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Introduction

Ce tutoriel a été initialement rédigé sur le Site du Zéro par cysboy sous licence CC
BY-NC-SA.

Bonjour a tous !

Bienvenue dans mon cours de programmation en Java. C’est un langage tres utilisé, notamment
par un grand nombre de programmeurs professionnels, ce qui en fait un langage incontournable
actuellement.

Voici les caractéristiques de Java en quelques mots :

— Java est un langage de programmation moderne développé par Sun Microsystems
(racheté depuis par Oracle). Il ne faut surtout pas le confondre avec JavaScript (langage
de scripts utilisé principalement sur les sites web), car les deux n’ont rien a voir.

— Une de ses plus grandes forces est son excellente portabilité : une fois votre programme
créé, il fonctionnera automatiquement sous Windows, Mac, Linux, etc.

— On peut faire de nombreuses sortes de programmes avec Java :

— des applications, sous forme de fenétre ou de console ;
— des applets, qui sont des programmes Java incorporés a des pages web ;

— des applications pour appareils mobiles, avec J2MIE ;
— et bien d’autres ! Java EE, JME, J3D pour la 3D..

Comme vous le voyez, Java permet de réaliser une tres grande quantité d’applications différentes !
bV 4
Mais... comment apprendre un langage si vaste qui offre autant de possibilités ? ¢

Heureusement, ce cours est la pour tout vous apprendre de Java a partir de zéro ‘ .

582.175589
1 2 3 | c
4 [l & 6 | .
T L. 4
| | i
- e "™
&4
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o
Exemples de programmes développés en Java
N.B. : je tiens a faire une dédicace spéciale a ptipilou, zCorrecteur émérite, sans qui ce tuto

n’aurait pas vu le jour !
Un grand merci pour ton travail et ton soutien ! ‘
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Introduction

Bon, vous ne connaissez rien a Java ? Eh bien c¢’est par ici que ¢a se passe ! Java est normalement
un langage fait pour développer des applications graphiques, mais pour arriver a cela, nous
devons tout de méme passer par la programmation Java en mode console.

Donc, dans cette premiere partie, nous allons voir les bases du langage, ainsi que leur fidele

compagnon Eclipse.
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.1. Installer les outils de développement

Introduction

L’un des principes phares de Java réside dans sa machine virtuelle : celle-ci assure a tous les
développeurs Java qu’'un programme sera utilisable avec tous les systemes d’exploitation sur
lesquels est installée une machine virtuelle Java. Lors de la phase de compilation de notre
code source, celui-ci prend une forme intermédiaire appelée byte code : c’est le fameux code
inintelligible pour votre machine, mais interprétable par la machine virtuelle Java. Cette derniere
porte un nom : on parle plus communément de JRE (Java Runtime Environment). Plus besoin
de se soucier des spécificités liées a tel ou tel OS (Operating System, soit systeme d’exploitation).
Nous pourrons donc nous consacrer entierement a notre programme.

Afin de nous simplifier la vie, nous allons utiliser un outil de développement, ou IDE (Integrated
Development Environment), pour nous aider a écrire nos futurs codes source... Nous allons donc
avoir besoin de différentes choses afin de pouvoir créer des programmes Java : la premiere est
ce fameux JRE !

1.1.1. Installer les outils nécessaires

1.1.1.1. JREou JDK

Commencez par télécharger ’environnement Java sur le site d’Oracle &7 , comme le montre la
figure suivante. Choisissez la derniere version stable :
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Java Platform, Standard Edition

Java SE 7ud JDK

This release includes the first Oracle JDK release
for Mac OS X. JavaFX 2.1 is now bundled with the

JOK on Windows and Mac. We also include bug

11){95 and performance improvements. Learn more JDK 7 Docs

= Installation
"What Java Do | Need?" You must have a copy of Instructions
the JRE (Java Runtime Environment) on your
system to run Java applications and applets. To = ReadMe

develop Java applications and applets, you need
the JDK (Java Development Kit), which includes

the JRE. * Oracle License

= RelegaseMNotes

= Java SE
Products

= Third Party

Licenses

= Cerified System

Configurations

FiGUre 1.1.1. — Encart de téléchargement

Vous avez sans doute remarqué qu’on vous propose de télécharger soit le JRE, soit le JDK

Java Development Kit). La différence entre ces deux environnements est écrite, mais pour les
b

personnes fachées avec l'anglais, sachez que le JRE contient tout le nécessaire pour que vos

programmes Java puissent étre exécutés sur votre ordinateur ; le JDK, en plus de contenir le

JRE, contient tout le nécessaire pour développer, compiler...

L’IDE contenant déja tout le nécessaire pour le développement et la compilation, nous n’avons
besoin que du JRE. Une fois que vous avez cliqué sur Download JRE, vous arrivez sur la page

représentée a la figure suivante :
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Java SE Runtime Environment 7u5

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.
| Accept License Agreement| @ Decline License Agreement

Product / File Description File Size Download
Linux x86 2046 MB #® jre-7us-inux-i586.rpm
Linux x86 3273 MB ¥ jre-7usS-inux-i586 tar.oz
Linux xG4 2074 MB #* jre-TuS-linux-x64.rpm
Linux xG4 31.35 MB ¥ jre-7uS-linux-x64.tar.gz
Solaris x86 358MB ¥ jre-7uS-solaris-i586.tar.gz
Solaris SPARC 40.16 MB # jre-7uS-solaris-sparc.targz
Solaris SPARC G4-bit 1238 MB ¥ jre-fug-solaris-sparcvd.targz
Solaris xG64 9.33 MB ¥ jre-7uS-solaris-x64 targz

F1cURE 1.1.2. — Choix du systeme d’exploitation

Cochez la case : Accept License Agreement puis cliquez sur le lien correspondant a votre
systeme d’exploitation (x86 pour un systeme 32 bits et x64 pour un systeme 64 bits). Une
popup de téléchargement doit alors apparaitre.

Je vous ai dit que Java permet de développer différents types d’applications ; il y a donc des
environnements permettant de créer des programmes pour différentes plates-formes :

— J2SE (Java 2 Standard Edition, celui qui nous intéresse dans cet ouvrage) : permet de
développer des applications dites « client lourd », par exemple Word, Excel, la suite
OpenOffice.org... Toutes ces applications sont des « clients lourds » . C’est ce que nous
allons faire dans ce cours

— Java EE (Java Enterprise Edition) : permet de développer des applications web en Java.
On parle aussi de clients légers.

— J2ME (Java 2 Micro Edition) : permet de développer des applications pour appareils
portables, comme des téléphones portables, des PDA...

|.1.1.2. Eclipse IDE

Avant toute chose, quelques mots sur le projet Eclipse. « Eclipse IDE » est un environnement
de développement libre permettant de créer des programmes dans de nombreux langages de
programmation (Java, C++, PHP...). C’est l'outil que nous allons utiliser pour programmer.

Eclipse IDE est lui-méme principalement écrit en Java.

17



1. Bien commencer en Java

Je vous invite donc a télécharger Eclipse IDE 7 . Une fois la page de téléchargement choisissez
Eclipse IDE for Java Developers, en choisissant la version d’Eclipse correspondant a
votre OS (Operating System = systéme d’exploitation), comme indiqué a la figure suivante.

Eclipse IDE for Java Developers, 140 u8 Windows 32 Bit
Downloaded 500,292 Times Details Windows 64 Bit

F1GURE 1.1.3. — Version Windows d’Eclipse IDE

Sélectionnez maintenant le miroir que vous souhaitez utiliser pour obtenir Eclipse. Voila, vous
n’avez plus qu’a attendre la fin du téléchargement.

Pour ceux qui I'avaient deviné, Eclipse est le petit logiciel qui va nous permettre de développer
nos applications ou nos applets, et aussi celui qui va compiler tout ¢a. Notre logiciel va donc
permettre de traduire nos futurs programmes Java en langage byte code, compréhensible
uniquement par votre JRE, fraichement installé.

La spécificité d’Eclipse IDE vient du fait que son architecture est totalement développée autour
de la notion de plugin. Cela signifie que toutes ses fonctionnalités sont développées en tant que
plugins. Pour faire court, si vous voulez ajouter des fonctionnalités a Eclipse, vous devez :

— télécharger le plugin correspondant ;
— copier les fichiers spécifiés dans les répertoires spécifiés ;
— démarrer Eclipse, et ¢a y est !

Lorsque vous téléchargez un nouveau plugin pour Eclipse, celui-ci se présente souvent
comme un dossier contenant généralement deux sous-dossiers : un dossier « plugins » et
un dossier « features ». Ces dossiers existent aussi dans le répertoire d’Eclipse. Il vous
faut donc copier le contenu des dossiers de votre plugin vers le dossier correspondant dans
Eclipse (plugins dans plugins et features dans features).

Vous devez maintenant avoir une archive contenant Eclipse. Décompressez-la ou vous voulez,
entrez dans ce dossier et lancez Eclipse. Au démarrage, comme le montre la figure suivante,
Eclipse vous demande dans quel dossier vous souhaitez enregistrer vos projets ; sachez que
rien ne vous empéche de spécifier un autre dossier que celui proposé par défaut. Une fois cette
étape effectuée, vous arrivez sur la page d’accueil d’Eclipse. Si vous avez envie d’y jeter un ceil,
allez-y !
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r@ Workspace ﬁ

Select a workspace

Eclipse stores your projects in a folder called a workspace,
Choose a workspace folder to use for this session,

Workspace: - Browse...

[] Use this as the default and do not ask again

| ok || cancel

F1GURE 1.1.4. — Vous devez indiquer ou enregistrer vos projets

1.1.1.3. Présentation rapide de l'interface
Je vais maintenant vous faire faire un tour rapide de l'interface d’Eclipse. Voici les principaux
menus :

— File: Cest ici que nous pourrons créer de nouveaux projets Java, les enregistrer et les
exporter le cas échéant. Les raccourcis a retenir sont :

x | |ALT|| + ||SHIFT|| + ||[N]|| : nouveau projet ;

x | |CTRL|| + ||S|| : enregistrer le fichier ou 1'on est
positionné ;

* | |CTRL|| + ||SHIFT|| + ||S|]| : tout sauvegarder ;

* | |CTRL|| + ||W]|| : fermer le fichier ou 1'on est positionné
5

*x | |CTRL|| + ||SHIFT|| + ||W|| : fermer tous les fichiers

ouverts.

— Edit : Dans ce menu, nous pourrons utiliser les commandes « copier » , « coller »,
etc.
— Window : Dans celui-ci, nous pourrons configurer Eclipse selon nos besoins.

[.1.1.3.1. La barre d’outils

La barre d’outils ressemble a la figure suivante.

Ol CUL  pdvigdiE ol EFUjgiL BUil 8oy aeig
ST - F-0-Q- EHFG- _®O A ¢
1 23 4 5 6
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F1GURE 1.1.5. — La barre d’outils d’Eclipse

Nous avons dans 'ordre :

. nouveau général : cliquer sur ce bouton revient a faire Fichier > Nouveau ;

. enregistrer : revient a faire + ;

. imprimer : ai-je besoin de préciser ?

1

2

3

4. exécuter la classe ou le projet spécifié : nous verrons ceci plus en détail ;
5. créer un nouveau projet :revient a faire Fichier > Nouveau > Java Project;
6

. créer une nouvelle classe : créer un nouveau fichier. Cela revient a faire Fichier > Nou
veau > Classe.

Maintenant, je vais vous demander de créer un nouveau projet Java, comme indiqué aux figures
suivantes :

[ ) New EEIT

Select a wizard f—

Wizards:

type filter text |

v Buildfile
ﬁﬁ-’ Plug-in Project
= General

= Connection Profiles -

@ < Back Next » Finish

F1GURE 1.1.6. — Création de projet Java - étape 1
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-
i@] New Java Project E@g

Create a Java Project

Create a Java project in the workspace or in an external location,

Project name:  projetl

[¥] Use default location

Location: | Chworkspace\projetl

JRE

i@ Use an execution environment JRE: | JavaSE-1.7

() Use a project specific JRE: jrel

() Use default JRE (currently 'jre?") Configure JREs...

Project layout

() Use project folder as root for sources and class files

i@ Create separate folders for sources and class files Configure default...

Working sets
[ Add project to working sets

Working sets: Select...

@ <Back || Net> || Fnish || Cancel

FiGURrE 1.1.7. — Création de projet Java - étape 2

Renseignez le nom de votre projet comme je I'ai fait dans le premier encadré de la deuxieme
figure. Vous pouvez aussi voir ou sera enregistré ce projet. Un peu plus compliqué, maintenant :
vous avez un environnement Java sur votre machine, mais dans le cas ou vous en auriez plusieurs,
vous pouvez aussi spécifier a Eclipse quel JRE utiliser pour ce projet, comme sur le deuxiéme
encadré de la deuxieme figure. Vous pourrez changer ceci a tout moment dans Eclipse en
allant dans Window > Preferences, en dépliant ’arbre Java dans la fenétre et en choisissant
Installed JRE.

Vous devriez avoir un nouveau projet dans la fenétre de gauche, comme a la figure suivante :
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-
@Ja'u'a - Eclipse
File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Bun

CrEHEE -0  HE- @

rl' : :E"\f
=

BEE|e

4 |lzz projetl|
[ src
[ = JRE Systern Library [JavaSE-1.7]

FiGure 1.1.8. — Explorateur de projet

Pour boucler la boucle, ajoutons des maintenant une nouvelle classe dans ce projet comme
nous avons appris a le faire plus tot via la barre d’outils. La figure suivante représente la fenétre

sur laquelle vous devriez tomber.

Une classe est un ensemble de codes contenant plusieurs instructions que doit effectuer
votre programme. Ne vous attardez pas trop sur ce terme, nous aurons 1’occasion d’y

revenir.
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-
E Mew Java Class = o X

Java Class

Create a new Java class,

Source folder: projetl/src

Package:

[] Enclosing type: |

LD teTd

[] abstract []final [ ] static

Superclass: Jjava.lang.Object Browse...
Interfaces: Add...
| Eemowve |

Which method stubs would you like to create?
] public static void main(5tring[] args)

[] Constructors from su perclass
Inherited abstract methods

Do you want to add comments? (Configure templates and default value here

|:| iGenerate comments

@ | Einsh | [ Cancel

FI1GURE 1.1.9. — Création d’une classe

Dans I’encadré 1, nous pouvons voir ou seront enregistrés nos fichiers Java. Dans 'encadré 2,
nommez votre classe Java ; moi, j’ai choisi « sdzl ». Dans l’encadré 3, Eclipse vous demande
si cette classe a quelque chose de particulier. Eh bien oui! Cochez public static void
main(String[] args) (nous reviendrons plus tard sur ce point), puis cliquez sur Finish. La
fenétre principale d’Eclipse se lance, comme a la figure suivante.
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8] Java - projecL/srefsdz] java - Ecipse [ESE==|
File Edit Jource Refactor Mavigate Search Project Bun  Windew Help
M-HRE %-0-Q- &6~ O+~ POeEEN $i-~fi~ve-o- &5 [ ] 92 Java ke
[ Package Explorer 1T . = | ¥, j = O Tosk i 22 =l
v i = - e | = -
- - BSlW z public class sdzl { — EE' "|\‘ El“g
= projetl Find O ¢ AN B Adtivate..
[ sre ! public static woid main(String[] args) {
B (default package) ) £ TODD Aute-generated method stub -
1) sdzl.javm :
4 JRE System Libeaey Lavest-1 7] |8 !

af Outline &5 =
vERE W e T
@, sdr

et mainiStringl]) : void

o ¥

Problems (B Javadoe Declaratiaon o
items
Diescription : Resource Path Location Type
o* Writable Smant Insert 10:1

F1GURE 1.1.10. — Fenétre principale d’Eclipse

Avant de commencer a coder, nous allons explorer I'espace de travail. Dans I’encadré de gauche
(le vert), vous trouverez le dossier de votre projet ainsi que son contenu. Ici, vous pourrez gérer
votre projet comme bon vous semble (ajout, suppression...). Dans I'encadré positionné au centre
(le bleu), je pense que vous avez deviné : c¢’est ici que nous allons écrire nos codes source. Dans
I'encadré du bas (le rouge), c’est 1a que vous verrez apparaitre le contenu de vos programmes...
ainsi que les erreurs éventuelles | Et pour finir, ¢’est dans I'encadré de droite (le violet), deés que
nous aurons appris a coder nos propres fonctions et nos objets, que la liste des méthodes et des
variables sera affichée.

