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A : Introduction
Ressources :

Site WEB : [image: image1.bmp]
· www.eclipse.org
· http://www.sun.com/java/

· http://www.eteks.com/
Livre :
· “Java tête la première” 
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Pré-requis obligatoires :

· Base de l’algorithmique fonctionnelle
· Réalisation de quelques petits programmes, quelque soit le langage

Limites :

Ce document n’est qu’une synthèse et un fil conducteur de ce qui est étudié au cours du module. Il contient les fondamentaux qu’il faut absolument maîtriser.
Il est vivement conseillé de :

· prendre des notes au cours des séances

· relire ses notes après chaque séance
· refaire les exercices, mêmes s’ils ont déjà été corrigés en cours de séance
B : Fonctionnement de JAVA

JAVA est un langage Objet.

La version actuelle de JAVA est 1.5 nommée JAVA 5.

Processus de génération d’un programme :

1 : Ecriture du code source dans des fichiers .java.  Le code source peut être écrit dans un bloc note ou mieux dans un EDI (Environnement de Développement Intégré) tel que Eclipse qui est devenu un standard pour le développement en Java.
2 : Transformation par le compilateur javac des fichiers .java en fichiers .class qui  contiennent du bytecode : un pseudo code machine → le bytecode généré est le même quelque soit la plateforme de développement !

3 : Interprétation du bytecode par l’interpréteur java de la JVM (Java Virtual Machine)

qui va interpréter le bytecode et le transformer en code natif. La JVM est dépendante de la plateforme.
[image: image2.wmf]On remarque : Etant donné que le bytecode est interprété, il n’y a pas d’exécutable généré comme cela est le cas en C/C++ par exemple.

Avantages : Le bytecode est livrable en l’état, sans les codes sources, quelque soit la plateforme. Cela évite une recompilation. Il suffit ensuite au client de posséder la bonne JVM et de lancer l’interpréteur pour faire fonctionner son programme.  

C : Le typage
Comme le C/C++, JAVA est un langage à typage fort : il est obligé de déclarer le type données que l’on utilise par la suite.
En programmation Objet, il existe deux sortes de type :
· Les types primitifs

· Les types « classe »

Liste des types primitifs en JAVA :

	Type
	Nombre de bits
	Intervalle

	boolean
	Selon la JVM
	true ou false

	char
	16
	0 à 65535

	byte
	8
	-128 à + 127

	short
	16 bits
	-32 768 à 32 767

	int
	32
	-2 147 483 648 à -2 147 483 648

	long
	64 bits
	Immense

	float
	32 bits
	Variable

	double
	64 bits
	Variable



[image: image3.wmf]On retient : Syntaxe pour la déclaration d’une variable :
NomDuType nomDeLaVariable ;
Exemple : 

int maVar ; 

· Un type décrit, détermine l’espace mémoire qu’occupera la variable mais ne représente pas de zone mémoire !

· Une variable représente une zone de mémoire manipulable. 

D : Algorithmique de base
Comme en langage descriptif algorithmique, en C, en PHP, etc.…, il existe en JAVA :

les branchements conditionnels :

· if/else

· switch/case

les boucles :

· for

· while

· do/while

Un expression est un ensemble d’opérandes (les données) et d’opérateurs (+, -, *, /, %,  …et bien d’autres encore).
Les branchements et les boucles testent tous des expressions booléennes (qui renvoient true ou false). Les opérateurs qui permettent d’obtenir une expression booléenne sont : 
· == 

· <

· >

· <=

· >=

· !=

que l’on peut combiner avec les opérateurs logiques ET et OU

· &&

· ||

[image: image4.wmf]On retient :
· Ne pas oublier les accolades dès que le scope de l’instruction de contrôle englobe plus d’une ligne

· Ne pas oublier d’initialiser et de faire évoluer (incrémentation ou décrémentation) la variable de contrôle

· En plus du test, la boucle for prend en charge l’initialisation et l’évolution de la variable de contrôle (ce que ne font pas while et do/while)

· La boucle do/while effectue toujours au moins une itération même si le test est déjà faux au lancement de la boucle.

· La boucle for est idéale pour le parcours des collections (tableaux, listes, …) et dès que l’on sait à l’avance combien d’itérations vont s’effectuer. Sinon, prendre while ou do/while

Exemple if/else :

int iAge = 32 ;

bool bContrat = true ;

bool bApprenti;

if(iAge <= 26 &&  bContrat == true)

{


bApprenti = true; 

}

else

{


bApprenti = false;

}

Exemple boucle for :

int i, n, som;

som =0;

for(i = 0; i < 4; i++)

{

System.out.println(“donnez un entier”);

           N = Clavier.LireInt() ;

Som += n ;

}

System.out.println(“Somme : “ + som);
Exemple boucle while :
i = 0;

som = 0;

while(i < 4)

{


//code identique


i++;

}

Exemple boucle do/while :
i = 0;

som = 0;

do

{


//code identique


i++;

}

while(i < 4);
Les fonctions :
Les fonctions sont des « mini modules » regroupant un bloc de code à l’intérieur d’un « scope » définit par des accolades ouvrantes et fermantes {}.

