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Ecrire des classes

% On autilise des classes preédéfinies. On apprendraé\écr}re
nos propres classes pour définir de nouveaux objets

% Chapitre 4 se concentresur
« Déclarations de classes
» Déclarations de méthodes
 Variablesinstanciees
e Encapsulation
* Overloading de méthodes
* Objets graphiques



Objetso

% Un objet possede :
o élat - caractéristiquesqui ledécrivent
e comportement - cequ’il peut faire (ou ce qu’on peut lui faire)

% Par exemple, soit une piece de monnaie qui peut étre“pile’
ou “face”

% L'état dela piece est son cote courant (pile ou face)

% Lecomportement delapiece est qu’elle peut étrelancée
(jouer a pile ou face)

% |cl lecomportement dela piece peut changer son état



Classes

% Une classe est commeun “moule’ pour des objets
% C'est lemodeled’ apreslequel lesobjets sont crees

% Par exemple, laclasse St ri ng est utilisée pour définir des
objetsdetypeStri ng

# Chaqueobjet St ri ng contient des car acter es specifiques
(son état)

# Chaqueobjet St ri ng peut fournir desservices

(comportements) tel t oUpper Case
l



Classe®

e

Q »

# Laclasse St ri ng est fourniepar lalibrairie standard
classes de Java
# On peut auss écrire nos propres classes qui définiront des
obj ets specifiques selon nos besoins
# Par exemple, supposonsqu’on désire écrire un programme
pour simuler un jeu de pile ou face
% On peut écrire uneclasse Coi n pour représenter un objet
coin



Classe®
@ Une classe contient des déclarations de données et des

déclar ationsde méthodes
- | N
S 3% Déclar ations des données

char ch;
™

% Déclar ations des méthodes

N




Portee @es données

% Laportée desdonnéesest la partied’un programme daﬁs_

laquelle ces donnees peuvent étre utilisees (r éfér encees)

% Lesdonneées déclaréesau niveau de la classe peuvent ére

utilisées par toutes les méthodes dans cette classe

% Lesdonnéesdéclaréesal’intérieur d’une méthode peuvent

seulement étre utilisées dans cette méthode

% Lesdonnéesdéclaréesal’intérieur d’ une méthode sont

appelées des données locales



Méthodes

% Une déclaration de méthode spécifie le code qui sera exéouté
lor sque la méthode est appelée

% Lorsgqu’une méthode est appelée, le contrdle deflux serend
ala méethode et exécute son code

% Lorsgueterming, leflux retourneal’ endroit d'ou la
methode a été appelée, et continue

% L'appée peut retourner unevaleur ou non, dépendant dela
définition de la méthode



Controte de flux des méthodes
ce

% Laméthode appelée peut ére dansla méme classe. Dans
cas, seulement le nom de la méthode est nécessaire

~

cal cul my Met hod
‘ >

|

my Met hod() ;
<

l /




Controle de flux des méthodes

% La méthode appelée peut faire partied’une autre classe ou

d’ un autre objet

-

~

mai n

|

obj . dolt();

J‘




La classe Coin

% Dansnotre classe Coi n on peut définir lesdonnées

suivantes .
e face, unentier qui représentelaface courante
 FACE et PI LE, des constantes entieresqui representent les deux

états possibles

% On peut définir les méthodes suivantes:
e Un constructeur Coi n, pour initialiser I’ objet

« Unemé&thodef | i p, pour lancer la piece
 Uneméthode get Face, pour retourner laface courante
« Uneméthodet oSt ri ng, pour retourner une chaine de caracteres

aimprimer



La classe Coin

% Voir CountFlipsjava (page 179)
% Voir Coin.java (page 180)

% Unefoisla classe Coi n définie, on peut laréutiliser dans

d’ autres programmes
# Notez que le programme Count Fl | ps n’utilisait pasla

méthodet oSt ri ng
# Un programme n’ utilisera pas nécessair ement tous les

services offerts par un objet



Donnée&s instanciées

+ Lavariablef ace danslaclasse Coi n est appelée une donnée
instanciée par ce que chaqueinstance (objet) delaclasse Coi nasa

proprevariable

+ Uneclassedeclareletype des données mais elle neréserve pas d’ espace
meémoire pour €les

% Chaquefoisqu’un objet Coi n est créé, unenouvellevariablef ace est
auss créée

 Lesobjetsd’ une classe partagent les définitions des méthodes, maisils
ont leur espace unique pour lesdonnées