.1.2. Votre premier programme

Comme je vous ’ai maintes fois répété, les programmes Java sont, avant d’étre utilisés par la
machine virtuelle, précompilés en byte code (par votre IDE ou a la main). Ce byte code n’est
compréhensible que par une JVM, et c’est celle-ci qui va faire le lien entre ce code et votre
machine.

Vous aviez slirement remarqué que sur la page de téléchargement du JRE, plusieurs liens étaient
disponibles :

— un lien pour Windows ;
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— un lien pour Mac ;
— un lien pour Linux.

Ceci, car la machine virtuelle Java se présente différemment selon qu’on se trouve sous Mac,
sous Linux ou encore sous Windows. Par contre, le byte code, lui, reste le méme quel que soit
I’environnement avec lequel a été développé et précompilé votre programme Java. Conséquence
directe : quel que soit I’OS sous lequel a été codé un programme Java, n’importe quelle machine
pourra ’exécuter si elle dispose d’une JVM !

Tu n’arrétes pas de nous rabacher byte code par-ci, byte code par-la.. Mais c¢’est quoi, au
juste ?

Eh bien, un byte code (il existe plusieurs types de byte code, mais nous parlons ici de celui créé
par Java) n’est rien d’autre qu'un code intermédiaire entre votre code Java et le code machine.
Ce code particulier se trouve dans les fichiers précompilés de vos programmes ; en Java, un
fichier source a pour extension .java et un fichier précompilé a 'extension .class : c’est dans
ce dernier que vous trouverez du byte code. Je vous invite a examiner un fichier .class a la fin
de cette partie (vous en aurez au moins un), mais je vous préviens, c’est illisible !

Par contre, vos fichiers .java sont de simples fichiers texte dont I'extension a été changée. Vous
pouvez donc les ouvrir, les créer ou encore les mettre a jour avec le Bloc-notes de Windows, par
exemple. Cela implique que, si vous le souhaitez, vous pouvez écrire des programmes Java avec
le Bloc-notes ou encore avec Notepad+-+.

Reprenons. Vous devez savoir que tous les programmes Java sont composés d’au moins
une classe. Elle doit contenir une méthode appelée main : ce sera le point de démarrage de
notre programime.

Une méthode est une suite d’instructions a exécuter. C’est un morceau de logique de notre
programme. Une méthode contient :

— un en-téte : celui-ci va étre en quelque sorte la carte d’identité de la méthode ;
— un corps : le contenu de la méthode, délimité par des accolades ;
— une valeur de retour : le résultat que la méthode va retourner.

Vous verrez un peu plus tard qu'un programme n’est qu'une multitude de classes qui
s'utilisent 'une I'autre. Mais pour le moment, nous n’allons travailler qu’avec une seule
classe.

Je vous avais demandé de créer un projet Java ; ouvrez-le | Vous voyez la fameuse classe dont
je vous parlais 7 Ici, elle s’appelle « sdzl », comme a la figure suivante. Vous pouvez voir
que le mot class est précédé du mot public, dont nous verrons la signification lorsque nous
programmerons des objets.
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public class sdzl {

II,I'**

* @param args

*/

public static void main(String[] args) {
f// TODD Auto-generated method stub

FiGure 1.1.11. — Méthode principale

Pour le moment, ce que vous devez retenir, c’est que votre classe est définie par un mot clé
(class), qu’elle a un nom (ici, « sdzl ») et que son contenu est délimité par des accolades ({ }).
Nous écrirons nos codes sources entre les accolades de la méthode main. La syntaxe de cette
méthode est toujours la méme :

1 public static void main(String[] args){
2 //Contenu de votre classe
3

}

Excuse-nous, mais... pourquoi as-tu écrit « //Contenu de votre classe » et pas « Contenu
de votre classe » 7

Bonne question ! Je vous ai dit précédemment que votre programme Java, avant de pouvoir
étre exécuté, doit étre précompilé en byte code. Eh bien, la possibilité de forcer le compilateur
a ignorer certaines instructions existe ! C’est ce qu’on appelle des commentaires, et deux
syntaxes sont disponibles pour commenter son texte :

1. Les commentaires unilignes : introduits par les symboles « // », ils mettent tout ce qui
les suit en commentaire, du moment que le texte se trouve sur la méme ligne ;

2. Les commentaires multilignes : ils sont introduits par les symboles « / » et se terminent
par les symboles « /| ».

public static void main(String[] args){
//Un commentaire
//Un autre
//Encore un autre

/*
Un commentaire

1
2
3
4
5
6
7
8 Un autre
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Encore un autre

*/

Ceci n'est pas un commentaire !

}

D’accord, mais ca sert a quoi ?

C’est simple : au début, vous ne ferez que de tres petits programmes. Mais dés que vous aurez
pris de la bouteille, leurs tailles et le nombre de classes qui les composeront vont augmenter.
Vous serez contents de trouver quelques lignes de commentaires au début de votre classe pour
vous dire a quoi elle sert, ou encore des commentaires dans une méthode qui effectue des choses
compliquées afin de savoir ou vous en étes dans vos traitements...

Il existe en fait une troisieme syntaxe, mais elle a une utilité particuliere. Elle permettra de
générer une documentation pour votre programme (on I'appelle « Javadoc » pour « Java
Documentation »). Je n’en parlerai que trés peu, et pas dans ce chapitre. Nous verrons cela
lorsque nous programmerons des objets, mais pour les curieux, je vous conseille le tres bon cours
de dworkin & sur ce sujet disponible sur le Site du Zéro.

A partir de maintenant et jusqu’a ce que nous programmions des interfaces graphiques, nous
allons faire ce qu’on appelle des programmes procéduraux. Cela signifie que le programme
s’exécutera de facon procédurale, c’est-a-dire qui s’effectue de haut en bas, une ligne apres
I’autre. Bien siir, il y a des instructions qui permettent de répéter des morceaux de code, mais le
programme en lui-méme se terminera une fois parvenu a la fin du code. Cela vient en opposition
a la programmation événementielle (ou graphique) qui, elle, est basée sur des événements (clic
de souris, choix dans un menu...).

1.1.2.1. Hello World

Maintenant, essayons de taper le code suivant :

public static void main(String[] args){
System.out.print("Hello World !");
X

N’oubliez surtout pas le « ; » a la fin de la ligne ! Toutes les instructions en Java sont
suivies d'un point-virgule.

Une fois que vous avez saisi cette ligne de code dans votre méthode main, il vous faut lancer

le programme. Si vous vous souvenez bien de la présentation faite précédemment, vous devez
cliquer sur la fleche blanche dans un rond vert, comme a la figure suivante.
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FiGure 1.1.12. — Bouton de lancement du programme

Si vous regardez dans votre console, dans la fenétre du bas sous Eclipse, vous devriez voir
quelque chose ressemblant a la figure suivante.

rE_t, Problems (@ Javadeoc ﬂ% Declaration

<terminated=> sdzl [Java Application] C\Program Files'Java'jredbin'j
Hello World !|

F1GUurE 1.1.13. — La console d’Eclipse

Expliquons un peu cette ligne de code.

Littéralement, elle signifie « la méthode print() va écrire « Hello World ! » en utilisant 1’objet
out de la classe System » . Avant que vous arrachiez les cheveux, voici quelques précisions :

— System : ceci correspond a 'appel d'une classe qui se nomme « System » . C’est une
classe utilitaire qui permet surtout d’utiliser ’entrée et la sortie standard, c¢’est-a-dire la
saisie clavier et I'affichage a 1’écran.

— out : objet de la classe System qui gere la sortie standard.

— print : méthode qui écrit dans la console le texte passé en parameétre (entre les paren-
theses).

Prenons le code suivant :

1 System.out.print("Hello World !");
2 | System.out.print("My name is");
3 System.out.print("Cysboy");

Lorsque vous l'exécutez, vous devriez voir des chailnes de caractéres qui se suivent sans saut de
ligne. Autrement dit, ceci s’affichera dans votre console :

1 |Hello World !My name -1isCysboy

Je me doute que vous souhaiteriez insérer un retour a la ligne pour que votre texte soit plus
lisible... Pour cela, vous avez plusieurs solutions :

— soit vous utilisez un caractere d’échappement, ici \n ;
— soit vous utilisez la méthode println() a la place de la méthode print().

Donc, si nous reprenons notre code précédent et que nous appliquons cela, voici ce que ca
donnerait :
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1 System.out.print("Hello World ! \n");
2 System.out.println("My name 1is");
3 | System.out.println("\nCysboy");

Avec pour résultat :

Hello World !
My name is

A OWODNBR

Cysboy

Vous pouvez voir que :

— lorsque vous utilisez le caractére d’échappement \n, quelle que soit la méthode appelée,
celle-ci ajoute immédiatement un retour a la ligne a son emplacement ;

— lorsque vous utilisez la méthode println(), celle-ci ajoute automatiquement un retour
a la ligne a la fin de la chaine passée en parametre ;

— un caractere d’échappement peut étre mis dans la méthode printin().

J’en profite au passage pour vous mentionner deux autres caracteres d’échappement :

1. \r va insérer un retour chariot, parfois utilisé aussi pour les retours a la ligne ;

2. \t va faire une tabulation.

Vous avez stirement remarqué que la chaine de caracteres que 1’on affiche est entourée par
des « 7 ». En Java, les guillemets doubles sont des délimiteurs de chaines de caracteres ! Si
vous voulez afficher un guillemet double dans la sortie standard, vous devrez « I’échapper
» avec un « \ », ce qui donnerait : "Coucou mon \"chou\" !". Il n’est pas rare de croiser
le terme anglais quote pour désigner les guillemets droits. Cela fait en quelque sorte partie
du jargon du programmeur.

Je vous propose maintenant de passer un peu de temps sur la compilation de vos programmes
en ligne de commande. Cette partie n’est pas obligatoire, loin de la, mais elle ne peut étre
qu’enrichissante.

1.1.2.2. Compilation en ligne de commande (Windows)

Bienvenue donc aux plus curieux ! Avant de vous apprendre a compiler et a exécuter un
programme en ligne de commande, il va vous falloir le JDK (Java SE Development Kit). C’est
avec celui-ci que nous aurons de quoi compiler nos programmes. Le nécessaire a 1'exécution des
programmes est dans le JRE... mais il est également inclus dans le JDK. Je vous invite donc a
retourner sur le site d’Oracle et a télécharger ce dernier. Une fois cette opération effectuée, il est
conseillé de mettre a jour votre variable d’environnement %PATH%.
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Euh... quoi ?

Votre « variable d’environnement ». C’est grace a elle que Windows trouve des exécutables sans
qu’il soit nécessaire de lui spécifier le chemin d’acces complet. Vous — enfin, Windows — en a
plusieurs, mais nous ne nous intéresserons qu’a une seule. En gros, cette variable contient le
chemin d’acces a certains programmes.

Par exemple, si vous spécifiez le chemin d’accés a un programme X dans votre variable d’envi-
ronnement et que, par un malheureux hasard, vous n’avez plus aucun raccourci vers X, vous
I’avez définitivement perdu dans les méandres de votre PC. Eh bien vous pourrez le lancer en
faisant Démarrer > Exécuter et en tapant la commande X.exe (en partant du principe que
le nom de I'exécutable est « X.exe »).

D’accord, mais comment fait-on 7 Et pourquoi doit-on faire ¢a pour le JDK ?

J’y arrive. Une fois votre JDK installé, ouvrez le répertoire bin de celui-ci, ainsi que celui de
votre JRE. Nous allons nous attarder sur deux fichiers.

Dans le répertoire bin de votre JRE, vous devez avoir un fichier nommé java.exe, que vous
retrouvez aussi dans le répertoire bin de votre JDK. C’est grace a ce fichier que votre ordinateur
peut lancer vos programmes par le biais de la JVM. Le deuxieéme ne se trouve que dans le
répertoire bin de votre JDK, il s’agit de javac.exe (Java compiler). C’est celui-ci qui va
précompiler vos programmes Java en byte code.

Alors, pourquoi mettre a jour la variable d’environnement pour le JDK 7 Eh bien, compiler et
exécuter en ligne de commande revient a utiliser ces deux fichiers en leur précisant ou se trouvent
les fichiers a traiter. Cela veut dire que si 'on ne met pas a jour la variable d’environnement de
Windows, il nous faudrait :

— ouvrir l'invite de commande ;

— se positionner dans le répertoire bin de notre JDK ;
— appeler la commande souhaitée ;

— préciser le chemin du fichier .java ;

— renseigner le nom du fichier.

Avec notre variable d’environnement mise a jour, nous n’aurons plus qu’a :

— nous positionner dans le dossier de notre programme ;
— appeler la commande ;
— renseigner le nom du fichier Java.

Allez dans le panneau de configuration de votre PC ; de la, cliquez sur l'icbne Systéme ;
choisissez l'onglet Avancé et vous devriez voir en bas un bouton nommé Variables d'envi
ronnement : cliquez dessus. Une nouvelle fenétre s’ouvre. Dans la partie inférieure intitulée
Variables systeme, cherchez la variable Path. Une fois sélectionnée, cliquez sur Modifier.
Encore une fois, une fenétre, plus petite celle-ci, s’ouvre devant vous. Elle contient le nom de la
variable et sa valeur.
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Ne changez pas son nom et n’effacez pas son contenu ! Nous allons juste ajouter un chemin
d’acces.

Pour ce faire, allez jusqu’au bout de la valeur de la variable, ajoutez-y un point-virgule s’il n’y
en a pas et ajoutez le chemin d’acces au répertoire bin de votre JDK, en terminant celui-ci par
un point-virgule ! Chez moi, ¢a donne ceci : C:\Sun\SDK\jdk\bin.

Auparavant, ma variable d’environnement contenait, avant mon ajout :

%SystemRoot%\system32;%SystemRoot%;%SystemRoot%\System32\Whem;

Et maintenant :

%SystemRoot%\system32;%SystemRoot%;%SystemRoot%\System32\Wbem;C:\S
un\SDK\jdk\bin;

Validez les changements : vous étes maintenant préts a compiler en ligne de commande.

Pour bien faire, allez dans le répertoire de votre premier programme et effacez le .class.
Ensuite, faites Démarrer > Exécuter (ou encore touche + @ et tapez « cmd » .