L’utilisation des fonctions permet d’appeler autant de fois que l’on le souhaite un bloc de code déjà écrit. Ceci permet de rendre du code réutilisable et ainsi de ne pas avoir à le réécrire.
Une fonction possède un nom, un type de retour (ou void s’il n’y a pas de type de retour), et éventuellement des paramètres (ou arguments) qui possèdent chacun un type.
Exemple : la fonction somme (attention ce code n’est pas strictement du JAVA puisque l’on ne fait pas appel à un objet et l’on ne se trouve pas dans une classe mais cela ne change rien à la manière de définir des fonctions).

//Définition de la fonction somme

int somme(int param1, int param2)

{


int res ;


res = param1 + param2 ;


return res ;

}

//Utilisation de la fonction somme

int a = 32, b = 21, temp;

temp = somme(a, b) ; //C’est un appel de fonction

[image: image5.wmf] On retient :
· param1 et param2 sont des paramètres MUETS
· res est une variable LOCALE à la fonction : elle est automatiquement ajoutée dans la zone de mémoire appelée pile à l’entrée du scope de la fonction puis automatiquement détruite à la sortie du scope. Il en va de même pour param1 et param2.

· Si la fonction renvoie une valeur elle utilise RETURN

· a et b sont des paramètres EFFECTIFS

· Lors de l’appel à la fonction somme, les paramètres effectifs sont COPIES dans les paramètres muets.

· La valeur de a est COPIEE dans param1

· La valeur de b est COPIEE dans param2

· Ainsi, la fonction ne travail que sur des COPIES de a et b et ne peut donc pas modifier les valeurs de a et b (mais elle peut modifier celles de param1 et param2)

· C’est ce que l’on appel un passage de paramètres par VALEUR, c’est le seul qui existe en JAVA.

· Le return permet de COPIER le contenu de la variable locale res dans la variable temp.

· A noter : a, b et temp pourraient être soit des variables appartenant à une classe soit des variables locales.
[image: image6.wmf]On remarque : La maîtrise des instructions de contrôle et des fonctions fait partie des pré-requis. Si des difficultés persistent, ne pas hésiter à demander des exercices sur ce thème au formateur.

E : Classes et Objets

· Une classe est un type bien plus complexe qu’un type de base, qui ressemble à la notion de structure

· Un objet est une variable instanciée à partir d’une classe


[image: image7.wmf]Les classes :
Une classe est un petit module, une entité, un type qui regroupe :

· Des variables qui peuvent être de type de base ou de type « classe ». Elles sont appelées variables d’instance ou attributs.

· Des fonctions qui peuvent modifier la valeur des variables d’instance que l’on nomme méthodes ou fonctions membres.
Ecrire une classe correspond à la création d’un nouveau type, on ne réserve donc pas de mémoire au moment ou l’on définit une classe.

Lorsque l’on définit une classe, on est le concepteur de la classe,  on possède un point de vue interne à un futur objet courant qui sera instancié à partir de la classe.

Convention de nommage :

· Le nom des classes soit plutôt représenter un « objet » qu’une action.

· Le nom des classes commence TOUJOURS par des majuscules.

· On définit une classe par fichier source.java. Ce fichier source possèdera le même nom que la classe.

Exemple : la classe Voiture définie dans le fichier Voiture.java
public class Voiture 
{

int vitesse;

String marque;

int compteur;

int qteEssence;

void Initialiser()

{


vitesse = 0;


marque = "Renaud";


compteur = 20000;


qteEssence = 20;

}

void Accelerer()

{


System.out.println("J'accélère");


for(int i = 0; i < 5; i++)


{



vitesse += 10;



qteEssence--;



compteur += 10;


}

}

int getQteEssence()

{


return qteEssence;

}

void setMarque(String laMarque)

{


if(laMarque != "LADA")


{



marque = laMarque;


}

}
}

[image: image8.wmf]Petit exercice
Dans la classe voiture définie ci-dessus :

· entourer les variables d’instance
· entourer les fonctions membres
· identifier les setters et les getters
[image: image9.wmf]On remarque :
Les setters et les getters qui sont des petites fonctions membres qui permettent de contrôler l’affectation d’une valeur à une variable d’instance ou bien de récupérer la valeur d’une variable d’instance.

Convention de nommage :
TypeVariableInstance getNomVariableInstance() 

{


return Variable ;

}

void setNomVariableInstance(TypeVariable valeur)

{


//Eventuellement test


Variable = valeur ;

}

[image: image10.wmf]Les objets :
Les objets sont des variables créées (instanciées) à partir d’une classe.