# C’est laseule fagon pour que deux objets peuvent avoir des états
i differents



Donnée&s instanciées

% Voir ElipRace.|ava (page 182)

cl ass Coi n coinl
a I
int face: face 0
coi n2
face 1
\_ J




Encapsuolation

% Un objet peut étrevu de deux facons:
e interne - sesdonneeset lesalgorithmes utilises par ses méthodes

 externe - I'interaction del’ objet avec lesautresobjets dansle
programme

% Du point devue externe, I’ objet est une entité encapsulée,
fournissant un ensemble de services specifiques

% Cesservices définissent I'interface a |’ objet

% Rappel: au Chapitre 2, on a défini un objet comme une
abstraction, qui cache les détailsdu reste du systeme
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Encapsuolation

# Un objet devrait étre self-governing

% Tout changement al’ etat de |’ objet (sesvariables) devrait
étrefait par lesméthodes de cet objet

% On devrait rendredifficile, et mémeimpossible, pour un
objet de modifier I’ état d’un autre objet

% L’usager, ou client, d’un objet peut appeler ses services,
maisil ne devrait pasétre au courant de comment ces
Services sont realises

----- 16



Encapsuolation

# Un objet encapsulé peut étreinterprété comme une boite noire
% Son fonctionnement interne est caché au client, qui ne peut accéder
gu’aux méthodespar leur interface

Client [ > O M éthodes

I Ea 17



Modifieateurs de visibilité

% En Java, |’encapsulation est reéalisee par I’ utilisation
appropriée des modificateursde visibilité

% Un modificateur est un mot réserve en Java qui specifieles

caractéristiques particulieresd’une méthode ou d’'une
donnee

# On adgautilistle modificateur f i nal pour définir une

constante

% Java atroismodificateursdevisbilite: publ i c,

private, et prot ect ed

# On discutera plustard du modificateur pr ot ect ed
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Modifieateurs de visibilité

% Lesmembresd’ une classedeclarésde visihilité publique_
peuvent étre accedésden’importe ou

% Lesmembresdéclarésde visihilité privee peuvent seulement
étre accedesdel’intérieur dela classe

+ Lesmembres déclar és sans modificateur de visibilité ont la

visibilité de défaut et peuvent étre accédés par toute classe
dansle méme package

+ Lesmodificateursen Java sont discutés en détail a
I” Appendice F
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Modifieateurs de visibilité

% Commeregle genérale, aucune donnée d’'un objet ne devrait étre
déeclar éedevishbilité publique

% Lesmeéthodesqui fournissent les servicesdel’ objet sont habituellement
declarées devisbilité publique pour qu’ elles puissent étre appelées par
les clients

% Lesméthodes publigues sont auss appelées des méthodes de service

% Uneméthode créée smplement pour aider une méthode de service est
appel ée une méthode de support

% Puisgu’une méthode de support n’est pas supposee étre appelée par un
client, elle ne devrait pas étre déclareée devisbilité publique

o - 20



Les décdarations de methodes

Unedéclaration de méhode commence avec un entée de méthode

I nt nun®, String nessage)
_/

char calc (int nunil,
T NN
——
lggtrpu?dee liste de parametres
type de L aliste de parametres spécifie le type
retour et lenom de chaque parametre
Lenom d’'un parametre dansla déclaration
de la méthode est appelé un argument formel



Les décdarations de methodes

% L’entéte d’'une méthode est suivi par le corpsdela méthode

char calc (int nunl, int nunk, String nessage)

{
Nt sum = nunl + nun®;
char result = nessage.charAt (sum;
return result;
) sumetresul t
T sont des données|ocales
L’ expression retournée doit étre Elles sont créées chaque
compatible avec le type de retour fois quela méthode est

appelée, et sont détruites
" lor sque la méthode
ter mine son exécution



L'énonee de retour

% Letypederetour d’'une méthodeindiqueletypede lavaleur
gue la méthoderetourne al’ appelant

% Uneméthode qui neretourne pasunevaleur aun typede
retour voi d

% L’enoncederetour r et ur n specifielavaleur qui sera
retournee

% Son expression doit étre conforme avec letype deretour

| - |



Parametres

Chaguefois qu’une méthode est appelée, lesarguments actuels dans

ch = obj.calc (25, count, "Hello");
— L l

I”appel sont copiés dans les arguments formels

v

v

char calc (int nunt,

I nt sum = nunl + nun®;
message. char At (sun);

v
I nt nun®, String nessage)