Dans l'invite de commande, on se déplace de dossier en dossier grace a l'instruction cd.
cd <nom du dossier enfant> pour aller dans un dossier contenu dans celui dans lequel
nous nous trouvons, cd .. pour remonter d'un dossier dans la hiérarchie.

Par exemple, lorsque j'ouvre la console, je me trouve dans le dossier C:\toto\titi et mon
application se trouve dans le dossier C:\sdz, je fais donc :

cd
cd
cd sdz

Apres de la premiere instruction, je me retrouve dans le dossier C:\toto. Grace a la deuxieéme
instruction, j’arrive a la racine de mon disque. Via la troisieme instruction, je me retrouve dans
le dossier C:\sdz. Nous sommes maintenant dans le dossier contenant notre fichier Java ! Cela
dit, nous pouvions condenser cela en :

cd ../../sdz

Maintenant, vous pouvez créer votre fichier .class en exécutant la commande suivante :
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javac <nomDeFichier.java>

Si, dans votre dossier, vous avez un fichier test.java, compilez-le en faisant :

javac test.java

Et si vous n’avez aucun message d’erreur, vous pouvez vérifier que le fichier test.class est
présent en utilisant I'instruction dir qui liste le contenu d’un répertoire. Cette étape franchie,
vous pouvez lancer votre programme Java en faisant ce qui suit :

java <nomFichierClassSansExtension>

Ce qui nous donne :

java test

Et normalement, le résultat de votre programme Java s’affiche sous vos yeux ébahis !

Attention : il ne faut pas mettre ’extension du fichier pour le lancer, mais il faut la mettre
pour le compiler.

Voila : vous avez compilé et exécuté un programme Java en ligne de commande... Vous avez pu
voir qu’il n’y a rien de vraiment compliqué et, qui sait, vous en aurez peut-étre besoin un jour.

Conclusion

En résumé

— La JVM est le coeur de Java.

— Elle fait fonctionner vos programmes Java, précompilés en byte code.

— Les fichiers contenant le code source de vos programmes Java ont l’extension .java.

— Les fichiers précompilés correspondant a vos codes source Java ont I’extension .class.

— Le byte code est un code intermédiaire entre celui de votre programme et celui que votre
machine peut comprendre.

— Un programme Java, codé sous Windows, peut étre précompilé sous Mac et enfin exécuté
sous Linux.

— Votre machine NE PEUT PAS comprendre le byte code, elle a besoin de la JVM.

— Tous les programmes Java sont composés d’au moins une classe.

— Le point de départ de tout programme Java est la méthode public static void
main(String[] args).
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— On peut afficher des messages dans la console grace a ces instructions :
— System.out.println, qui affiche un message avec un saut de ligne a la fin ;
— System.out.print, qui affiche un message sans saut de ligne.
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.2. Lesvariables et les opérateurs

Introduction

Nous commencons maintenant sérieusement la programmation. Dans ce chapitre, nous allons
découvrir les variables. On les retrouve dans la quasi-totalité des langages de programmation.
Une variable est un élément qui stocke des informations de toute sorte en mémoire : des chiffres,
des résultats de calcul, des tableaux, des renseignements fournis par 1'utilisateur...

Vous ne pourrez pas programmer sans variables. Il est donc indispensable que je vous les
présente !

|.2.1. Petit rappel

Avant de commencer, je vous propose un petit rappel sur le fonctionnement d’un ordinateur et
particulierement sur la facon dont ce dernier interprete notre fagon de voir le monde...

Vous n’étes pas sans savoir que votre ordinateur ne parle qu'une seule langue : le binaire !
Le langage binaire est une simple suite de 0 et de 1. Vous devez vous rendre compte qu’il
nous serait tres difficile, en tant qu’étres humains, d’écrire des programmes informatiques pour
expliquer a nos ordinateurs ce qu’ils doivent faire, entierement en binaire.. Vous imaginez ! Des
millions de 0 et de 1 qui se suivent ! Non, ce n’était pas possible ! De ce fait, des langages de
programmation ont été créés afin que nous ayons a disposition des instructions claires pour créer
nos programmes. Ces programmes sont ensuite compilés pour que nos instructions humainement
compréhensibles soient, apres coup, compréhensible par votre machine.

Le langage binaire est donc une suite de 0 et de 1 qu’on appelle bit. Si vous étes habitués a la
manipulation de fichiers (audio, vidéos, etc.) vous devez savoir qu’il existe plusieurs catégories
de poids de programme ( <o, Mo, Go, etc.). Tous ces poids correspondent au systéeme métrique
informatique. Le tableau suivant présente les poids les plus fréquemment rencontrés :

or-
RAbed-
res-
codn¢-
. on-
cig &]
ance
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rou-

for

To()anent

1024

O

Pourquoi 1024 ? Pourquoi pas 1000 7

Si vous vous posez cette question c’est parce que vous ne savez pas encore compter comme un
ordinateur et que vous étes trop habitués a utiliser un systeéme en base 10. Je sais, ¢’est un peu
confus... Pour comprendre pourquoi ce découpage est fait de la sorte, vous devez comprendre
que votre fagon de compter n’est pas identique a celle de votre machine. En effet, vous avez
I’habitude de compter ainsi :

11, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 ... 254, 255, 25,
6 ... 12345678, 12345679, 12345680

Cette fagon de compter repose sur une base 10, car elle se décompose en utilisant des puissances
de 10. Ainsi, le nombre 1024 peut se décomposer de cette facon : 1x1000+0x100+2%104+4*1

Pour bien comprendre ce qui suit, vous devez aussi savoir que tout nombre élevé a la puissance
0 vaut 1, donc 10° = 1. Partant de ce postulat, nous pouvons donc réécrire la décomposition du
nombre 1024 ainsi : 1 % 10% + 0 * 102 + 2 % 10! + 4 * 10°. Nous multiplions donc la base utilisée,
ordonnée par puissance, par un nombre compris entre 0 et cette base moins 1 (de 0 & 9).

Sauf que votre machine parle en binaire, elle compte donc en base 2. Cela revient donc a
appliquer la décomposition précédente en remplacant les 10 par des 2. Par contre, vous n’aurez
que deux multiplicateurs possibles : 0 ou 1 (et oui, vous étes en base 2). De ce fait, en base 2,
nous pourrions avoir ce genre de chose : 1 %23 + 1 %22 +0* 2" 4+ 1 % 2°, qui peut se traduire de
lasorte: 1%*8+1%x4+0%x2+1%1donc8+ 4+ 0+ 1 soit 13.

Donc, 1101 en base 2 s’écrit 13 en base 10. Et donc pourquoi des paquets de 1024 comme
délimiteur de poids ? Car ce nombre correspond & une puissance de 2 : 1024 = 219,

Dans le monde de I'informatique, il existe une autre facon de compter tres répandue : 'hexadé-
cimal. Dans ce cas, nous comptons en base 16 :

11, 2, 3, 4, 5,6, 7,8, 9, A, B, C, D, E, F, 10, 11, 12, 13, 14, 1,
5, 16, 17, 18, 19, 1A, 1B, 1C.... 5E, 5F, 60, ... A53A, A53B, |
A53C. ..

Cest tordu | A quoi ¢a peut bien servir ?
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Le coté pratique de cette notation c’est qu’elle se base sur une subdivision d'un octet. Pour
représenter un nombre de 0 a 15 (donc les seize premiers nombres), 4 bits sont nécessaires :
022 +0%x22 402" +0%2° =0et 1523 +1%22+1%2' 4+ 1%2° = 15. En fait, vous
savez maintenant qu'un octet est un regroupement de 8 bits. Utiliser 'hexadécimal permet de
simplifier la notation binaire car, si vous regroupez votre octet de bits en deux paquets de 4 bits,
vous pouvez représenter chaque paquet avec un caractere hexadécimal. Voici un exemple :

10110100 -> 1011 0100

1011 (en base 2) = 11 (base 10) = B (en base 16)
0100 (en base 2) = 4 (base 10) = 4 (en base 16)
Donc 101101600 -> 1011 01600 -> B4

La figure suivante représente un nombre binaire plus conséquent :

10101100010110101111000010100101

i
&
<
=
@

‘1‘_““"-..-""'?
1010 1100 0101 1010 1111 0000 1010 0101

K

HEXADECIMAL

ACSAFDAS

F1GURE 1.2.1. — Un nombre binaire conséquent

.2.2. Les différents types de variables

Nous allons commencer par découvrir comment créer des variables dans la mémoire. Pour cela,
il faut les déclarer. Une déclaration de variable se fait comme ceci :

<Type de la variable> <Nom de la variable> ;

Cette opération se termine toujours par un point-virgule « ; » (comme toutes les instructions de
ce langage). Ensuite, on l'initialise en entrant une valeur.
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En Java, nous avons deux types de variables :

1. des variables de type simple ou « primitif » ;

2. des variables de type complexe ou des « objets ».
Ce qu’on appelle des types simples ou types primitifs, en Java, ce sont tout bonnement des

nombres entiers, des nombres réels, des booléens ou encore des caracteres, et vous allez voir
qu’il y a plusieurs facons de déclarer certains de ces types.

1.2.2.0.1. Lesvariables de type numérique

Le type byte (1 octet) peut contenir les entiers entre -128 et +127.

byte temperature;
temperature = 64;

Le type short (2 octets) contient les entiers compris entre -32768 et +32767.

short vitesseMax;
vitesseMax = 32000;

Le type int (4 octets) va de -210° a 210° (2 et 9 zéros derricre.. ce qui fait déja un joli
nombre).

int temperatureSoleil;
temperatureSoleil = 15600000; //La température est exprimée en
kelvins

Le type long (8 octets) peut aller de —9 x 10'8 &4 9 % 10'® (encore plus gros...).

long anneelLumiere;
anneelLumiere = 9460700000000000L;

Afin d’informer la JVM que le type utilisé est long, vous DEVEZ ajouter un "L” a la fin
de votre nombre, sinon le compilateur essaiera d’allouer ce dernier dans une taille d’espace
mémoire de type entier et votre code ne compilera pas si votre nombre est trop grand...

Le type float (4 octets) est utilisé pour les nombres avec une virgule flottante.
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1 float pi;
2 pi = 3.141592653f;

Ou encore :

1 float nombre;
2 'nombre = 2.0f;

Vous remarquerez que nous ne mettons pas une virgule, mais un point ! Et vous remarquerez
aussi que méme si le nombre en question est rond, on écrit « .0 » derriere celui-ci, le tout
suivi de « f ».

Le type double (8 octets) est identique a float, si ce n’est qu’il contient plus de chiffres
derriere la virgule et qu’il n’a pas de suffixe.

1 double division;
2 division = 0.333333333333333333333333333333333333333333334d;

Ici encore, vous devez utiliser une lettre - le « d » - pour parfaire la déclaration de votre
variable.

1.2.2.0.2. Des variables stockant un caractere
Le type char contient un caractere stocké entre apostrophes (« * 7 »), comme ceci :

1 char caractere;
2 ' caractere = 'A';

1.2.2.0.3. Des variables de type booléen
Le type boolean, lui, ne peut contenir que deux valeurs : true (vrai) ou false (faux), sans

guillemets (ces valeurs sont natives dans le langage, il les comprend directement et sait les
interpréter).

1 boolean question;
2 'question = true;
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1.2.2.0.4. Etaussi le type String

Le type String permet de gérer les chaines de caracteres, c¢’est-a-dire le stockage de texte.

Il s’agit d’une variable d’un type plus complexe que 1’on appelle objet. Vous verrez que celle-ci
s’utilise un peu différemment des variables précédentes :

//Premiére méthode de déclaration
String phrase;
phrase = "Titi et Grosminet";

//Deuxiéme méthode de déclaration
String str = new String();
str = "Une autre chaine de caractéres";

O oo~NOO U~ WNBR

//Troisiéme méthode de déclaration
String string = "Une autre chafine";

L e
N RO

//Quatriéme méthode de déclaration
String chaine = new String("Et une de plus !");

=
w

Attention : String commence par une majuscule ! Et lors de I'initialisation, on utilise des
guillemets doubles (« " " »).

Cela a été mentionné plus haut : String n’est pas un type de variable, mais un objet. Notre
variable est un objet, on parle aussi d'une instance : ici, une instance de la classe String. Nous
y reviendrons lorsque nous aborderons les objets.

On te croit sur parole, mais pourquoi String commence par une majuscule et pas les
autres 7

C’est, simple : il s’agit d’'une convention de nommage. En fait, c¢’est une facon d’appeler nos
classes, nos variables, etc. Il faut que vous essayiez de la respecter au maximum. Cette convention,
la voici :

— tous vos noms de classes doivent commencer par une majuscule ;

— tous vos noms de variables doivent commencer par une minuscule ;

— si le nom d’une variable est composé de plusieurs mots, le premier commence par une
minuscule, le ou les autres par une majuscule, et ce, sans séparation ;

— tout ceci sans accentuation !

Je sais que la premiere classe que je vous ai demandé de créer ne respecte pas cette convention,
mais je ne voulais pas vous en parler a ce moment-la.. Donc, a présent, je vous demanderai de
ne pas oublier ces regles !

Voici quelques exemples de noms de classes et de variables :
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public class Toto{}

public class Nombre{}
public class TotoEtTiti{}
String chaine;

String chaineDeCaracteres;
int nombre;

int nombrePlusGrand;

~No b WN B

Donc, pour en revenir au pourquoi du comment, je vous ai dit que les variables de type String
sont des objets. Les objets sont définis par une ossature (un squelette) qui est en fait une classe.
Ici, nous utilisons un objet String défini par une classe qui s’appelle « String » ; ¢’est pourquoi
String a une majuscule et pas int, float, etc., qui eux ne sont pas définis par une classe.

Veillez & bien respecter la casse (majuscules et minuscules), car une déclaration de CHAR &
la place de char ou autre chose provoquera une erreur, tout comme une variable de type
string a la place de String !

Faites donc bien attention lors de vos déclarations de variables.. Une petite astuce quand méme
(enfin deux, plutdt) : on peut trés bien compacter les phases de déclaration et d’initialisation en
une seule phase ! Comme ceci :

1 1int entier = 32;

2 float pi = 3.1416f;

3 char carac = 'z';

4 ' String mot = new String("Coucou");

Et lorsque nous avons plusieurs variables d’'un méme type, nous pouvons résumer tout ceci a
une déclaration :

1 int nbrel = 2, nbre2 = 3, nbre3 = 0;

Ici, toutes les variables sont des entiers, et toutes sont initialisées.

Avant de nous lancer dans la programmation, nous allons faire un peu de mathématiques avec
nos variables.

.2.3. Les opérateurs arithmétiques

Les opérateurs arithmétiques sont ceux que ’on apprend a 1’école primaire... ou presque :

— « 4+ » : permet d’additionner deux variables numériques (mais aussi de concaténer des
chaines de caracteres ; ne vous inquiétez pas, on aura l'occasion d’y revenir).
— « - » : permet de soustraire deux variables numériques.
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— « * » : permet de multiplier deux variables numériques.

— « / » : permet de diviser deux variables numériques (mais je crois que vous aviez deviné).

— « % » : permet de renvoyer le reste de la division entiere de deux variables de type
numeérique ; cet opérateur s’appelle le modulo.