En JAVA :

· Les variables de types primitifs et les références sur des objets sont créées dans une zone de mémoire appelée PILE. Elles sont toujours locales à un scope de fonction membre.
Conséquences :
Ces variables sont créées automatiquement à l’entrée du scope.

Elles sont détruites automatiquement à la sortie du scope.

(cf. exemple précédent dans la fonction somme des variables param1, param2, temp)

→ Rappel de la syntaxe pour la déclaration d’une variable sur la pile :
int maVariable ; //Une variable de type entier

Voiture laVoiture ;  //Une référence sur un objet de type Voiture (pas encore créé)

· Les variables (et donc les objets) de type « classe » sont créées exclusivement dans une zone de mémoire appelée TAS.
Conséquences :

Les objets sont créés au moment choisi par le développeur.

Les objets sont détruits par le ramasse-miettes et cela peut aussi être contrôlé par le développeur.

Les objets ainsi créés sur le TAS ont généralement une durée de vie plus longue que les variables créées sur la PILE.

→ Syntaxe de la déclaration d’un objet de type voiture sur le tas :

new Voiture() ; //Un objet de type voiture

Problème : l’objet est effectivement créé, mais comment faire pour le manipuler ?

Il est en fait nécessaire de créer une sorte de « télécommande » qui sera une référence sur l’objet.

[image: image11.wmf]On retient : les 3 étapes pour la création d’un objet

1 : Création de la « télécommande » qui est une référence créée sur la PILE : 

Voiture maSuperTitine
2 : Création de l’objet sur le TAS avec new
new Voiture();

3 : Création du lien entre la télécommande et l’objet avec l’opérateur d’affectation 
=
Exemple : Création d’un objet de type voiture avec sa Référence 
Voiture maSuperTitine = new Voiture();
[image: image34.jpg]
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[image: image37.wmf]
Lorsque l’on manipule un objet, on se place d’un point de vue externe à sa classe, on devient l’utilisateur de la classe.
Fonctionnement du ramasse-miettes :

Il est tout a fait possible de créer plusieurs télécommandes (plusieurs références) qui  pilotent le même objet.

Exemple : Trois références pour une seule voiture !

public class TestVoiture 

{
   public static void main(String[] args)
   {
       Voiture maSuperTitine = new Voiture();

       Voiture maTuture = maSuperTitine ;

       Voiture monBolide = maSuperTitin ; //ou = maTuture ;
       maSuperTitine = null ;

       maTuture = null ;

       monBolide = null ;



  }

}

[image: image12.wmf]Petit exercice
1 : Dessiner les 3 références déclarées ci-dessus sur la PILE et le lien que chacune d’entre elle possède vers l’unique objet de type Voiture.
2 : Ecrire le code qui permet de créer un deuxième objet de type voiture et sa référence et compléter le dessin ci-dessus afin de représenter ce nouvel objet et sa référence.
Des qu’un objet ne possèdent plus aucune référence pour le piloter, le « télécommander »,  il est automatiquement détruit par le ramasse-miettes. 

Comment ôter une référence sur un objet (comment détruire le lien représenter par la flèche dans le schéma ci-dessus ?

· En détruisant la référence (les références sont créées sur la pile et ne vivent que dans leur scope)

· En affectant la valeur null à une référence

[image: image13.wmf]Petit exercice

Dans l’exemple de code ci-dessus, à quel moment l’objet de type voiture est-il détruit ?
Un peu de vocabulaire …
· Concernant les variables d’instance :
Deux objets créés à partir d’une même classe peuvent posséder des valeurs différentes pour leurs variables d’instance.

Exemple avec deux objets de type voiture :

Voiture maSuperTitine = new Voiture();

Voiture maTuture = new Voiture() ;
L’objet référencé par maSuperTitine pourra posséder ces valeurs à un instant t :

vitesse = 50;
marque = "Renaud";
compteur = 20000;
qteEssence = 20;
L’objet référencé par maTuture pourra posséder ces autres valeurs au même instant t :

vitesse = 300;
marque = "Ferrari";
compteur = 5000;
qteEssence = 60;
L’ensemble des valeurs que possèdent les attributs (variables d’instance) d’un objet A UN INSTANT T s’appelle l’ETAT de l’objet. 
Ainsi, deux objets de même type peuvent posséder un ETAT différent.

L’ensemble et la nature des variables d’instance appartenant à la classe d’un objet s’appellent les CARACTERISTIQUES d’un objet. Une voiture peut être caractérisée par la valeur qu’elle a au compteur, sa marque, sa couleur, etc.

· Concernant les méthodes 

Lorsqu’il sont créés et qu’ils possèdent au moins une référence, les objets peuvent être manipulés en activant les méthodes à partir de la référence.

