun objet n’est créélorsde cette déclaration
Unevariable deréférence a un objet contient I’adresse d’un
objet

& L’objet lui-méme doit étre créé sépar ément

Es]

Créer des objets

& On utilise!’ opérateur new pour créer un objet

title = new String ("Java Software Sol utions");

— A
~

Ceci appellele constructeur de St ri ng, qui est
une méthode spéciale qui initialise I’ objet

& Créer un objet est appeléinstantiation

& Un objet est uneinstance d’une classe particuliere

Créer des objets

& Parcequeles chaines de caractéres sont s communes, on
n’a pas besoin d’utiliser I’ opérateur new pour créer un
objet String

title = "Java Software Sol utions";

& Il s'agit d’une syntaxe spéciale qui ne fonctionne que pour
les chaines de car actéres

& Unefoisqu’un objet a étéinstantié, on peut utiliser
I’opérateur ‘.’ pour accéder a ses méthodes

title.length()




Méthodes de St ri ng

& LaclasseStri ng aplusieurs méthodes qui sont utiles pour
traiter deschainesde caractéres

& Plusieursde ces méthodes retournent une valeur, telle un
entier ou un nouvel objet detype Stri ng

& Voir lalistede méthodesde String alapage75et a
I"appendice M

& Voir StringMutation.java (page 77)

Packages

& Lesclassesdelalibrairie standard de classes en Java sont
organisées en packages

& Quelques-uns des packages danslalibrairie standard de
classes en Java sont :

Package But

java.lang Support général

java. appl et Création d’applets pour le web

j ava. awt Graphique et interfaces usager graphiques

javax. swi ng Méthodes et composantes gr aphiques additionnelles
j ava. net Communication réseau

java.util Utilitaires

La déclaration import

& Touteslesclassesdu packagej ava. | ang sont
automatiquement impor tées dans tous les programmes

& Ceci explique pourquoi on ne doit pas explicitement
importer lesclasses Syst emou St ri ng dansles
programmes pr écédents

& Laclasse Randomfait partie du packagej ava. uti |

& Ellefournit des méthodes qui générent des nombres
pseudo-aléatoires

& On utilise souvent un scale et un shift d’'un nombre pour le
rendredansun intervalle approprié

& Voir RandomNumbers.java (page 82)

Librairies de classes

& Unelibrairie de classes est une collection de classes qu’on
peut utiliser en développant des programmes

& Il existeunelibrairie standard de classes en Java qui fait
partie de tout environnement de développement en Java

& Cesclasses nefont pas partie du langage Java a
proprement parler, maison sefie beaucoup sur elles

& Laclasse Syst emet laclasse St ri ng font partiedela
librairie standard de classes en Java

& D’autreslibrairies de classes peuvent étre acquises, ou on
peut les créer soi-méme

La déclaration import

& Quand on veut utiliser une classe d’un package, on peut
utiliser son nom au complet

java.util.Random

& Ou on peut faireun import dela classe, et alors utiliser
simplement le nom dela classe

inport java.util.Random

& Pour faireun import de toutes les classes dans un package
particulier, on peut utiliser le caractére*

inport java.util.*;

Méthodes statiques

& Certaines méthodes peuvent étre appelées avec le nom dela
classe, plutét qu’avec le nom d’un objet dela classe

& Cesméthodes sont appel ées méthodes de classe ou méthodes
statiques

& Laclasse Mat h contient plusieurs méthodes statiques,
fournissant diver ses fonctions mathématiques, tellesune
valeur absolue, les fonctions trigonométriques, laracine
carrée, etc.

temp = Math.cos(90) + Math.sqrt(delta);




La classe Keyboard

§ LaclasseKeyboar d nefait paspartiedelalibrairie
standard de classes en Java

& Elleest fournie par lesauteursdu livre pour rendre plus
facilelalecture desentrées par leclavier

§ Lesdétailsdelaclasse Keyboar d sont expliqués au
Chapitre 8

& Pour I'instant, on nefera quel’ utiliser sans|’expliquer ...

& LaclasseKeyboar d fait partie du package appelé cs1, et
elle contient plusieurs méthodes statiques pour lire des
types spécifiques de données

& Voir Echo.java (page 86)

& Voir Quadratic.java (page 87)

Formatde sortie

& LaclasseDeci mal For mat peut étre utilisée pour formater
unevaleur en point flottant de fagon générique

§ Par exemple, on peut spécifier quele nombre soit imprimé
avec trois positions apresle point

o Leconstructeur delaclasse Deci mal For nat aen
parameétr e une chaine de car actér es qui représente un format

& Voair CircleStats.java (page 91)

Applet

& Laméthode pai nt prend un paramétre qui est un objet de
laclasse Gr aphi cs

& Un objet G- aphi cs définit un contexte graphique sur
lequel on peut dessiner desformes et du texte

§ Laclasse Gr aphi cs aplusieurs méthodes pour dessiner
desformes

Laclasse qui définit I’ applet étend la classe Appl et

Elle utilise |’ héritage, un concept orienté-objet couvert plus
en détail au Chapitre7

O &

& Voair Einstein.java (page 93)

Formatde sortie

& Laclasse Nunber For mat a une méthode statique qui
retourne un objet pour formater

get Currencyl nstance()
get Percent | nstance()

& Chaque objet pour formater a une méthode appelée
f or mat qui retourne une chaine de car actéres avec
I"information spécifiée dansle format approprié

& Voir Pricejava (page 89)

Applet

& Uneapplication Java est un programme autonome avec une
méthode mai n (comme celles vuesjusqu’a présent)

& Un applet est un programme Java dont I'intention est d’étre
transporté sur le web et exécuté sur un web browser

& Un applet peut aussi étre exécuté avec un outil

appl et vi ewer du Java Software Development Kit

Un applet n’a pas de méthode mai n

A laplace, il a plusieurs méthodes spéciales qui répondent a

des buts spécifiques

& Laméthode pai nt , par exemple, est automatiquement
exécutée et est utilisée pour dessiner le contenu d’un applet

O D

Applet

& Un applet est inséré dansun fichier HTML en utilisant un
tag qui fait référence au fichier bytecode de la classe
appl et

& C’est laversion bytecode du programme qui est
transportée sur le web

& L’applet est exécuté par un interpréteur Java qui fait partie
du browser




Dessinér des formes

& Regardons quelques méthodes dela classe Gr aphi ¢s qui
dessinent desformes

& Uneforme peut éreremplie ou non, dépendant dela
méthode appelée

& Lesparametres dela méthode spécifie les coor données et
lestailles

& L’origine du systéme de coor données se trouve dansle coin
supérieur gauche (Chapitre 1)

& Plusieur s formes cour bes, comme un oval, sont dessinées en
spécifiant son rectangle englobant

& Un arc peut étre pensé comme une section d’un oval

Dessinér un rectangle

50 X

20

100

page. drawRect (50, 20, 100, 40);

La classe Color

& Une couleur est définie dans un programme Java en
utilisant un objet créé par la classe Col or

§ LaclasseCol or contient aussi plusieurs couleurs statiques
prédéfinies

& Chague contexte graphique a une couleur courante avant-
plan (foreground)

& Chaque surface a dessiner a une couleur arriere-plan
(background)

& Voir Snowman.java (page 99-100)

Dessineér une ligne

20

150

10

page. drawLi ne (10, 20, 150, 45);

page. drawLi ne (150, 45,

ou

10, 20);

Dessinér un oval

20

175

rectangle
englobant

page. dr awOval

50

80

(175, 20, 50, 80);




