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Resume du cours precedent

® |nstructions de controles:

if/then switch ... case

® Boucles/Recursivite

while/for

® Decoupage fonctionelle

factoriser des parties




Resume du cours

® (Classes et objets simples

® Decoupage structurelle et fonctionelle

® Modularite fonctionelle, robustess et
maintenance




Example |: Calculatrice

Calculatrice

Disposer de boutons tels que conon s 2

® |Is possédent [ =3
une légende, une couleur, ==
des coordonneées ... e
® |Is sont differents: | L] Lo )L )L

leur legende, leur couleur, ...

Boutons: caracteristiques communes; chacun
a ses propre valeur

Il en va de méme pour tout ce qu’'on a envie
de nommer des objets au sens large




Example 2: Enfants

Stri
ring ~ nom ® Primitif (int; double; ...)

bool tG
oolean estGargon e Objets (String; ...)

double poids

Pourquoi pas juste primitifs?

String  Alex  String David String David
double 20 kg double 25kg double 19 kg

A

Avec 5000 enfants ?! David?




Example 3: Ecoles

Maitresse |

caractéristiques communes; propre valeur




Classes & Obijets

Descripteur
des attributs
des objets

Instances
particulieres
valuees

Un objet = une instance de classe

Bouton

Enfant
Maitresse

Ecole

|:2; 3; ...
(David, 20kg); (Antoine, | 9kg); ...
Claire; Marie; ...

Evry; Palaiseau; ...




Classes & Objets

® [a maniere que les objets doivent etre congus




Dominos

Descripteurs des Instances

attributs des | particulieres
objets A | valuées

/** Classe repreésentant un domino
* avec ses 2 marques.

*/

class Domino {
// Attributs communs
// a tous les objets
// (données propres)
int ml; // marque 1
int m2; // marque 2

//\ ...a suivre...

r);éclarations non statique

}




Classes & Objets

® [a maniere que les objets doivent etre congus




Constructeur d’ objet

Constructeur: méme nom que la classe

class Domino
// Attributs
int ml; // marque 1 La signature des
int m2; // marque 2 constructeurs est
/** Le constructeur de domino */ particuliere :
public Domlno.(lnt vml, int Vm?){ T
// Instructions de construction de type de retour !
/Y qui doivent affecter les marques
// du domino en cours de comnstruction
// avec les valeurs des parametres

}

Déclaration « public » seulement et
non plus « public static » !




Constructeur d’ objet

this: referencer a I'objet en cours de
construction

class Domino ({

// Attributs

int ml; // marque 1

int m2; // marque 2

/** Le constructeur de domino */

public Domino (int vml, int vm2)({
// Instructions d’initialisation
// du domino en cours de comnstruction
this.ml = vml; // marque 1
this.m2 = vm2; // marque 2

Notation pointée habituelle

Moyennant
’usage de
« this »,
le constructeur
peut accéder aux
attributs valués

de Pobjet en
cours
de construction.




Constructeur d’ objet

differents class Domino {

schemas // Attributs
int ml; // marque 1

int m2; // marque 2
® Un domino /** Constructeur avec 2 marques */
double public Domino (int vml, int vm2) {
this.ml = vml; this.m2 = vm2;
® Un domino }
par défaut [ ** C?nstru?teur.de domino double */
public Domino (int wvm){
this.ml = this.m2 = vm;
}
ICI, on dira /** Constructeur de domino par défaut */
qu’ily a public Domino () {
SURCHARGE de this.ml = 0; this.m2
constructeurs. }




Construction d’objet

new <Constructeur> (Parametres)

class MainDominos {

/** Construction de dominos */
public static void main(String] ]
args ) { ml =2
Domino dl = new Domino(2,5); mees
Domino d2 = new Domino(3,4);
Domino d3 = new Domino(6);
Domino d4 = new Domino(2,5);
// Faire quelque chose des dominos...
1if ( d4d.ml!=d4.m2 ) d4d.ml = d4.m2;

domino d4

domino d1

domino d2

d1 et d4 sont des objets
différents !




Interne

Quand le code en cours classe Domino

d’execution se trouve ml : int
m2 : int

+Domino(int vml,int vm2){
this.ml = vml;

® On accede aux this.m2 = vm2;
propriéetes de I'objet en }
cours d’exécution a +D°m%n°(int)
'aide de la variable auto- tDomino( )

referencement this Vision
interne

® Dans la class d’'un objet

this:Domino Dominos .déjé
construits

ml =2 ml =3
m2 =7 m2 =4




Vision externe

Quand le code en cours { classe MainDominos

d’exécution se trouve +$ main(String[]) {
Domino d2 =

, new Domino(3,4);
® En dehors de la class d’'un Domino da =

objet new Domino(2,5);

if ( dé.ml != dé4.m2 )
Le code en cours déd.ml = déd.m2;

d’execution accede a
'objet a 'aide d’'une
reference externe (OID)
a I'objet ~

Vision
externe

Un domino ™ Un domino

ml =2 ml=3
m2=2>5 m2 =4




Reference externe (OID) versus this

Domino d4 =
classe MainDomino new Domino(2,5);
dé.ml = dé.m2;

En dehors d I'objet,
on utilise objet La méthode main voit le

domino au travers de sa
Domino(1int,1int) référence ou OID.

Ici, d4.

classe Domino

Dans l'objet,
on “est” objet

d4: Domino .
Elle ne peut faire

this:Domino autrement que de
Putiliser car this
n’a pas de
sens pour le domino
d4 dans main.

this.ml = vml;
this.m2 = vm2;




® Dominos
» Classes & Objets

» Attributs + Contructeurs

® Bon codeur vs excellent codeur

® Questions