1.2.3.0.1. Quelques exemples de calcul

1|int nbrel, nbre2, nbre3; //Déclaration des variables

2

3 nbrel = 1 + 3; //nbrel vaut 4

4 nbre2 = 2 * 6; //nbre2 vaut 12

5 nbre3 = nbre2 / nbrel; //nbre3 vaut 3

6 nbrel = 5 % 2; //nbrel vaut 1, car 5 = 2 * 2 + 1

7 nbre2 = 99 % 8; //nbre2 vaut 3, car 99 = 8 * 12 + 3

8 nbre3 = % 3; //la, nbre3 vaut 0, car il n'y a pas de
reste

Ici, nous voyons bien que nous pouvons affecter des résultats d’opérations sur des nombres a
nos variables, mais aussi affecter des résultats d’opérations sur des variables de méme type.

Je me doute bien que le modulo est assez difficile a assimiler. Voici une utilisation assez
simple : pour vérifier qu'un entier est pair, il suffit de vérifier que son modulo 2 renvoie 0.

Maintenant, voici quelque chose que les personnes qui n’ont jamais programmé ont du mal a
intégrer. Je garde la méme déclaration de variables que ci-dessus.

1 int nbrel, nbre2, nbre3; //Déclaration des variables

2 'nbrel = nbre2 = nbre3 = 0; //Initialisation

3

4 'nbrel = nbrel + 1; //nbrel = lui-méme, donc @ + 1 => nbrel =1
5 nbrel = nbrel + 1; //nbrel = 1 (cf. ci-dessus), maintenant,

nbrel = 1 + 1 = 2

6 nbre2 = nbrel; //nbre2 = nbrel = 2

7 'nbre2 = nbre2 *x 2; //nbre2 = 2 => nbre2 = 2 x 2 = 4

8 nbre3 = nbre2; //nbre3 = nbre2 = 4

9 nbre3 = nbre3 / nbre3; //nbre3 =4 / 4 =1
10 nbrel = nbre3; //nbrel = nbre3 =1
11 nbrel = nbrel - 1; //nbrel =1 -1 =20

Et 1a aussi, il existe une syntaxe qui raccourcit I’écriture de ce genre d’opérations. Regardez
bien :
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nbrel = nbrel + 1;
nbrel += 1;
nbrel++;

++nbrel;

Les trois premieres syntaxes correspondent exactement a la méme opération. La troisieme sera
certainement celle que vous utiliserez le plus, mais elle ne fonctionne que pour augmenter d’une
unité la valeur de nbrel ! Si vous voulez augmenter de 2 la valeur d’une variable, utilisez les
deux syntaxes précédentes. On appelle cela I'incrémentation. La derniere fait la méme chose
que la troisieme, mais il y a une subtilité dont nous reparlerons dans le chapitre sur les boucles.

Pour la soustraction, la syntaxe est identique :

nbrel = nbrel - 1;

nbrel -= 1;
nbrel--;
-—-nbrel;

Méme commentaire que pour l'addition, sauf qu’ici, la troisieme syntaxe s’appelle la décrémen-
tation.

Les raccourcis pour la multiplication fonctionnent de la méme maniere ; regardez plutot :

nbrel = nbrel x 2;
nbrel *= 2;
nbrel = nbrel / 2;
nbrel /= 2;

Tres important : on ne peut faire du traitement arithmétique que sur des variables de
méme type sous peine de perdre de la précision lors du calcul. On ne s’amuse pas a diviser
un int par un float, ou pire, par un char ! Ceci est valable pour tous les opérateurs
arithmétiques et pour tous les types de variables numériques. Essayez de garder une
certaine rigueur pour vos calculs arithmétiques.

Voici les raisons de ma mise en garde : comme je vous I’ai dit précédemment, chaque type de
variable a une capacité différente et, pour faire simple, nous allons comparer nos variables a
différents récipients. Une variable de type :

— byte correspondrait a un dé a coudre, elle ne peut pas contenir grand-chose ;
— 1nt serait un verre, c’est déja plus grand ;
— doub'le serait un baril. Pfiou, on en met la-dedans

A partir de la, ce n’est plus qu'une question de bon sens. Vous devez facilement constater qu’il
est possible de mettre le contenu d’un dé a coudre dans un verre ou un baril. Par contre, si vous
versez le contenu d’un baril dans un verre... il y en a plein par terre ! Ainsi, si nous affectons le
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résultat d’une opération sur deux variables de type double dans une variable de type int, le
résultat sera de type int et ne sera donc pas un réel mais un entier.

Pour afficher le contenu d’une variable dans la console, appelez I'instruction System.out.println(ma
Variab'le) ;, ou encore System.out.print(maVariable) ;.

Je suppose que vous voudriez aussi mettre du texte en méme temps que vos variables... Eh
bien sachez que l'opérateur « + » sert aussi d’opérateur de concaténation, c¢’est-a-dire qu’il
permet de mélanger du texte brut et des variables. Voici un exemple d’affichage avec une perte
de précision :

double nbrel = 10, nbre2 = 3;
int resultat = (int)(nbrel / nbre2);
System.out.println("Le résultat est = " + resultat);

Sachez aussi que vous pouvez tout a fait mettre des opérations dans un affichage, comme
ceci : System.out.print("Résultat = " + nbrel/nbre2); (le « + » joue ici le role
d’opérateur de concaténation) ; ceci vous permet d’économiser une variable et par consé-
quent de la mémoire.

Cependant, pour le bien de ce chapitre, nous n’allons pas utiliser cette méthode. Vous allez
constater que le résultat affiché est 3 au lieu de 3.33333333333333... Et je pense que ceci vous
intrigue :

int resultat = (int)(nbrel / nbre2);

Avant que je ne vous explique, remplacez la ligne citée précédemment par :

int resultat = nbrel / nbre2;

Vous allez voir qu’Eclipse n’aime pas du tout ! Pour comprendre cela, nous allons voir les
conversions.

1.2.4. Les conversions, ou « cast »

Comme expliqué précédemment, les variables de type double contiennent plus d’informations
que les variables de type int. Ici, il va falloir écouter comme il faut... heu, pardon : lire comme il
faut ! Nous allons voir un truc super important en Java. Ne vous en déplaise, vous serez amenés
a convertir des variables.

D’un type int en type float:
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int i = 123;
float j = (float)d;

D’un type int en double :

int i = 123;
double j = (double)i;

Et inversement :

double i = 1.23;
double j = 2.9999999;
int k = (int)i;

k = (int)j;

Ce type de conversion s’appelle une « conversion d’ajustement », ou cast de variable.

Vous 'avez vu : nous pouvons passer directement d’un type int a un type double. L’inverse,
cependant, ne se déroulera pas sans une perte de précision. En effet, comme vous avez pu le
constater, lorsque nous castons un double en int, la valeur de ce double est tronquée, ce qui
signifie que I’int en question ne prendra que la valeur entiere du double, quelle que soit celle

des décimales.

Pour en revenir a notre probleme de tout a I'heure, il est aussi possible de caster le résultat
d’une opération mathématique en la mettant entre « () » et en la précédant du type de cast

souhaité. Donc :

//k vaut 1
//k vaut 2

double nbrel = 10, nbre2 = 3;

int resultat

Voila qui fonctionne parfaitement. Pour bien faire, vous devriez mettre le résultat de 'opération
en type double. Et si on fait I'inverse : si nous déclarons deux entiers et que nous mettons le

(int) (nbrel / nbre2);
System.out.println("Le résultat est = " + resultat);

résultat dans un double 7 Voici une possibilité :

int nbrel = 3, nbre2 = 2;
double resultat = nbrel / nbre2;

System.out.println("Le résultat est = " + resultat);

Vous aurez « 1 » comme résultat. Je ne caste pas ici, car un double peut contenir un int.

En voici une autre :
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int nbrel = 3, nbre2 = 2;
double resultat = (double)(nbrel / nbre2);
System.out.println("Le résultat est = " + resultat);

Idem... Afin de comprendre pourquoi, vous devez savoir qu’en Java, comme dans d’autres
langages d’ailleurs, il y a la notion de priorité d’opération ; et la, nous en avons un tres bon
exemple !

Sachez que 'affectation, le calcul, le cast, le test, I'incrémentation... toutes ces choses sont
des opérations ! Et Java les fait dans un certain ordre, il y a des priorités.

Dans le cas qui nous intéresse, il y a trois opérations :

— un calcul ;
— un cast sur le résultat de 'opération ;
— une affectation dans la variable resultat.

Eh bien, Java exécute notre ligne dans cet ordre ! Il fait le calcul (ici 3/2), il caste le résultat en
double, puis il 'affecte dans notre variable resultat.

Vous vous demandez siirement pourquoi vous n’avez pas 1.5.. C’est simple : lors de la premiere
opération de Java, la JVM voit un cast a effectuer, mais sur un résultat de calcul. La JVM
fait ce calcul (division de deux int qui, ici, nous donne 1), puis le cast (toujours 1), et affecte
la valeur a la variable (encore et toujours 1). Donc, pour avoir un résultat correct, il faudrait
caster chaque nombre avant de faire 'opération, comme ceci :

int nbrel = 3, nbre2 = 2;

double resultat = (double) (nbrel) / (double) (nbre2);
System.out.println("Le résultat est = " + resultat);
//affiche : Le résultat est = 1.5

Je ne vais pas trop détailler ce qui suit (vous verrez cela plus en détail dans la partie sur la
programmation orientée objet) ; mais vous allez maintenant apprendre & transformer 'argument
d’un type donné, int par exemple, en String.

int i = 12;
String j = new String();
j = j.valueOf(i);

j est donc une variable de type String contenant la chaine de caracteres 12. Sachez que ceci
fonctionne aussi avec les autres types numériques. Voyons maintenant comment faire marche
arriere en partant de ce que nous venons de faire.
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int i = 12;

String j = new String();

j = j.valueOf(i);

int k = Integer.valueOf(j).intValue();

A WNBR

Maintenant, la variable k de type int contient le nombre « 12 ».

Il existe des équivalents a intValue () pour les autres types numériques : floatValue(),
doubleValue()..

.2.5. Depuis Java 7: le formatage des nombres

Comme vous le savez stirement, le langage Java est en perpétuelle évolution. Les concepteurs ne
cessent d’ajouter de nouvelles fonctionnalités qui simplifient la vie des développeurs. Ainsi dans
la version 7 de Java, vous avez la possibilité de formater vos variables de types numériques avec
un séparateur, 'underscore (), ce qui peut s’avérer tres pratique pour de grands nombres qui
peuvent étre difficiles a lire. Voici quelques exemples :

double nombre = 1000000000000d; // cast en d
//Peut s'écrire ainsi
double nombre = 1____ 000 000___000_000d; // cast en d

//Le nombre d'underscore n'a pas d'importance

//Voici quelques autres exemple d'utilisation

int entier = 32_000;

double monDouble = 12_34_56_78_89_10d; // cast en d
double monDouble2 = 1234_5678_8910d; // cast en d

O oo ~NOUu b~ WNBRE

Les underscore doivent étre placés entre deux caractéres numériques : ils ne peuvent donc pas
étre utilisés en début ou en fin de déclaration ni avant ou apres un séparateur de décimal. Ainsi,
ces déclarations ne sont pas valides :

1 double d = 123_.159;
2 int entier = _123;
3 int entier2 = 123_;

Avant Java 7, il était possible de déclarer des expressions numériques en hexadécimal, en utilisant
le préfixe « 0x » :
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1|int
2 [int
3 1int

entier 255; //Peut s'écrire « int entier = OxFF; »
entier = 20; //Peut s'écrire « int entier = 0x14; »
entier 5112; //Peut s'écrire « int entier = Ox13_F8; »

Depuis java 7, vous avez aussi la possibilité d’'utiliser la notation binaire, en utilisant le préfixe «

Ob » :

1|int

2 [int

entier = Obl1111_1111; //Est équivalent a : « int entier = 255;
»

entier = 0blO0OO_0000_0000; //Est équivalent a : « 1int entier =
2048; »

entier = 0blOOOEEOOOEEO; //Est équivalent a : « int entier =
2048; »

Certains programmes Java travaillent directement sur les bits, il peut donc étre plus pratique
de les représenter ainsi avant de les manipuler.

Conclusion

— Les variables sont essentielles dans la construction de programmes informatiques.

— On affecte une valeur dans une variable avec l'opérateur égal (« = »).

— Apres avoir affecté une valeur a une variable, l'instruction doit se terminer par un
point-virgule (« ; »).

— Vos noms de variables ne doivent contenir ni caracteres accentués ni espaces et doivent,
dans la mesure du possible, respecter la convention de nommage Java.

— Lorsque vous effectuez des opérations sur des variables, prenez garde a leur type : vous
pourriez perdre en précision.

— Vous pouvez caster un résultat en ajoutant un type devant celui-ci : (int), (double),
etc.

— Prenez garde aux priorités lorsque vous castez le résultat d’opérations, faute de quoi ce
dernier risque d’étre incorrect.
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Introduction

Apres la lecture de ce chapitre, vous pourrez saisir des informations et les stocker dans des
variables afin de pouvoir les utiliser a posteriori.

En fait, jusqu’a ce que nous voyions les interfaces graphiques, nous travaillerons en mode console.
Dong, afin de rendre nos programmes plus ludiques, il est de bon ton de pouvoir interagir avec
ceux-ci. Par contre, ceci peut engendrer des erreurs (on parlera d’exceptions, mais ce sera traité
plus loin). Afin de ne pas surcharger le chapitre, nous survolerons ce point sans voir les différents
cas d’erreurs que cela peut engendrer.

1.3.1. La classe Scanner

Je me doute qu’il vous tardait de pouvoir communiquer avec votre application... Le moment est
enfin venu ! Mais je vous préviens, la méthode que je vais vous donner présente des failles. Je
vous fais confiance pour ne pas rentrer n’importe quoi n’importe quand !

Je vous ai dit que vos variables de type String sont en réalité des objets de type String. Pour
que Java puisse lire ce que vous tapez au clavier, vous allez devoir utiliser un objet de type
Scanner. Cet objet peut prendre différents parametres, mais ici nous n’en utiliserons qu’un :
celui qui correspond a l’entrée standard en Java. Lorsque vous faites System.out.println();,
je vous rappelle que vous appliquez la méthode println() sur la sortie standard ; ici, nous
allons utiliser I'entrée standard System.in. Donc, avant d’indiquer a Java qu’il faut lire ce que
nous allons taper au clavier, nous devrons instancier un objet Scanner. Avant de vous expliquer
ceci, créez une nouvelle classe et tapez cette ligne de code dans votre méthode main :

1 ' Scanner sc = new Scanner (System.in);

Vous devez avoir une jolie vague rouge sous le mot Scanner. Cliquez sur la croix rouge sur
la gauche et faites un double-clic sur Import 'Scanner' java.util (figure suivante). Et la,
Ierreur disparait !

49



1. Bien commencer en Java

l.."‘ﬁ'?f
¥ @param ardgs
=
public static void wain(3tring[] args) |
S TODD Auto-generated method stub

Sganner se = new
Svstem. cut.print a_

bal=ha | STStEm. 11) ; =
limpurt java.util.Scanner;

@ create class 'Scarner’
int 3 = sc.nextI & Change ko 'Signer' (javasecurity)
System. out.print i Rename in file (Chrl+2, R direct access) public class 5dz1 4

FiGure 1.3.1. — Importer la classe Scanner

Maintenant, regardez au-dessus de la déclaration de votre classe, vous devriez voir cette ligne :

import java.util.Scanner;

Voila ce que nous avons fait. Je vous ai dit qu’il fallait indiquer a Java ou se trouve la classe
Scanner. Pour faire ceci, nous devons importer la classe Scanner grace a l'instruction import.
La classe que nous voulons se trouve dans le package java.util.