Exemple : faire accélérer une voiture 

maSuperTitine.Accelerer() ;
On dit que la ligne de code ci-dessus a déclenché le COMPORTEMENT accélérer de l’objet de type voiture. On dit également que l’on a envoyé un MESSAGE à un objet de type voiture.
L’ensemble des méthodes appartenant à une classe d’un objet s’appelle les COMPORTEMENTS associés à l’objet.
[image: image14.wmf]Petit exercice

1 : Compléter la classe Voiture avec une méthode Arreter(). Cette méthode remet le compteur de vitesse à 0.

2 : Envoyer ensuite le message Arreter() à un objet de type Voiture.

F : Les tableaux

Il existe deux types de tableaux :

· Les tableaux « statiques », dont on est obligé de définir la taille dès le départ et dont on ne peut pas modifier la taille.

· Les tableaux « dynamiques », dont il est possible de modifier la taille une ou plusieurs fois au cours du programme.


[image: image15.wmf]Les tableaux statiques
Les tableaux sont obligatoirement des objets et sont donc créés avec new.

Syntaxe pour la création d’un tableau « statique » d’entiers :

int[] nums = new int[7];

· Cette ligne de code créer un tableau de 7 cases sur le tas. 
· Chacune de ces 7 cases est une zone de mémoire de 16 bits correspondant à un entier. Ainsi, les 7 entiers sont créés ‘d’un seul coup ». 

· nums est la référence (la télécommande) sur l’objet tableau.

Syntaxe pour la création d’un tableau « statique » de voitures :
Voiture[] monGarage = new Voitures[7];
· Cette ligne de code créer un tableau de 7 cases sur le tas. 

· Chacune de ces 7 cases est une zone de mémoire de correspondant à des références sur des voitures. Ainsi, les 7 références sont créées « d’un seul coup ». 

· monGarage est la référence (la télécommande) sur l’objet tableau.

Le problème dans ce cas est que bien que les télécommandes (les références) soient créées, elles ne peuvent rien télécommander tant que les objets de type voiture ne sont pas créés.

Exemple de syntaxe pour la création des objets de type voiture :

for(i = 0 ; i < 7 ; i++)

  monGarage[i] = new Voiture();
[image: image16.wmf]Petit exercice

Dessiner le tableau « monGarage » et les objets qui sont liés à chacune des références.


[image: image17.wmf]Les tableaux dynamiques avec ArrayList

ArrayList est une classe de la bibliothèque JAVA, du package java.util.*
Les classes de la bibliothèque JAVA sont organisées par thème en package (des « répertoires »).

Au niveau du code, il faut toujours spécifier à quel package appartient une classe en spécifiant le chemin complet du package. Sinon il faut préciser ce chemin une fois pour toute en haut du fichier source avec la clause import.

Exemple :

import java.util.* ;

Le seul moyen d’utiliser une classe est de créer un objet à partir de cette classe en utilisant la syntaxe vue dans le chapitre traitant des objets.
Exemple : tableau de voiture dynamique
//Création du tableau sur le tas

//monGarage est la référence (sur la pile) sur le tableau

ArrayList<Voiture> monGarage = new ArrayList<Voiture>() ;

//Ajout de 50 objets de type Voiture

for(i = 0 ; i < 50 ; i++)

monGarage.add(new Voiture()) ;

ArrayList est une classe, elle possède donc plusieurs méthodes destinées à faciliter la gestion du tableau. 

Il est impossible de connaître « par cœur » l’ensemble des classes de la bibliothèque JAVA et les méthodes qui y sont associées, il ne faut donc pas hésiter à utiliser l’aide à la saisie d’Eclipse (CTRL + _)  et les manuels HTML associés que l’on trouve en tapant le nom de la classe dans google.

[image: image18.wmf]Arrivé à cette étape, voici quelques rappels :
· Une classe est un type

· Un objet est une variable, instance d’une classe

Une classe possède :
· Des ATTRIBUTS (des variables = des données) qui représentent les CARACTERISTIQUES de ses futurs objets. Les valeurs données par chacun des futurs objets à ces caractéristiques représentent l’ETAT de l’objet.
· Des METHODES (des fonctions membres) qui représentent les COMPORTEMENTS de ces futurs objets
Plusieurs objets issus d’une même classe :

· peuvent posséder, à un instant T, des valeurs différentes pour leurs attributs : ils peuvent posséder un ETAT DIFFERENT.

· peuvent appeler les mêmes méthodes : les objets instanciés à partir d’une 
même classe partagent donc les MEMES COMPORTEMENTS.