{

char result =

return result:



Les conmstructeurs

% Rappel: un constructeur est une méthode spéciale utilisee
pour initialiser un objet nouvellement cree

# Un constructeur :
A le ménme nom que sa classe

Ne retourne pas devaleur
N’a pasdetypederetour, méme pas voi d

Souvent initialiselesvaleurs desvariables d’'instance

% Leprogrammeur n’est pasobligé de définir un
constructeur pour une classe
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Ecrire des classes

% Voir BankAccounts.java (page 188)
& Voir Account.java (page 189)

# Un objet composé (aggregate) est un objet qui contient des

référencesa d’ autres objets

# Un objet Account est un objet composé parce qu’il

contient uneréférencea un objet St ri ng (qui contient le
nom du propriétaire)

# Un objet compose représenteunerelation a-un
% Un compte bancaire a un nom



Ecrire des classes

# Parfoisun objet doit interagir avec d’autres objets du
meémetype

% Par exemple, on peut additionner deux objets nombres
rationnels(Rat | onal ) commesuit :

r3 =rl. add(r2),

# Un objet (r 1) exécutelaméthode et I'autre objet (r 2) est
passe en parametre

% VoIr RationalNumbers.java (page 196)
% Volr Rational.]ava (page 197)




Surcharger une méethode

% Surcharger une méthode (method overloading) utilisele

méme nom de méthode pour plusieurs methodes

# Lasignature de chaque méethode surchargée doit étre

unique

% Lasignatureinclut lenombre, type et ordre des parametres

% Lecompilateur doit étre capable de déterminer quelle

version dela méthode est appelée en analysant les
parametres

% Letypederetour dela méthode nefait pas partie de la

signature

28



Surcharger une methode

Version 1 Version 2
float tryMe (int Xx) float tryMe (int x, float y)
{ {
return x + .375; return x*y;
} }
Sélectionne

result = tryMe (25, 4.32)



Surcharger une méethode

% Laméthode printl n estsurchargée:

println (String s)

println (int i)
println (double d)

etc.
# Leslignes suivantes appellent differentesversionsde la

méethode println :
1s:");

Systemout.println ("The total
Systemout.println (total);

30



Surcharger une méethode

% Lesconstructeurs peuvent étre surcharges
% Un constructeur surchargés per met plusieursfacons
d’initialiser un nouvel objet

% Voir SnakeEyes.|ava (page 203)
% Voir Die.Java (page 204)
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La classe StringTokenizer

@ L’exemplesuivant utiliselaclasse St ri ngTokeni zer

définie dansle packagej ava. ut i |

# Unobjet StringTokeni zer separeun chainede

car acter es en des sous-chaines plus petites (tokens)

« Par défaut, letokenizer separe la chaine aux espaces blancs

% Leconstructeur St ri ngTokeni zer prend en parametre

la chaine originale a separer

% Chaque appel ala méthode next Token method retourne

le prochain éément dela chaine



Décomgposition de methodes

% Uneméthode devrait étrerelativement petite, pour ére

facilement compréhensible comme une seule entité

% Uneméthode plus grosse devrait ére décomposée en

plusieur s méthodes plus petites nécessaires pour la
compr ehension

% AIns une methode de service d’ un objet peut appeler une

ou plusieurs méthodes de support pour accomplir son but

# Voir PigLatin.java (page 207)
# VoIr PigLatinTrandator.java (page 208)




Les methodes Applet

% Dansles exemples précédents, on a utilise la méthode

pai nt delaclasse Appl et pour dessiner dansun applet

% Laclasse Appl et aplusieurs méthodes qui sont appelees

automatiqguement a certains momentsdurant I’activité d’ un
applet

% Laméthodel ni t est exécutee seulement unefoislorsgue

I”applet est chargé

# Laclasse Appl et contient auss d’autres méthodes qui

aident généralement au traitement dans|’ applet



Objets graphiques

# Tout objet qu’on définit en ecrivant une classe peut avoir
des éléments graphiques

% L’objet doit ssmplement obtenir un contexte graphique (un
objet G aphi cs) danslequel dessiner

% Un applet peut passer son contexte graphique a un autre
objet comme pour tout autre parametre

# Voir LineUp.java (page 212)
@ Voir StickFigure.java (page 215)