Un package est un ensemble de classes. En fait, c’est un ensemble de dossiers et de
sous-dossiers contenant une ou plusieurs classes, mais nous verrons ceci plus en détail
lorsque nous ferons nos propres packages.

Les classes qui se trouvent dans les packages autres que java.lang (package automatiquement
importé par Java, on y trouve entre autres la classe System) sont & importer a la main dans
vos classes Java pour pouvoir vous en servir. La fagon dont nous avons importé la classe
java.util.Scanner dans Eclipse est tres commode. Vous pouvez aussi le faire manuelle-
ment :

//Ceci importe la classe Scanner du package java.util
import java.util.Scanner;

//Ceci importe toutes les classes du package java.util
import java.util.x;

.3.2. Récupérer ce que vous tapez

Voici l'instruction pour permettre a Java de récupérer ce que vous avez saisi pour ensuite
Iafficher :
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Scanner sc = new Scanner (System.1in);
System.out.println("Veuillez saisir un mot :");
String str = sc.nextLine();
System.out.println("Vous avez saisi : " + str);

Une fois I'application lancée, le message que vous avez écrit auparavant s’affiche dans la console,
en bas d’Eclipse. Pensez a cliquer dans la console afin que ce que vous saisissez y soit écrit et
que Java puisse récupérer ce que vous avez inscrit (figure suivante) !

E] Sdz.java

1 import Java.util.3canner:
Zz public class Sdz |

3

qi= public =static void mwain(3tring[] args){

5 Jcanner sSc = new Scanner (Iystem.in) ;

& System. out.println("Veuillez saisir un mot 7))
7 Jtring str = sc.nextline();

b= System.out.println("Vous avez =saisie @ " 4+ =strl:
= K

4

E_. Froblems (@ Javadoc |i_c;'> Declaration &l Console

<kerminated = 5dz [Java Application] C:\3unt S0k jdkijreibintjavaw. exe (14 déc. 07 21:56:20)
Veunillez saisir un mot

tato

huus aveEs sSalsie : toto

FIGURE 1.3.2. — Saisie utilisateur dans la console

Si vous remplacez la ligne de code qui récupere une chaine de caracteres comme suit :

Scanner sc = new Scanner (System.1in);
System.out.println("Veuillez saisir un nombre :");

int str = sc.nextInt();

System.out.println("Vous avez saisi le nombre : " + str);

.. vous devriez constater que lorsque vous introduisez votre variable de type Scanner et que
vous introduisez le point permettant d’appeler des méthodes de 1'objet, Eclipse vous propose
une liste de méthodes associées a cet objet (ceci s’appelle 'autocomplétion) ; de plus, lorsque
vous commencez a taper le début de la méthode nextInt(), le choix se restreint jusqu’a ne
laisser que cette seule méthode.

Exécutez et testez ce programme : vous verrez qu’il fonctionne a la perfection. Sauf... si vous
saisissez autre chose qu'un nombre entier !

Vous savez maintenant que pour lire un int, vous devez utiliser nextInt(). De facon générale,
dites-vous que pour récupérer un type de variable, il vous suffit d’appeler next<Type de va
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riable commengant par une majuscule> (rappelez-vous de la convention de nommage
Java).

Scanner sc = new Scanner (System.1in);
int i = sc.nextInt();

double d = sc.nextDouble();

long 1 = sc.nextLong();

byte b sc.nextByte();

//Etc.

Il y a un type de variables primitives qui n’est pas pris en compte par la classe Scanner :
il s’agit du type char.

Voici comment on pourrait récupérer un caractere :

System.out.println("Saisissez une lettre :");

Scanner sc = new Scanner (System.in);

String str = sc.nextLine();

char carac str.charAt(0);

System.out.println("Vous avez saisi le caractére : " + carac);

Qu’avons-nous fait ici 7 Nous avons récupéré une chaine de caracteres, puis utilisé une méthode
de 'objet String (ici, charAt(0) ) afin de récupérer le premier caractére saisi. Méme si vous
tapez une longue chaine de caracteres, 'instruction charAt(@) ne renverra que le premier
caractere.

Vous devez vous demander pourquoi charAt(0) et non charAt (1) : nous aborderons ce point
lorsque nous verrons les tableaux... Jusqu’a ce qu’on aborde les exceptions, je vous demanderai
d’étre rigoureux et de faire attention a ce que vous attendez comme type de données afin
d’utiliser la méthode correspondante.

Une précision s’impose, toutefois : la méthode nextLine() récupere le contenu de toute la
ligne saisie et replace la « téte de lecture » au début d'une autre ligne. Par contre, si vous avez
invoqué une méthode comme nextInt(), nextDouble() et que vous invoquez directement
apres la méthode nextLine(), celle-ci ne vous invitera pas a saisir une chaine de caracteéres :
elle videra la ligne commencée par les autres instructions. En effet, celles-ci ne repositionnent
pas la téte de lecture, I'instruction nextLine () le fait a leur place. Pour faire simple, ceci :

import java.util.Scanner;

public class Main {
public static void main(String[] args){
Scanner sc = new Scanner (System.1in);
System.out.println("Saisissez un entier : ");
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int i = sc.nextInt();
System.out.println("Saisissez une chaine : ");
String str = sc.nextLine();
System.out.println("FIN ! ");

.. ne vous demandera pas de saisir une chaine et affichera directement « Fin ». Pour pallier ce
probleme, il suffit de vider la ligne apres les instructions ne le faisant pas automatiquement :

import java.util.Scanner;

public class Main {
public static void main(String[] args){
Scanner sc = new Scanner (System.1in);

System.out.println("Saisissez un entier : ");
int i = sc.nextInt();
System.out.println("Saisissez une chaine : ");

//0On vide la ligne avant d'en lire une autre
sc.nextLine();

String str = sc.nextLine();
System.out.println("FIN ! ");

Conclusion

En résumé

— La lecture des entrées clavier se fait via ’'objet Scanner

— Ce dernier se trouve dans le package java.util que vous devrez importer.

— Pour pouvoir récupérer ce vous allez taper dans la console, vous devrez initialiser I'objet
Scanner avec ’entrée standard, System.in.

— II y a une méthode de récupération de données pour chaque type (sauf les char) :
nextLine() pour les String, nextInt() pour les int ..
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1.4. Les conditions

Introduction

Nous abordons ici I'un des chapitres les plus importants : les conditions sont une autre notion
fondamentale de la programmation. En effet, ce qui va étre développé ici s’applique a énormément
de langages de programmation, et pas seulement a Java.

Dans une classe, la lecture et 'exécution se font de fagon séquentielle, c¢’est-a-dire ligne par ligne.
Avec les conditions, nous allons pouvoir gérer différents cas de figure sans pour autant lire tout
le code. Vous vous rendrez vite compte que tous vos projets ne sont que des enchainements et
des imbrications de conditions et de boucles (notion que 'on abordera au chapitre suivant).

Assez de belles paroles ! Entrons tout de suite dans le vif du sujet.

1.4.1. La structureif... else

Avant de pouvoir créer et évaluer des conditions, vous devez savoir que pour y parvenir, nous
allons utiliser ce qu’on appelle des « opérateurs logiques ». Ceux-ci sont surtout utilisés lors de
conditions (si [test] alors [faire ceci]) pour évaluer différents cas possibles. Voici les différents
opérateurs a connaitre :

— « == » : permet de tester I'égalité.

— «!=» : permet de tester I'inégalité.

— « < » : strictement inférieur.

— « <= » : inférieur ou égal.

— « > » : strictement supérieur.

— « >= » : supérieur ou égal.

— « && » : Topérateur ET. Il permet de préciser une condition

— « || » : le OU. Méme combat que le précédent.

— « 7 :» :lopérateur ternaire. Pour celui-ci, vous comprendrez mieux avec un exemple
qui sera donné vers la fin de ce chapitre.

Comme je vous l'ai dit dans le chapitre précédent, les opérations en Java sont soumises a des
priorités. Tous ces opérateurs se plient a cette régle, de la méme maniére que les opérateurs
arithmétiques...

Imaginons un programme qui demande a un utilisateur d’entrer un nombre entier relatif (qui
peut étre soit négatif, soit nul, soit positif). Les structures conditionnelles vont nous permettre
de gérer ces trois cas de figure. La structure de ces conditions ressemble a ca :
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if(//condition)
{

//Exécution des dinstructions si la condition est remplie

}

else

{

//Exécution des dinstructions si la condition n'est pas remplie

}

Cela peut se traduire par « si... sinon... ».

Le résultat de ’expression évaluée par 'instruction if sera un boolean, donc soit true, soit
false. La portion de code du bloc if ne sera exécutée que si la condition est remplie. Dans
le cas contraire, c’est le bloc de I'instruction else qui le sera. Mettons notre petit exemple en
pratique :

int 1 = 10;

if (i < 0)

System.out.println("le nombre est négatif");
else

System.out.println("le nombre est positif");

Essayez ce petit code, et vous verrez comment il fonctionne. Dans ce cas, notre classe affiche «
le nombre est positif ». Expliquons un peu ce qui se passe.

— Dans un premier temps, la condition du 1if est testée : elle dit « si i est strictement
inférieur a 0 alors fais ¢a ».

— Dans un second temps, vu que la condition précédente est fausse, le programme exécute
le else.

Attends un peu ! Lorsque tu nous as présenté la structure des conditions, tu as mis des
accolades et la, tu n’en mets pas. Pourquoi ?

Bien observé. En fait, les accolades sont présentes dans la structure « normale » des conditions,
mais lorsque le code a l'intérieur de I'une d’entre elles n’est composé que d’une seule ligne, les
accolades deviennent facultatives.

Comme nous avons l'esprit perfectionniste, nous voulons que notre programme affiche « le
nombre est nul » lorsque i est égal a 0 ; nous allons donc ajouter une condition. Comment
faire 7 La condition du if est remplie si le nombre est strictement négatif, ce qui n’est pas le cas
ici puisque nous allons le mettre a 0. Le code contenu dans la clause else est donc exécuté si le
nombre est égal ou strictement supérieur a 0. Il nous suffit d’ajouter une condition a l'intérieur
de la clause else, comme ceci :
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int i = 03
if (i < 0)
{
System.out.println("Ce nombre est négatif !");
}
else
{
if(i == 0)

System.out.println("Ce nombre est nul !");

else
System.out.println("Ce nombre est positif !");

Maintenant que vous avez tout compris, je vais vous présenter une autre fagon d’écrire ce code,
avec le méme résultat : on ajoute juste un petit « sinon si... ».

int 1 = 0;
if (i < 0)
System.out.println("Ce nombre est négatif !");

else if(i > 0)
System.out.println("Ce nombre est positif !");

else
System.out.println("Ce nombre est nul !");

Alors 7 Explicite, n’est-ce pas ?

— si 1 est strictement négatif alors le code de cette condition est exécuté.
— sinon si i est strictement positif alors le code de cette condition est exécuté.
— sinon 1 est forcément nul alors le code de cette condition est exécuté.

Il faut absolument donner une condition au else if pour qu’il fonctionne.

Ici, je vais tres fortement insister sur un point : regardez ’affichage du code et remarquez le
petit décalage entre le test et le code a exécuter. On appelle cela ’indentation !

Pour vous repérer dans vos futurs programmes, cela sera tres utile. Imaginez deux secondes que
vous avez un programme de 700 lignes avec 150 conditions, et que tout est écrit le long du bord
gauche. Il sera difficile de distinguer les tests du code. Vous n’étes pas obligés de le faire, mais
je vous assure que vous y viendrez.
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Avant de passer a la suite, vous devez savoir qu’on ne peut pas tester ’égalité de chaines
de caracteres | Du moins, pas comme je vous ’ai montré ci-dessus. Nous aborderons ce
point plus tard.

1.4.1.1. Les conditions multiples

Derriére ce nom barbare se cachent simplement plusieurs tests dans une instruction if (ou else
if). Nous allons maintenant utiliser les opérateurs logiques que nous avons vus au début en
vérifiant si un nombre donné appartient a un intervalle connu. Par exemple, on va vérifier si un
entier est compris entre 50 et 100.

int i = 58;
if(i < 100 && i > 50)

System.out.println("Le nombre est bien dans 1'intervalle.");
else

System.out.println("Le nombre n'est pas dans 1'intervalle.");

Nous avons utilisé I'opérateur &&. La condition de notre if est devenue : « si i est inférieur a
100 ET supérieur a 50 ».

Avec l'opérateur « && », la clause est remplie si et seulement si les conditions la constituant
sont toutes remplies ; si I'une des conditions n’est pas vérifiée, la clause sera considérée
comme fausse.

Cet opérateur vous initie a la notion d’intersection d’ensembles. Ici, nous avons deux conditions
qui définissent un ensemble chacune :

— 1 < 100 définit I’ensemble des nombres inférieurs a 100 ;
— 1 > 50 définit 'ensemble des nombres supérieurs a 50.

L'opérateur « && » permet de faire U'intersection de ces ensembles. La condition regroupe donc
les nombres qui appartiennent a ces deux ensembles, c¢’est-a-dire les nombres de 51 a 99 inclus.
Réfléchissez bien a l'intervalle que vous voulez définir. Voyez ce code :

int i = 58;
if(i < 100 && i > 100)

System.out.println("Le nombre est bien dans 1'intervalle.");
else

System.out.println("Le nombre n'est pas dans 1'intervalle.");

Ici, la condition ne sera jamais remplie, car je ne connais aucun nombre qui soit a la fois plus
petit et plus grand que 100 ! Reprenez le code précédent et remplacez 'opérateur « && » par «
|| » (petit rappel, il s’agit du OU). A I'exécution du programme et apres plusieurs tests de valeur
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pour i, vous pourrez vous apercevoir que tous les nombres remplissent cette condition, sauf

100.

1.4.2. La structure switch

Le switch est surtout utilisé lorsque nous voulons des conditions « a la carte ». Prenons
I’exemple d'une interrogation comportant deux questions. Pour chacune d’elles, on peut obtenir
uniquement 0 ou 10 points, ce qui nous donne au final trois notes et donc trois appréciations
possibles, comme ceci :

— 0/20 : tu dois revoir ce chapitre !
— 10/20 : je crois que tu as compris Iessentiel | Viens relire ce chapitre a 1'occasion.
— 20/20 : bravo !

Dans ce genre de cas, on utilise un switch pour éviter des else if a répétition et pour alléger
un peu le code. Je vais vous montrer comment se construit une instruction switch ; puis nous
allons 1'utiliser tout de suite apres.

Syntaxe

switch (/*Variablex/)
{

case /*Argumentx/:
/*Action*/;
break;

default:
/*Actionx/;

Voici les opérations qu’effectue cette expression :

— La classe évalue I'expression figurant apres le switch (ici /*Variablex/).

— Si la premiere languette (case /*Valeur possible de la variablex/:) correspond
a la valeur de /*Variablex/, I'instruction figurant dans celle-ci sera exécutée.

— Sinon, on passe a la languette suivante, et ainsi de suite.