G : Les constructeurs

Au moment de la création d’un objet, il est très fortement conseillé d’initialiser ses attributs (et donc son état), par exemple avec la méthode void Initialiser().
Exemple avec la classe Voiture :

	Création de la classe

(point de vue interne, concepteur)
	Utilisation de la classe

(point de vue externe, utilisateur)

	class Voiture
{

private int vitesse;

private String marque;

private int compteur;

private int qteEssence;

void Initialiser()

{


vitesse = 0;


marque = "";


compteur = 0;


qteEssence = 70;

}
}
	Voiture unObjet = new Voiture() ;

unObjet.Initialiser() ;


Le problème est que l’utilisateur peut oublier d’appeler cette méthode avant de commencer à utiliser les services de l’objet et donc d’initialiser l’état de l’objet ce qui peut poser des problèmes par la suite, lors de l’exécution des méthodes (car une méthode peut se baser sur des valeurs supposées d’attributs pour exécuter correctement son algorithme, si ces valeurs ne sont pas correctement initialisées, cela peut faire planter l’algorithme).

Pour éviter ce type de problème, il existe une méthode qui s’exécute obligatoirement et AUTOMATIQUEMENT lors de la CREATION DE L’OBJET. Cette méthode particulière s’appelle le CONSTRUCTEUR.


[image: image19.wmf]Comment reconnaît- on un constructeur ?
· C’est une méthode

· Elle possède le même nom que la classe (à la majuscule près)

· Elle peut prendre des paramètres mais ne revoie STRICTEMENT RIEN MEME PAS VOID

· Son rôle est d’initialiser les attributs, et donc l’état de l’objet, lors de sa création i.e. lors de sa construction…

Exemple avec la classe Voiture :

	Création de la classe

(point de vue interne, concepteur)
	Utilisation de la classe

(point de vue externe, utilisateur)

	class Voiture
{

private int vitesse;

private String marque;

private int compteur;

private int qteEssence;
      //Voici le constructeur


Voiture()

{


vitesse = 0;


marque = "";


compteur = 0;


qteEssence = 70;

}
}
	//Voici l’appel au constructeur

Voiture unObjet = new Voiture();


H : La surdéfinition de méthode

Il est possible de vouloir proposer à l’utilisateur d’une classe plusieurs versions du même « service » ou de pouvoir paramétrer un « service » (on entend par service la possibilité d’appeler une méthode à partir d’un objet afin d’exécuter une tâche précise). Par exemple, on souhaiterait pouvoir proposer à notre utilisateur plusieurs manières de faire accélérer sa voiture :
· Une accélération « standard »

· Une accélération paramétrable, afin qu’il puisse faire accélérer plus ou moins brutalement sa voiture

Pour parvenir à ce but, on va créer deux versions du comportement Accelerer, i.e. deux méthodes différentes réalisant sensiblement la même chose mais légèrement différemment.
Exemple avec la classe Voiture :

	Création de la classe

(point de vue interne, concepteur)
	Utilisation de la classe

(point de vue externe, utilisateur)

	class Voiture
{

private int vitesse;

private String marque;

private int compteur;

private int qteEssence;
//Voici deux versions du comportement Accelerer

//Celle-ci permet de régler le type d’accélération

void Accelerer(String typeAcceleration)
{

 if(typeAcceleration == “doucement”)

 {
    vitesse += 10;
    qteEssence -= 0.1;
    compteur += 10;
  }

  else if(typeAcceleration == “brutale”)

  {

    vitesse += 50;
    qteEssence -= 0.5;
    compteur += 50;
  }

}
//Celle-ci permet de régler la quantité d’essence dépensée lors de l’accélération

void Accelerer(double qteEss)
{
    for(int i = 0; i < 5; i++)
    {

vitesse += 20;

qteEssence -= qteEss;

compteur += 20;
    }
}
	Voiture bo = new Voiture();
//Appel de la première version

Bo.Accelerer(« doucement ») ;

//Appel de la deuxième version

Bo.Accelerer(2.3) ;


On voit ici que pour SURDEFINIR (ou SURCHARGER) des méthodes, il faut :
· Que les méthodes possèdent le même nom

· Que les méthodes possèdent un nombre et/ou un type de paramètres différents afin que le compilateur sache quelle méthode appeler suivant les paramètres.

· ATTENTION : La nature du type de retour ne suffit pas à différencier des méthodes surdéfinies.

· Il est donc possible de surdéfinir le constructeur afin de permettre à l’utilisateur d’initialiser son objet avec les valeurs qu’il souhaite.

Exemple avec la classe Voiture :


Voiture()

{


vitesse = 0;


marque = "";


compteur = 0;


qteEssence = 70;

}

Voiture(String marq, int qteEss)

{


qteEssence = qteEss;


marque = marq;


vitesse = 0;


compteur = 0;

}

Voiture(String marq, int qteEss, int compt)

{


qteEssence = qteEss;


marque = marq;


vitesse = 0;


compteur = compt;

}
I : L’encapsulation

Rappel : Ecrire une classe permet d’offrir un ensemble de services à l’utilisateur. Le concepteur de la classe souhaite que ces services fonctionnent correctement et que l’utilisateur ne puisse pas compromettre le bon fonctionnement de ces services en agissant sur le mécanisme interne de la classe.

La seule chose qui intéresse l’utilisateur de la classe (la personne qui a instancié l’objet) est l’ensemble des services dont il dispose et comment il doit les utiliser. 

La manière dont sont implémentés (codés) ces services n’intéresse pas l’utilisateur.   

· Une manière pour l’utilisateur de compromettre le bon fonctionnement des méthodes est d’accéder directement aux variables d’instances (aux attributs) de l’objet et de leur affecter des valeurs invalides (par exemple pour un objet de type voiture une vitesse négative ou un compteur avec 1 milliard de KM pour une voiture).

· Une autre manière serait de déclencher des méthodes qui ne servent que pour l’implémentation d’autres méthodes et qui ne doivent pas être déclenchées individuellement.
Pour éviter ce genre de problème, on va masquer les données et certaines méthodes « internes » à la classe avec le mot clé PRIVATE.

· A l’intérieur de la classe, les méthodes peuvent accéder à toutes les données et méthodes PRIVATE sans restriction.

· A l’extérieur de la classe (depuis la télécommande de l’objet), il est impossible d’accéder aux attributs et méthodes PRIVATE. 

Exemple avec la classe Voiture :

	Création de la classe

(point de vue interne, concepteur)
	Utilisation de la classe

(point de vue externe, utilisateur)

	class Voiture
{

private int vitesse = 0;

private String marque = "";

private int compteur = 0;

private double qteEssence = 70;

private void FonctionInterne()

{

}

public void Conduire()

{

}
}
	Voiture bo = new Voiture();

//Ne compile pas

bo.vitesse = -1 ;

//Ne compile pas 

bo.fonctionInterne() ;
//Compile
bo.Conduire();


Si l’on souhaite malgré tout permettre à l’utilisateur de régler la valeur de certains attributs, on le fera avec des petites fonctions nommées getters et setters.
· Les getters (getNomAttribut()) retournent simplement une copie de la valeur d’un attribut ce qui ne pose aucun danger.

· Les setters (setNomAttribut()) affectent à un attribut la valeur passée en paramètre, mais le développeur de classe peut ainsi vérifier que la valeur passée est valide (respecte les bornes).  
Exemple :
//Setters

void setCompteur(int compt)

{


if(compt < 300000 && compt > 0)



compteur = compt;


else



System.out.print("Valeur invalide!!!");

}
//Getters
int getCompteur()

{


return compteur;

}


[image: image20.wmf]On retient :
Tous les attributs doivent être PRIVATE et doivent être accessibles uniquement via des getters et des setters.

Toutes les méthodes et les classes qui doivent être accessibles depuis un objet doivent être définies avec le modificateur d’accès PUBLIC.
Si on ne précise rien, les classes, attributs et méthodes ont une visibilité au niveau du package (les packages sont des « répertoires » dans lesquels sont classées, rangées les classes. Tous les éléments d’un package se « voit » mutuellement..  
J : L’héritage

Lorsque l’on développe une application, il est fortement conseillé d’éviter la duplication de code. En effet, plus une séquence de code est dupliquée au sein des nombreux fichiers sources composants un logiciel, plus il est difficile et coûteux en temps de débuguer ce code si l’on y découvre un problème.
De plus, on souhaite être en mesure de réutiliser du code (« ne pas réinventer la roue ») ou mettre à disposition du code réutilisable.

[image: image21.wmf]Petit exercice : Lire (ou relire) le document « la guerre des chaises »

Pour ces raisons, on va utiliser l’héritage. 
Processus de généralisation :

Si, lorsque l’on arrive sur un projet logiciel avec pour mission de restructurer le code et que l’on est en présence des classes suivantes :

· Voiture

· Avion

· Bateau

· Moto
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On va probablement remarquer que ces classes possèdent des attributs et des méthodes communes. Dans le but d’éviter cette redondance de code, on va extraire ce code et le mettre dans une classe plus « générale » nommée CLASSE MERE.
Les classes déjà existantes deviendront les CLASSES FILLES.

Par exemple, on pourra stocker le code redondant des quatre classes ci-dessus dans une classe Véhicule. Les classes filles pourront utiliser ce code simplement en spécifiant qu’elles en héritent lors de leur définition avec le mot clé EXTENDS.
Exemple : Définition de la classe mère VEHICULE avec les attributs et méthodes communs à ses classes filles
public class Vehicule 
{

private int vitesse;

private String marque;

private int compteur;

private int qteEssence;

void Accelerer(int qteEss)

{


for(int i = 0; i < 5; i++)


{



vitesse += 10;



qteEssence -= qteEss;



compteur += 10;


}

}
}
Définition des classes filles
public class Voiture extends Vehicule

{


void Rouler() ;

}

public class Avion extends Vehicule

{

void Voler();
}
public class Bateau extends Vehicule

{

private int nbVoiles


void Naviguer();
}
public class Moto extends Vehicule

{
}
Bien sûr, les classes filles peuvent posséder leurs propres attributs et leurs propres méthodes.
[image: image26.wmf]Petit exercice

1 : Quel est le nombre de variables d’instances de Moto ?