— Si aucun des cas ne correspond, la classe va exécuter ce qui se trouve dans l'instruction
default:/xActionx/;. Voyez ceci comme une sécurité.

Notez bien la présence de I'instruction break;. Elle permet de sortir du switch si une languette
correspond. Pour mieux juger de l'utilité de cette instruction, enlevez tous les break; et
compilez votre programme. Vous verrez le résultat.. Voici un exemple de switch que vous
pouvez essayer :

int note = 10; //On imagine que la note maximale est 20

switch (note)
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case 0:
System.out.println("Ouch !");
break;
case 10:
System.out.println("Vous avez juste la moyenne.");
break;
case 20:
System.out.println("Parfait !");
break;
default:
System.out.println("Il faut davantage travailler.");

Je n’ai écrit qu’une ligne de code par instruction case, mais rien ne vous empéche d’en
mettre plusieurs.

Si vous avez essayé ce programme en supprimant l'instruction break;, vous avez dii vous rendre
compte que le switch exécute le code contenu dans le case 10:, mais aussi dans tous ceux
qui suivent ! L’instruction break; permet de sortir de 'opération en cours. Dans notre cas,
on sort de l'instruction switch, mais nous verrons une autre utilité a break; dans le chapitre
suivant.

Depuis la version 7 de Java, l'instruction switch accepte les objets de type String en parametre.
De ce fait, cette instruction est donc valide :

String chaine = "Bonjour";

switch(chaine) {

case "Bonjour'":
System.out.println("Bonjour monsieur !");
break;

case "Bonsoir":
System.out.println("Bonsoir monsieur !");
break;

default:
System.out.println("Bonjoir ! :p");

1.4.3. La condition ternaire

Les conditions ternaires sont assez complexes et relativement peu utilisées. Je vous les présente
ici a titre indicatif. La particularité de ces conditions réside dans le fait que trois opérandes
(c’est-a-dire des variables ou des constantes) sont mis en jeu, mais aussi que ces conditions sont

29



1. Bien commencer en Java

employées pour affecter des données a une variable. Voici a quoi ressemble la structure de ce
type de condition :

int x = 10, y = 20;
int max = (x < y) 2y : x ; //Maintenant, max vaut 20

Décortiquons ce qu’il se passe :

— Nous cherchons a affecter une valeur a notre variable max, mais de 'autre coté de
I'opérateur d’affectation se trouve une condition ternaire...

— Ce qui se trouve entre les parentheses est évalué : x est-il plus petit que y ? Donc, deux
cas de figure se profilent a I'horizon :
— si la condition renvoie true (vrai), qu'elle est vérifiée, la valeur qui se trouve apres le

? sera affectée ;

— sinon, la valeur se trouvant apres le symbole: sera affectée.

— L’affectation est effective : vous pouvez utiliser votre variable max.

Vous pouvez également faire des calculs (par exemple) avant d’affecter les valeurs :

int x = 10, y = 20;
int max = (x <y) 2y *2:x *x 23 //Ici, max vaut 2 * 20 donc 40

N’oubliez pas que la valeur que vous allez affecter a votre variable doit étre du méme type que
votre variable. Sachez aussi que rien ne vous empéche d’insérer une condition ternaire dans une
autre condition ternaire :

int x = 10, y = 20;

int max = (x <y) ? (y <10) 2y %10 : y * 2 : x ; //Max vaut 40
//Pas trés facile a lire..

//Vous pouvez entourer votre deuxieme 1instruction ternaire par des

parenthéses pour mieux voir

max = (x <y) ? ((y <10) 2 y %10 : y *x 2) : x ; //Max vaut 40

Conclusion

— Les conditions vous permettent de n’exécuter que certains morceaux de code.
— Il existe plusieurs sortes de structures conditionnelles :

- la structure "if... elseif... else ;
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— la structure switch... case... default;
— la structure ? :.

— Si un bloc d’instructions contient plus d’une ligne, vous devez I’entourer d’accolades afin
de bien en délimiter le début et la fin.

— Pour pouvoir mettre une condition en place, vous devez comparer des variables a 'aide
d’opérateurs logiques.

— Vous pouvez mettre autant de comparaisons renvoyant un boolean que vous le souhaitez
dans une condition.

— Pour la structure switch, pensez a mettre les instructions break; si vous ne souhaitez
exécuter qu'un seul bloc case.
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Introduction

Le role des boucles est de répéter un certain nombre de fois les mémes opérations. Tous les
programmes, ou presque, ont besoin de ce type de fonctionnalité. Nous utiliserons les boucles
pour permettre a un programme de recommencer depuis le début, pour attendre une action
précise de l'utilisateur, parcourir une série de données, etc.

Une boucle s’exécute tant qu'une condition est remplie. Nous réutiliserons donc des notions du
chapitre précédent !

1.5.1. La boucle while

Pour décortiquer précisément ce qui se passe dans une boucle, nous allons voir comment elle
se construit ! Une boucle commence par une déclaration : ici while. Cela veut dire, a peu de
chose pres, « tant que ». Puis nous avons une condition : c¢’est elle qui permet a la boucle de
s’arréter. Une boucle n’est utile que lorsque nous pouvons la contréler, et donc lui faire répéter
une instruction un certain nombre de fois. C’est a ¢a que servent les conditions. Ensuite nous
avons une ou plusieurs instructions : ¢’est ce que va répéter notre boucle (il peut méme y avoir
des boucles dans une boucle !

1 |while (/*x Condition x/)

2 1 {

3 //Instructions a répéter
41}

Nous allons travailler sur un exemple concret mais d’abord, réfléchissons a « comment notre
boucle va travailler ». Pour cela, il faut déterminer notre exemple.

Nous allons afficher « Bonjour, <un prénom> », prénom qu’il faudra taper au clavier ; puis
nous demanderons si I'on veut recommencer. Pour cela, il nous faut une variable qui va recevoir
le prénom, donc dont le type sera String, ainsi qu’'une variable pour récupérer la réponse. Et
la, plusieurs choix s’offrent a nous : soit un caractere, soit une chaine de caracteres, soit un
entier. Ici, nous prendrons une variable de type char. C’est parti !
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//Une variable vide
String prenom;
//0n initialise celle-ci a O pour oui
char reponse = '0';
//Notre objet Scanner, n'oubliez pas 1'import de java.util.Scanner
|
Scanner sc = new Scanner (System.1in);
//Tant que la réponse donnée est égale a oui..
while (reponse == '0')
{
//0n affiche une instruction
System.out.println("Donnez un prénom : ");
//0n récupére le prénom saisi
prenom = sc.nextlLine();
//0n affiche notre phrase avec le prénom
System.out.println("Bonjour " +prenom+ ", comment vas-tu ?");
//0n demande si la personne veut faire un autre essai
System.out.println("Voulez-vous réessayer ? (0O/N)");
//0n récupére la réponse de 1l'utilisateur
reponse = sc.nextlLine().charAt(0);

}

System.out.println("Au revoir..");
//Fin de 1la boucle

Vous avez dii cligner des yeux en lisant reponse = sc.nextLine().charAt(0) ;. Rappelez-
vous comment on récupere un char avec I'objet Scanner : nous devons récupérer un objet
String et ensuite prendre le premier caractere de celui-ci ! Eh bien cette syntaxe est une
contraction de ce que je vous avais fait voir auparavant.

Détaillons un peu ce qu’il se passe. Dans un premier temps, nous avons déclaré et initialisé nos
variables. Ensuite, la boucle évalue la condition qui nous dit : tant que la variable reponse
contient « O », on exécute la boucle. Celle-ci contient bien le caractere « O », donc nous entrons
dans la boucle. Puis I’exécution des instructions suivant ’ordre dans lequel elles apparaissent
dans la boucle a lieu. A la fin, c’est-a-dire & 'accolade fermante de la boucle, le compilateur
nous ramene au début de la boucle.

Cette boucle n’est exécutée que lorsque la condition est remplie : ici, nous avons initialisé
la variable reponse a « O » pour que la boucle s’exécute. Si nous ne 'avions pas fait,
nous n’y serions jamais entrés. Normal, puisque nous testons la condition avant d’entrer
dans la boucle !

Voila. C’est pas mal, mais il faudrait forcer I'utilisateur a ne taper que « O » ou « N ». Comment
faire 7 C’est tres simple : avec une boucle ! 1l suffit de forcer 'utilisateur a entrer soit « N »
soit « O » avec un while ! Attention, il nous faudra réinitialiser la variable reponse a « ' ' »
(caractere vide). Il faudra donc répéter la phase « Voulez-vous réessayer 7 » tant que la réponse
donnée n’est pas « O » ou « N ».
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Voici notre programme dans son intégralité :

String prenom;

char reponse = '0';

Scanner sc = new Scanner (System.1in);
while (reponse == '0'")

{

System.out.println("Donnez un prénom : ");

prenom = sc.nextlLine();

System.out.println("Bonjour " +prenom+ ", comment vas-tu ?");
//Sans ca, nous n'entrerions pas dans la deuxiéme boucle
reponse = ' ';

//Tant que la réponse n'est pas O ou N, on repose la question

while(reponse != '0' && reponse != 'N'")

{
//0n demande si la personne veut faire un autre essai
System.out.println("Voulez-vous réessayer ? (O/N)");
reponse = sc.nextlLine().charAt(0);

+

}

System.out.println("Au revoir..");

Vous pouvez tester ce code (c’est d’ailleurs vivement conseillé) : vous verrez que si vous n’entrez
pas la bonne lettre, le programme vous posera sans cesse sa question, comme a la figure
suivante !

K& Problems (@ Javadoc (@; Declaration (E Console &3

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Javaljr
Donnez un prénom :

Micky

Bonjour Micky, comment was-tu ?

Voulez-vous réessayer ? (0/N)
3

Voulez-vous réessayer ¥ (0/N)

&
Voulez-vous réessayer ? (0/N)

Voulez-vous réessayer ? (0/N)

-
LY

Donnez un prénom :

John

Bonjour John, comment was-tu ?
Voulez-vous réessayer ? (0/N)
M

Au revoir...

FiGURE 1.5.1. — Les instructions dans la boucle se répéetent

Attention a écrire correctement vos conditions et a bien vérifier vos variables dans vos while,
et dans toutes vos boucles en général. Sinon c’est le drame | Essayez d’exécuter le programme
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précédent sans la réinitialisation de la variable reponse, et vous verrez le résultat | On n’entre
jamais dans la deuxiéme boucle, car reponse = '0' (puisque initialisée ainsi au début du
programme). La, vous ne pourrez jamais changer sa valeur... Le programme ne s’arrétera donc
jamais | On appelle ¢a une « boucle infinie ». En voici un autre exemple.

int a = 1, b = 15;
while (a < b)
{

System.out.println("coucou " +a+ " fois !!");

}

Si vous lancez ce programme, vous allez voir une quantité astronomique de « coucou 1 fois !!
». Nous aurions dii ajouter une instruction dans le bloc d’instructions de notre while pour
changer la valeur de a a chaque tour de boucle, comme ceci :

int a = 1, b = 15;
while (a < b)
{

System.out.println("coucou " +a+ " fois !!");
at+;

}

Ce qui nous donnerait comme résultat la figure suivante :

& Problems | @ Javadoc @) Cieclaration E Consale 52

[ :I:i:.erminat:ea }.sﬂzi_:[-jl-ava P.pplu:atu:un]c iF_.‘r-:u.gram Filzs! Jarvaljre

coucou 1 fois !
jcoucou 2 fois !
zoucou 3 fois !
jcoucou 4 fois 1!
lwoumou 5 fois 1!
EcDucDu 6 fois !!
‘coucou 7 fois !
jzoucou 3 fois !
coucou 2 fois !
|coucou 10 fois !
coucou 11 fois !
jcoucou 12 fois 1)
lcousou 13 fois !
EcDucDu 14 fois !'!

FIGURE 1.5.2. — Correction de la boucle infinie

Une petite astuce : lorsque vous n’avez qu’une instruction dans votre boucle, vous pouvez
enlever les accolades, car elles deviennent superflues, tout comme pour les instructions 1 f,
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else if ou else.

Vous auriez aussi pu utiliser cette syntaxe :

int a = 1, b = 15;
while (a++ < b)
System.out.println("coucou " +a+ " fois !!");

Souvenez-vous de ce dont je vous parlais au chapitre précédent sur la priorité des opérateurs.
Ici, 'opérateur « < » a la priorité sur I'opérateur d’incrémentation « ++ ». Pour faire court,
la boucle while teste la condition et ensuite incrémente la variable a. Par contre, essayez ce
code :

int a = 1, b = 15;
while (++a < b)
System.out.println("coucou " +a+ " fois !!");

Vous devez remarquer qu’il y a un tour de boucle en moins ! Eh bien avec cette syntaxe,
I'opérateur d’incrémentation est prioritaire sur I'opérateur d’inégalité (ou d’égalité), c’est-a-dire
que la boucle incrémente la variable a, et ce n’est qu’apres I'avoir fait qu’elle teste la condition !

1.5.2. La boucle do... while

Puisque je viens de vous expliquer comment fonctionne une boucle while, je ne vais pas vraiment
m’attarder sur la boucle do while. En effet, ces deux boucles ne sont pas cousines, mais plutot
sceurs. Leur fonctionnement est identique a deux détails pres.

do{
//Instructions
Jwhile(a < b);

1.5.2.0.1. Premiere différence

La boucle do while s’exécutera au moins une fois, contrairement a sa sceur. C’est-a-dire que la
)
phase de test de la condition se fait a la fin, car la condition se met apres le while.

1.5.2.0.2. Deuxiéme différence
C’est une différence de syntaxe, qui se situe apres la condition du while. Vous voyez la différence 7

Oui ? Non ? Il y a un « ;» apres le while. C’est tout ! Ne 'oubliez cependant pas, sinon le
programme ne compilera pas.
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Mis a part ces deux éléments, ces boucles fonctionnent exactement de la méme maniere. D’ailleurs,
refaisons notre programme précédent avec une boucle do while.

String prenom = new String();

//Pas besoin d'initialiser : on entre au moins une fois dans la
boucle !

char reponse = ' ';

Scanner sc = new Scanner (System.in);

do{
System.out.println("Donnez un prénom : ");
prenom = sc.nextLine();
System.out.println("Bonjour " +prenom+ ", comment vas-tu ?");

do{
System.out.println("Voulez-vous réessayer ? (O/N)");
reponse = sc.nextLine().charAt(0);

}while(reponse != '0O' && reponse != 'N');

}while (reponse == '0');

System.out.println("Au revoir..");

Vous voyez donc que ce code ressemble beaucoup a celui utilisé avec la boucle while, mais il
comporte une petite subtilité : ici, plus besoin de réinitialiser la variable reponse, puisque de
toute maniere, la boucle s’exécutera au moins une fois !

1.5.3. La boucle for

Cette boucle est un peu particuliere puisqu’elle prend tous ses attributs dans sa condition et
agit en conséquence. Je m’explique : jusqu’ici, nous avions fait des boucles avec :

— déclaration d’une variable avant la boucle ;
— initialisation de cette variable ;
— incrémentation de celle-ci dans la boucle.