2 : Quel est le nombre de variables d’instances de Bateau ?

3 : Combien de méthode Vehicule a-t-elle ?

4 : Combien de méthodes Avion a-t-elle ?

5 : Moto peut-elle faire appeler Naviguer() ?

6 : Voiture peut-elle appeler Accelerer() ?
Processus de spécialisation

La spécialisation est la démarche inverse qui consiste à « repérer » une classe « générale » dont on souhaite récupérer le code dans une nouvelle classe, puis à créer les nouvelles classes et à les faire hériter de la classe générale. 
[image: image27.wmf]Petit exercice

Les classes suivantes existent déjà : Lion / Hippo / Tigre / Chien / Chat/ Loup existent déjà. Définir des classes mères à partir de ces classes.

[image: image28.wmf]On retient :
· Si on effectue une modification dans le code d’une méthode de la classe mère, ou bien si l’on ajoute ou retire des attributs, ce seront TOUTES les classes filles qui en bénéficieront AUTOMATIQUEMENT sans modifier une seule ligne de code dans ces classes filles.

· L’héritage est une relation EST-UN : Un avion EST-UN véhicule, une voiture EST-UN véhicule, etc… Un chat n’est pas un véhicule, donc on ne pourrait pas créer une classe chat qui hérite de la classe véhicule. 
· Les classes filles et leur classe mère sont de la même famille, les classes filles héritent du type de la classe mère. Un objet de type voiture est aussi de type véhicule.
K : La redéfinition de méthodes

Pourquoi ?

Lorsque l’on souhaite réaliser un héritage et ainsi récupérer des caractéristiques et des comportements déjà définis, il est possible que l’on s’aperçoive que certains de ces comportements ne sont pas tout à fait adaptés.

On souhaite donc les adapter aux classes filles que l’on va créer, tout en gardant la même interface (i.e. le même nom, le même type de retour et les mêmes paramètres que la méthode déjà définie dans la classe mère). 

Il est important de garder la même interface que celle définie dans la classe mère, car cela permet d’homogénéiser les comportements dans une famille de classe, i.e que toutes les classes filles d’une classe mère possèderont les mêmes services communs (les mêmes méthodes communes), même si ces méthodes sont spécialisées. L’homogénéisation des services est importante car elle facilite le travail de l’utilisateur des objets et augmente la cohérence des services proposés.
Comment ?
La rédéfinition ne peut s’effectuer que dans le cadre de l’héritage. Il faut :

· Repérer la (ou les) méthode(s) que l’on souhaite spécialiser.

· Dans la ou les classes filles concernées, réécrire EXACTEMENT LA MEME EN TETE que la fonction dans la classe mère

· Implémenter l’algorithme. Attention, le comportement spécialisé ainsi implémenté ne doit pas s’éloigner significativement de l’algorithme déjà défini dans la classe mère !
· C’est toujours la méthode la plus spécialisée qui est appelée.
Exemple : La classe Vehicule possède 4 classes filles (Voiture, Avion, Bateau, Moto) et on remarque qu’elle possède une méthode Avancer(). Or, la voiture, l’avion, la moto et le bateau ont leur manière spécifique d’avancer. On va donc devoir spécialiser cette méthode en la redéfinissant dans les classes filles qui nous intéressent. On montre l’exemple pour les classes filles Avion et Bateau, le principe est identique pour les autres classes. 

public class Vehicule 
{

private int vitesse;

private String marque;

private int compteur;

private int qteEssence;

public void Avancer()

{


System.out.println("Le véhicule avance");

}

public void Arreter()

{


vitesse = 0;


System.out.print("Arrêt du vehicule");

}
}

public class Avion extends Vehicule 
{

//Voici la méthode rédéfinie

//Son nom et sa signature sont identiques

//à la méthode Avancer de la classe mère Vehicule 

public void Avancer()

{


//Si l'on souhaite bénéficier du


//code de la classe mère mais ce n'est


//pas obligatoire


super.Avancer();


//On ajoute notre code spécifique


System.out.println("J'avance dans les airs!");


vitesse = 800;

}
}

public class Bateau extends Vehicule 
{
//
Voici la méthode rédéfinie

//Son nom et sa signature sont identiques

//à la méthode Avancer de la classe mère Vehicule 

public void Avancer()

{


//On ajoute notre code spécifique


System.out.println("J'avance sur l'eau!");


vitesse = 70;

}
}

[image: image29.wmf]Petit exercice : p 193 du polycopié
[image: image30.wmf]Petit exercice : lister les différences entre méthode redéfinie et méthode surdéfinie.