Eh bien on met tout ca dans la condition de la boucle for, et c’est tout. Il existe une autre
syntaxe pour la boucle for depuis le JDK 1.5. Nous la verrons lorsque nous aborderons les
tableaux. Mais je sais bien qu’un long discours ne vaut pas un exemple, alors voici une boucle
for sous vos yeux ébahis :

for(int i = 1; i <= 10; 1i++)
{

System.out.println("Voici la ligne "+1i);

}
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Ce qui donne la figure suivante :

(2. Problems | @ Javadoc |2, Dedaration B cConsale 22

=terminated > sdz1 [Java Application] Ci\Program FilesiJavaljrel 6,0_02
Voici la ligne
\Woici la ligne
Voici la ligne
Voici la ligne
Voici la ligne
Voici la ligne
Voici la ligne
|¥oici la ligne
Voici la ligne
\Woici la ligne

W oo -1 o Nk e

oy
o

FIGURE 1.5.3. — Test de boucle for

Vous aurez stirement remarqué la présence des « ; » dans la condition pour la séparation des
champs. Ne les oubliez surtout pas, sinon le programme ne compilera pas.

Nous pouvons aussi inverser le sens de la boucle, c’est-a-dire qu’au lieu de partir de 0 pour aller
a 10, nous allons commencer a 10 pour atteindre O :

for(int i = 10; i >= 0; i--)
System.out.println("I1 reste "+i+" ligne(s) a écrire");

On obtient la figure suivante :

\2 Problems | @ Javadoc [, Declaration B cansale 52
=terminated:> sdz1 [Java Application] CH\Program Files)Javaljrel £
Il reste 10 ligne(s) & écrire

Il reste 9 ligne(s) & écrire
Il reste 8 ligne(s) & écrire
I1 reste 7 ligne(s) & écrire
Il reste 6 ligne(s) & écrire
Il reste 5 ligne(s) & écrire
11 reste 4 ligne(s) & écrire
Il reste 3 ligne (=) & écrire
Il reste 2 ligne(s) & écrire
Il reste 1 ligne(s) & écrire
Il reste 0 ligne(s) & écrire

FIGURE 1.5.4. — Boucle for avec décrémentation

Pour simplifier, la boucle for est un peu le condensé d'une boucle while dont le nombre de
tours se détermine via un incrément. Nous avons un nombre de départ, une condition qui
doit étre remplie pour exécuter une nouvelle fois la boucle et une instruction de fin de boucle
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qui incrémente notre nombre de départ. Remarquez que rien ne nous empéche de cumuler les
déclarations, les conditions et les instructions de fin de boucle :

for(int 1 =0, j = 2; (i < 10 && j < 6); i++, j+=2){
System.out.println("i =" + i + ", § =" + j);

}

Ici, cette boucle n’effectuera que deux tours puisque la condition (i < 10 && j < 6) est
remplie des le deuxieéme tour, la variable j commencant a 2 et étant incrémentée de deux a
chaque tour de boucle.

Conclusion

— Les boucles vous permettent simplement d’effectuer des taches répétitives.
— Il existe plusieurs sortes de boucles :
— la boucle while(condition) {..} évalue la condition puis exécute éventuellement
un tour de boucle (ou plus) ;
— la boucle do{..}while(condition); fonctionne exactement comme la précédente,
mais effectue un tour de boucle quoi qu’il arrive ;
— la boucle for permet d’initialiser un compteur, une condition et un incrément dans
sa déclaration afin de répéter un morceau de code un nombre limité de fois.
— Tout comme les conditions, si une boucle contient plus d’une ligne de code a exécuter,
vous devez I'entourer d’accolades afin de bien en délimiter le début et la fin.
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|.6. TP: conversion Celsius - Fahrenheit

Introduction

Voila un petit TP qui va vous permettre de mettre en ceuvre toutes les notions que vous avez
vues jusqu’ici :

— les variables ;
— les conditions ;
— les boucles ;
— votre génial cerveau.
Accrochez-vous, car je vais vous demander de penser a des tonnes de choses, et vous serez tout

A 7 . . . . . . Y 4
seuls. Lachés dans la nature.. Mais non je plaisante, je vais vous guider un peu. @

1.6.1. Elaboration

Voici les caractéristiques du programme que nous allons devoir réaliser :

— le programme demande quelle conversion nous souhaitons effectuer, Celsius vers Fahren-
heit ou l'inverse ;

— on n’autorise que les modes de conversion définis dans le programme (un simple controle
sur la saisie fera l'affaire) ;

— enfin, on demande a la fin a I'utilisateur s’il veut faire une nouvelle conversion, ce qui
signifie que I'on doit pouvoir revenir au début du programme !

Avant de vous lancer dans la programmation a proprement parler, je vous conseille fortement de
réfléchir a votre code... sur papier. Réfléchissez a ce qu’il vous faut comme nombre de variables,
les types de variables, comment va se dérouler le programme, les conditions et les boucles
utilisées.

A toutes fins utiles, voici la formule de conversion pour passer des degrés Celsius en degrés

Fahrenheit : F = % x C'+ 32 ; pour 'opération inverse, ¢’est comme ceci : C' = (F=32)x5 ’32)X5.

La figure suivante est un apergu de ce que je vous demande :
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KEL., Problems (@ Javadoc (@ Declaration (E Console &3

<terminated> 5dzl (1) [Java Application] C:\Program Filesh\Javajrefbin'java
CONVERTISSEUR DEGRES CELSIUS ET DEGRES FAHRENHEIT

Choisissez le mode de conversion
1 - Convertisseur Celsius - Fahrenheit
2 - Convertisseur Fahrenheit - Celsius

Température & convertir

58

S@8.8 *C correspond & @ 122.8 °F.

Souhaitez-vous convertir une autre température ?(0/N)

-
L

Choisissez le mode de conversion

1 - Convertisseur Celsius - Fahrenheit

2 - Convertisseur Fahrenheit - Celsius

2

Température & convertir

637

687.8 °F correspond & @ 363.89 °C.

Souhaitez-wous convertir une autre température ?(0/N)
N

Au revoir !

FIGURE 1.6.1. — Rendu du TP

Je vais également vous donner une fonction toute faite qui vous permettra éventuellement
d’arrondir vos résultats. Je vous expliquerai le fonctionnement des fonctions dans deux chapitres.

Vous pouvez tres bien ne pas vous en servir. Pour ceux qui souhaitent tout de méme l'utiliser,
la voici :

public static double arrondi(double A, int B) {
return (double) ( (int) (A * Math.pow(10, B) + .5)) /
Math.pow (10, B);

Elle est a placer entre les deux accolades fermantes de votre classe, comme a la figure suivante :
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wi  import java.util.Scanner;

public class Sdzl {

- lllr::t
* f@param args
*f
= public static void main(String[] args)
llll":’:
* Méthode main
*/

O,

= public static double arrondi(double A, int B) {
return (double) ( (int) (A * Math.pow(1@, B) + .5)) / Math.pow(1@, B);
}

FiGURE 1.6.2. — Emplacement de la fonction

Voici comment utiliser cette fonction : imaginez que vous avez la variable faren a arrondir, et
que le résultat obtenu est enregistré dans une variable arrondFaren ; vous procéderez comme
suit :

1 arrondFaren arrondi(faren,1); //Pour un chiffre apres la virgule
2 'arrondFaren arrondi(faren, 2);//Pour deux chiffres apres 1la
virgule, etc.

Quelques dernieres recommandations : essayez de bien indenter votre code ! Prenez votre temps.
Essayez de penser a tous les cas de figure. Maintenant a vos papiers, crayons, neurones, claviers...
et bon courage !

1.6.2. Correction

STOP ! C’est fini ! Il est temps de passer a la correction de ce premier TP. Ca va 7 Pas trop
mal a la téte 7 Je me doute qu’il a dii y avoir quelques tubes d’aspirine vidés. Mais vous allez
voir qu’en définitive, ce TP n’était pas si compliqué que ¢a.

Surtout, n’allez pas croire que ma correction est parole d’évangile. Il y avait différentes manieres
d’obtenir le méme résultat. Voici tout de méme une des solutions possibles.

1 +dimport java.util.Scanner;
2
3 class Sdzl {
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public static void main(String[] args) {
//Notre objet Scanner
Scanner sc = new Scanner (System.1in);

//initialisation des variables
double aConvertir, convertit=0;

char reponse=' ', mode = ' ';

System.out.println(
"CONVERTISSEUR DEGRES CELSIUS ET DEGRES FAHRENHEIT") ;

System.out.println(

L Il);
do{//tant que reponse = 0 //boucle principale
do{//tant que reponse n'est pas O ou N
mode = ' ';
System.out.println("Choisissez le mode de conversion : ");

System.out.println(,

"l - Convertisseur Celsius - Fahrenheit");
System.out.println(,

"2 - Convertisseur Fahrenheit - Celsius ");
mode = sc.nextLine().charAt(0);

if(mode != '1' && mode != '2')
System.out.println(,
"Mode inconnu, veuillez réitérer votre choix.");

}while (mode != '1' && mode != '2');

//saisie de la température a convertir
System.out.println("Température a convertir :");
aConvertir = sc.nextDouble();

//Pensez a vider la ligne lue

sc.nextlLine();

//Selon le mode, on calcule différemment et on affiche le

résultat

if(mode == '1"){
convertit = ((9.0/5.0) * aConvertir) + 32.0;
System.out.print(aConvertir + " °C correspond a : ");
System.out.println(arrondi(convertit, 2) + " °F.");

+

else{
convertit = ((aConvertir - 32) * 5) / 9;
System.out.print(aConvertir + " °F correspond a : ");
System.out.println(arrondi(convertit, 2) + " °C.");

+

//0n invite l'utilisateur a recommencer ou a quitter
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do{
System.out.println(
"Souhaitez-vous convertir une autre température ?(0/N)"

)5

reponse = sc.nextLine().charAt(0);
}while(reponse != '0' && reponse != 'N');
}while(reponse == '0');
System.out.println("Au revoir !");

//Fin de programme

}

public static double arrondi(double A, int B) {
return (double) ( (int) (A *x Math.pow(10, B) + .5)) /
Math.pow(10, B);

1.6.2.0.1. Explications concernant ce code

— Tout programme commence par une phase de déclaration des variables.

— Nous affichons le titre de notre programme.

— Ensuite, vous voyez deux do{ consécutifs correspondant a deux conditions a vérifier :
— la volonté de I'utilisateur d’effectuer une nouvelle conversion ;
— la vérification du mode de conversion.

— Nous affichons les renseignements a 1’écran, et récupérons la température a convertir
pour la stocker dans une variable.

— Selon le mode sélectionné, on convertit la température et on affiche le résultat.

— On invite l'utilisateur a recommencer.

— Fin du programme !

Conclusion

Ce programme n’est pas parfait, loin de la. La vocation de celui-ci était de vous faire utiliser ce
que vous avez appris, et je pense qu’il remplit bien sa fonction. J’espere que vous avez apprécié
ce TP. Je sais qu’il n’était pas facile, mais avouez-le : il vous a bien fait utiliser tout ce que vous
avez vu jusqu’ici !
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|.7. Les tableaux

Introduction

Comme tout langage de programmation qui se respecte, Java travaille avec des tableaux. Vous
verrez que ceux-ci s’averent bien pratiques.

Vous vous doutez (je suppose) que les tableaux dont nous parlons n’ont pas grand-chose a
voir avec ceux que vous connaissez ! En programmation, un tableau n’est rien d’autre qu’une
variable un peu particuliere. Nous allons en effet pouvoir lui affecter plusieurs valeurs ordonnées
séquentiellement que nous pourrons appeler au moyen d’un indice (ou d’un compteur, si vous
préférez). Il nous suffira d’introduire 'emplacement du contenu désiré dans notre variable tableau
pour la sortir, travailler avec, ’afficher...

Assez bavardé : mettons-nous joyeusement au travail !

1.7.1. Tableau a une dimension

Je viens de vous expliquer grosso modo ce qu’est un tableau en programmation. Si maintenant,
je vous disais qu’il y a autant de types de tableaux que de types de variables ? Je crois voir
quelques gouttes de sueur perler sur vos fronts...

Pas de panique ! C’est tres logique : comme nous I’avons vu auparavant, une variable d’un type
donné ne peut contenir que des éléments de ce type : une variable de type int ne peut pas
recevoir une chaine de caractéres. Il en va de méme pour les tableaux. Voyons tout de suite
comment ils se déclarent :

<type du tableau> <nom du tableau> [] = { <contenu du tableau>};

La déclaration ressemble beaucoup a celle d’une variable quelconque, si ce n’est la présence de
crochets « [ | » apres le nom de notre tableau et d’accolades « { } » encadrant l'initialisation de
celui-ci. Dans la pratique, ¢a nous donnerait quelque chose comme ceci :

int tableauEntier[] = {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9};

double tableauDouble[] = {0.0,1.0,2.0,3.0,4.0,5.0,6.0,7.0,8.0,9.0};

char tableauCaractere[] = {'a','b','c','d','e','f','g'};

String tableauChaine[] = {"chainel", "chaine2", "chaine3" ,
"chaine4"};
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Vous remarquez bien que la déclaration et I'initialisation d’un tableau se font comme avec une
variable ordinaire : il faut utiliser des « ' ' » pour initialiser un tableau de caracteres, des «
" " » pour initialiser un tableau de String, etc. Vous pouvez aussi déclarer un tableau vide,
mais celui-ci devra impérativement contenir un nombre de cases bien défini. Par exemple, si
vous voulez un tableau vide de six entiers :

int tableauEntier[] = new int[6];
//0u encore
int[] tableauEntier2 = new 1int[6];

Cette opération est tres simple, car vraiment ressemblante a ce que vous faisiez avec vos variables ;
je vous propose donc tout de suite de nous pencher sur une belle variante de ces tableaux...

|.7.2. Lestableaux multidimensionnels

Ici, les choses se compliquent un peu, car un tableau multidimensionnel n’est rien d’autre qu’'un
tableau contenant au minimum deux tableaux.. Je me doute bien que cette notion doit en
effrayer plus d’un, mais en réalité, elle n’est pas si difficile que ¢a a appréhender. Comme tout
ce que je vous apprends en général !

Je ne vais pas vous faire de grand laius sur ce type de tableau, puisque je pense sincerement
qu'un exemple vous en fera beaucoup mieux comprendre le concept. Imaginez un tableau avec
deux lignes : la premiere contiendra les premiers nombres pairs, et le deuxieme contiendra les
premiers nombres impairs.

Ce tableau s’appellera premiersNombres. Voila ce que cela donnerait :

int premiersNombres[][] = { {0,2,4,6,8},{1,3,5,7,9} };

Nous voyons bien ici les deux lignes de notre tableau symbolisées par les doubles crochets
[ 1[ 1. Et comme je 'ai dit plus haut, ce genre de tableau est composé de plusieurs tableaux.
Ainsi, pour passer d’une ligne a I'autre, nous jouerons avec la valeur du premier crochet.
Exemple : premiersNombres[0] [0] correspondra au premier élément de la ligne paire, et
premiersNombres[1][0] correspondra au premier élément de la ligne impaire.

La figure suivante représente un petit schéma en guise de synthese :

premiersNombres 2 = { I{"IJ.'!W. 'JZ-‘, AJE, é, %kf I{"%, %1. '!51, %‘,%&'}I }

Mous changeons de colonne par le biais de la premiére paire de crochets
Mous choisissons le terme d'un tableau griace a la deuxiéme paire de crochets
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Ficure 1.7.1. — Comprendre un tableau bidimensionnel

Maintenant, je vais vous proposer de vous amuser un peu avec les tableaux...