L : Le polymorphisme

Pourquoi ?
En POO (Programmation Orientée Objet), le polymorphisme s’applique aux méthodes. Polymorphe signifie « avoir plusieurs formes ». 
L’eau est polymorphe : elle peut être solide, liquide ou gazeuse.
D’UN POINT DE VUE UTILISATEUR DE L’OBJET, une même méthode peut avoir « plusieurs formes », i.e. déclencher des réactions différentes SUIVANT LE TYPE REEL DE L’OBJET SUR LEQUEL EST APPELEE LA METHODE.

En effet, avec le polymorphisme, l’utilisateur va pouvoir  manipuler des télécommandes (des références) qui ne seront pas du type de l’objet créé sur le tas (comment cela était toujours le cas jusqu’ici) mais du type de la classe mère des objets. Cela lui permettra de manipuler une télécommande un peu plus « universelle ». 

Exemple avec une analogie : 
· A la maison, sans polymorphisme, on possède une télécommande pour la télé, le lecteur DVD, le magnétoscope, le décodeur électrique.

· Avec le polymorphisme, l’utilisateur va posséder une seule télécommande sur l’ensemble du matériel et pourra déclencher des fonctionnalités communes : allumer, éteindre, …sachant que ces fonctionnalités auront un comportement adapté au type de matériel concerné : la procédure d’allumage d’une télé est différente de celui du lecteur DVD…Mais cela est transparent pour l’utilisateur, il aura simplement à appuyer une seule fois sur le bouton allumé.

· Attention, ceci n’est possible que si la télécommande « universelle » manipule des objets de la MEME FAMILLE. La télé, le lecteur de DVD, …sont tous de la famille « matériel électrique ». La télécommande ne pourra pas déclencher le comportement Allumer sur un chat par exemple.


[image: image31.wmf]On retient
Le polymorphisme permet :

· De manipuler des références qui sont du type de la classe de base de l’objet pointé.

· A l’utilisateur de l’objet d’écrire du code qui ne changera pas, même si le concepteur modifie le code du comportement ou s’il rajoute des classes filles. Cela rend l’utilisation des objets et surtout des collections d’objets beaucoup plus facile : il est possible d’écrire en 2 lignes de code ce qu’il serait autrement possible d’écrire en 100 lignes de code !  

Comment ?

Le polymorphisme s’applique uniquement sur un ensemble d’objets de même famille et donc dans le cadre d’un héritage.

En JAVA, toutes les fonctions redéfinies sont automatiquement polymorphes !
Exemple : les produits High Tech

import java.util.*;
//La classe mère
class ObjetHighTech 
{

private boolean bPower;

//Définition du comportement Allumer()

void Allumer()

{


bPower = true;


System.out.print("Allumage");

}

void Eteindre()

{


bPower = false;

}
}
//Les classes filles
class TV_LCD extends ObjetHighTech 
{

//Redéfinition du comportement Allumer

//pour le spécialiser

void Allumer()

{


super.Allumer();


System.out.print("Allumage des pixels");

}
}
class LecteurDVD extends ObjetHighTech
{
//
Redéfinition du comportement Allumer

//pour le spécialiser

void Allumer()

{


super.Allumer();


System.out.print("Lecture du DVD");

}
}
public class DecodeurTNT extends ObjetHighTech
{
//
Redéfinition du comportement Allumer

//pour le spécialiser

void Allumer()

{


super.Allumer();


System.out.print("Recherche des chaines");

}
}
public class TestObjetsHighTech 
{

public static void main(String[] args) 

{


//On créer notre collection d'objets high tech


ArrayList<ObjetHighTech> mesObjets = new ArrayList<ObjetHighTech>();


//On y ajoute des objets high tech de différents types : TV, Lecteur...


mesObjets.add(new TV_LCD());


mesObjets.add(new DecodeurTNT());


//J'ai 10 lecteurs DVD!


for(int i = 0; i < 10; i++)


{



mesObjets.add(new LecteurDVD());


}


//Je veux tous les allumer en appuyant sur un seul bouton


for(int i = 0; i < mesObjets.size(); i++)


{



mesObjets.get(i).Allumer();


}


}
}

Dans cet exemple, en 2 lignes de code, il est possible d’allumer tous les objets de la famille ObjetHighTech quelque soit le vrai type (Lecteur DVD, décodeur TNT, …).

On remarque que la référence (la télécommande) de ces objets (stockées dans l’ArrayList) sont de type de la classe de base (ObjetHighTech).

Si le mécanisme de polymorphisme n’existait pas, il aurait été nécessaire d’effectuer, pour chaque référence, des tests sur le type réel de l’objet, pour être sûr de déclencher la bonne méthode Allumer(). 

[image: image32.wmf]Petit exercice : Ecrire la sortie console du code ci-dessus[image: image33.png]
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