1.7.3. Utiliser et rechercher dans un tableau

Avant d’attaquer, je dois vous dire quelque chose de primordial : un tableau débute toujours a
Iindice 0! Je m’explique : prenons I'exemple du tableau de caracteéres contenant les lettres de
I’alphabet dans 'ordre qui a été donné plus haut. Si vous voulez afficher la lettre « a » a I’écran,
vous devrez taper cette ligne de code :

1 System.out.println(tableauCaractere[0]);

Cela implique qu'un tableau contenant 4 éléments aura comme indices possibles 0, 1, 2 ou 3. Le
0 correspond au premier élément, le 1 correspond au 2°¢ élément, le 2 correspond au 3° élément
et le 3 correspond au 4°¢ élément.

Une tres grande partie des erreurs sur les tableaux sont dues a un mauvais indice dans
celui-ci. Donc prenez garde !

Ce que je vous propose, c¢’est tout simplement d’afficher un des tableaux présentés ci-dessus
dans son intégralité. Sachez qu’il existe une instruction qui retourne la taille d’un tableau : grace
a elle, nous pourrons arréter notre boucle (car oui, nous allons utiliser une boucle). 11 s’agit de
Iinstruction <mon tableau>.length. Notre boucle for pourrait donc ressembler a ceci :

char tableauCaractere[] = {'a','b','c','d','e','f','g'};

for(int i = 0; i < tableauCaractere.length; i++)

{
System.out.println("A 1'emplacement " + i
+" du tableau nous avons = " + tableauCaractere[i]);

a b~ wWNBRE

Cela affichera :

du tableau nous avons =
du tableau nous avons =
du tableau nous avons =
du tableau nous avons =
du tableau nous avons =
du tableau nous avons =
du tableau nous avons =

1'emplacement
1'emplacement
1'emplacement
1'emplacement
1'emplacement
1l'emplacement
1'emplacement

~No b wNBR
> I>0 I T>0 > T
O uh WNKEFEO
M 0 QO 0O T Q
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Maintenant, nous allons essayer de faire une recherche dans un de ces tableaux. En gros, il va
falloir effectuer une saisie clavier et regarder si celle-ci est présente dans le tableau.. Gardez la
partie de code permettant de faire plusieurs fois la méme action ; ensuite, faites une boucle de
recherche incluant la saisie clavier, un message si la saisie est trouvée dans le tableau, et un
autre message si celle-ci n’est pas trouvée. Ce qui nous donne :

char tableauCaractere[] = {'a', 'b', 'c', 'd', 'e', 'f', 'g'};
int i = 0;

char reponse = ' ',carac = ' ';

Scanner sc = new Scanner (System.1in);

do {//Boucle principale
do {//On répéete cette boucle tant que 1l'utilisateur n'a pas
rentré une lettre figurant dans le tableau
i = 0;
System.out.println("Rentrez une lettre en minuscule, SVP ");

carac = sc.nextlLine().charAt(0);
//Boucle de recherche dans le tableau
while(i < tableauCaractere.length && carac !=
tableauCaractere[i])
it++;
//Si i < 7 c'est que la boucle n'a pas dépassé le nombre de
cases du tableau
if (i < tableauCaractere.length)
System.out.println(" La lettre " +carac+
" se trouve bien dans le tableau !");
else //Sinon
System.out.println(" La lettre " +carac+
" ne se trouve pas dans le tableau !");

}while(i >= tableauCaractere.length);

//Tant que la lettre de 1'utilisateur ne correspond pas a une
lettre du tableau
do{
System.out.println("Voulez-vous essayer a nouveau ? (O/N)");
reponse = sc.nextLine().charAt(0);
}while(reponse != 'N' && reponse != '0');
}while (reponse == '0');

System.out.println("Au revoir !");

Le résultat de ce code se trouve a la figure suivante.
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Bl consale 23
| =terminated > sdzl [Java Application] C:\Program Files)Javaljrel.6.0_03\bintjavaw, &
|Rentrez uhe lettre en mihuscules, SVP
A
La lettre =z se trouve pas dans le tableau !
gRentrez une lettre en minuscule, 3IVEP
=)
La lettre a se trouve bien dans le tableau !
|Youlez—vous essayer de nouveau 7 (O/N)
(o
‘Bentrez une lettre en minuscule, SVE
iz
La lettre £ sSe trouve pas dans le tableau !
gRentrez une lettre en minuscule, 3IVEP
1]
La lettre b sSe trouve bien dans le tableau !
Woulez—wous essayer de nouvesu 7 [(OFMN)
|y
|WVoulez—wvous essayer de nowvesu ? (O]
I
(hu rewvoir ..

FIGURE 1.7.2. — Résultat de la recherche

1.7.3.0.1. Explications sur la recherche

Dans notre while, il y a deux conditions.

La premiere correspond au compteur : tant que celui-ci est inférieur ou égal au nombre d’éléments
du tableau, on I'incrémente pour regarder la valeur suivante. Nous passons ainsi en revue tout
ce qui se trouve dans notre tableau. Si nous n’avions mis que cette condition, la boucle n’aurait
fait que parcourir le tableau, sans voir si le caractere saisi correspond bien a un caractere de
notre tableau, d’ou la deuxieme condition.

La deuxiéme correspond a la comparaison entre le caractere saisi et la recherche dans le tableau.
Grace a elle, si le caracteére saisi se trouve dans le tableau, la boucle prend fin, et donc i a une
valeur inférieure a 7.

A ce stade, notre recherche est terminée. Apres cela, les conditions coulent de source ! Si nous
avons trouvé une correspondance entre le caractere saisi et notre tableau, i prendra une valeur
inférieure & 7 (vu qu’il y a 7 éléments dans notre tableau, I'indice maximum étant 7-1, soit 6).
Dans ce cas, nous affichons un message confirmant la présence de 1’élément recherché. Dans le
cas contraire, c’est 'instruction du else qui s’exécutera.

Vous avez dii remarquer la présence d'un i = 0; dans une boucle. Ceci est primordial,
sinon, lorsque vous reviendrez au début de celle-ci, i ne vaudra plus 0, mais la derniere
valeur a laquelle il aura été affecté apres les différentes incrémentations. Si vous faites une
nouvelle recherche, vous commencerez par 'indice contenu dans i ; ce que vous ne voulez
pas, puisque le but est de parcourir l'intégralité du tableau, donc depuis l'indice 0.
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En travaillant avec les tableaux, vous serez confrontés, un jour ou 'autre, au message suivant :

java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException

Ceci signifie qu'une erreur a été rencontrée, car vous avez essayé de lire (ou d’écrire dans) une
case qui n’a pas été définie dans votre tableau ! Voici un exemple (nous verrons les exceptions
lorsque nous aborderons la programmation orientée objet) :

String[] str = new String[10];

//L'instruction suivante va déclencher une exception

//Car vous essayez d'écrire a la case 11 de votre tableau
//Alors que celui-ci n'en contient que 10 (¢ca commence a 0 !)
str[10] = "Une exception";

Nous allons maintenant travailler sur le tableau bidimensionnel mentionné précédemment. Le
principe est vraiment identique a celui d’un tableau simple, sauf qu’ici, il y a deux compteurs.
Nous allons travailler sur un code permettant d’afficher les données par ligne, c¢’est-a-dire
I'intégralité du sous-tableau de nombres pairs, puis le sous-tableau de nombres impairs.

[.7.3.0.2. Avec une boucle while

int premiersNombres(][] = { {0,2,4,6,8},{1,3,5,7,9} }, 1 = 0, j =
0;

while (i < 2)

{

j = 0;

while(j < 5)

{
System.out.print(premiersNombres[i][]j]);
Jtts

}

System.out.println("");

'i++;

}

Le résultat se trouve a la figure suivante.

(E Console 52
| kerminated > sdz1 [Ja
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FiGure 1.7.3. — Affichage du tableau

Détaillons un peu ce code :

— Dans un premier temps, on initialise les variables.

— On entre ensuite dans la premieére boucle (qui s’exécutera deux fois, donc i vaut 0 la
premiere fois, et vaudra 1 pendant la deuxiéme), et on initialise j a 0.

— On entre ensuite dans la deuxieme boucle, ou j vaudra successivement 0, 1, 2, 3 et 4
pour afficher le contenu du tableau d’indice 0 (notre premier ).

— On sort de cette boucle ; notre i est ensuite incrémenté et passe a 1.

— On reprend le début de la premiere boucle : initialisation de j a 0.

— On entre a nouveau dans la deuxieme boucle, ou le processus est le méme que précédem-
ment (mais la, i vaut 1).

— Enfin, nous sortons des boucles et le programme termine son exécution.

1.7.3.0.3. Le méme résultat avec une boucle for

int premiersNombres[][] = { {0,2,4,6,8},{1,3,5,7,9} };

for(int i = 0; i < 2; i++)

{
for(int j = 03 j < 5; j++)
{

System.out.print(premiersNombres[i][j]);

+
System.out.println("");

}

Je vous avais parlé d’une nouvelle syntaxe pour cette boucle, la voici :

String tab[] = {"toto", "titi", "tutu", "tete", "tata"};

for(String str : tab)
System.out.println(str);

Ceci signifie qu’a chaque tour de boucle, la valeur courante du tableau est mise dans la variable
str. Vous constaterez que cette forme de boucle for est particulierement adaptée aux parcours
de tableaux !

Attention cependant, il faut impérativement que la variable passée en premier parametre de la
boucle for soit de méme type que la valeur de retour du tableau (une variable de type String
pour un tableau de String, un int pour un tableau d’int etc.).

Concernant les tableaux a deux dimensions, que va retourner I'instruction de la premiere boucle
for 7 Un tableau ! Nous devrons donc faire une deuxiéme boucle afin de parcourir ce dernier !
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Voici un code qui permet d’afficher un tableau a deux dimensions de fagon conventionnelle et

selon la version du JDK 1.5 (cette syntaxe ne fonctionnera pas sur les versions antérieures au
JDK 1.5) :

String tab[][]={{"toto", "titi", "tutu", "tete", "tata"}, {"1",
l|2|l, ||3||, ll4|l}};
int 1 = 0, j = 0;

for (String sousTab[] : tab)
{
i = 0;
for(String str : sousTab)
{

System.out.println("La valeur de 1la nouvelle boucle est : " +
str);

System.out.println("La valeur du tableau a 1'indice ["+j+"]["+)
i+"] est @ " +
tab[31[11);

i+t

}

Jtts

}

Je vous laisse le soin d’essayer ce code. Vous pourrez voir que nous récupérons un tableau au
cours de la premiere boucle et parcourons ce méme tableau afin de récupérer les valeurs de
celui-ci dans la deuxieme. Simple, non ? En tout cas, je préfere nettement cette syntaxe ! Apres,
c’est a vous de voir...

Conclusion

— Un tableau est une variable contenant plusieurs données d'un méme type.

— Pour déclarer un tableau, il faut ajouter des crochets [ ] a la variable ou a son type de
déclaration.

— Vous pouvez ajouter autant de dimensions a votre tableau que vous le souhaitez, ceci en
cumulant des crochets a la déclaration.

— Le premier élément d'un tableau est 1'élément 0.

— Vous pouvez utiliser la syntaxe du JDK 1.5 de la boucle for pour parcourir vos tableaux :
for (String str : monTableauDeString).
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1.8. Les méthodes de classe

Introduction

Maintenant que vous commencez a écrire de vrais programmes, vous vous rendez stirement
compte qu’il y a certaines choses que vous effectuez souvent. Plutot que de recopier sans arrét
les mémes morceaux de code, vous pouvez écrire une méthode...

Ce chapitre aura pour but de vous faire découvrir la notion de méthode (on I'appelle « fonction
» dans d’autres langages). Vous en avez peut-étre déja utilisé une lors du premier TP, vous vous
en souvenez ! Vous avez pu voir qu’au lieu de retaper le code permettant d’arrondir un nombre
décimal, vous pouviez I'inclure dans une méthode et appeler celle-ci.

Le principal avantage des méthodes est de pouvoir factoriser le code : grace a elles, vous n’avez
qu’'un seul endroit ou effectuer des modifications lorsqu’elles sont nécessaires. J’espere que vous
comprenez mieux l'intérét de tout cela, car c¢’est ce que nous allons aborder ici. Cependant, ce
chapitre ne serait pas drole si nous ne nous amusions pas a créer une ou deux méthodes pour le
plaisir. Et 1a, vous aurez beaucoup de choses a retenir !

1.8.1. Quelques méthodes utiles

Vous l'aurez compris, il existe énormément de méthodes dans le langage Java, présentes dans
des objets comme String : vous devrez les utiliser tout au long de cet ouvrage (et serez méme
amenés a en modifier le comportement). A ce point du livre, vous pouvez catégoriser les méthodes
en deux « familles » : les natives et les vitres.

1.8.1.1. Des méthodes concernant les chaines de caracteres

La méthode toLowerCase () permet de transformer tout caractere alphabétique en son équi-
valent minuscule. Elle n’a aucun effet sur les chiffres : ce ne sont pas des caracteres alphabétiques.
Vous pouvez donc I'utiliser sans probléeme sur une chaine de caracteres comportant des nombres.
Elle s’emploie comme ceci :

1 String chaine = new String("COUCOU TOUT LE MONDE !"), chaine2 =
new String();
2 ' chaine2 = chaine.tolLowerCase(); //Donne "coucou tout le monde !"
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la méthode toUpperCase() est simple, puisqu’il s’agit de 'opposé de la précédente. Elle
transforme donc une chaine de caracteres en capitales, et s’utilise comme suit :

String chaine = new String("coucou coucou"), chaine2 = new
String();
chaine2 = chaine.toUpperCase(); //Donne "COUCOU cCoucou"

La méthode length() renvoie la longueur d’une chaine de caracteres (en comptant les es-
paces).

String chaine = new String("coucou ! ");
int longueur = 0;
longueur = chaine.length(); //Renvoie 9

La méthode equals () permet de vérifier (donc de tester) si deux chaines de caractéres sont
identiques. C’est avec cette fonction que vous effectuerez vos tests de condition sur les String.
Exemple concret :

String strl = new String("coucou"), str2 = new String("toutou");

if (strl.equals(str2))
System.out.println("Les deux chaines sont identiques !");

else
System.out.println("Les deux chaines sont différentes !");

Vous pouvez aussi demander la vérification de I'inégalité grace a 'opérateur de négation. Vous
vous en souvenez ? Il s’agit de « ! ». Cela nous donne :

String strl = new String("coucou"), str2 = new String("toutou");

if (!strl.equals(str2))
System.out.println("Les deux chaines sont différentes !");

else
System.out.println("Les deux chaines sont identiques !");

Ce genre de condition fonctionne de la méme fagon pour les boucles. Dans I’absolu, cette fonction
retourne un booléen, c’est pour cette raison que nous pouvons y recourir dans les tests de
condition.

Le résultat de la méthode charAt() sera un caractere : il s’agit d’'une méthode d’extraction
de caractere. Elle ne peut s’opérer que sur des String ! Par ailleurs, elle présente la méme
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particularité que les tableaux, c’est-a-dire que, pour cette méthode, le premier caractere sera le
numéro 0. Cette méthode prend un entier comme argument.

String nbre = new String("1234567");
char carac = nbre.charAt(4); //Renverra ici le caractére 5

La méthode substring() extrait une partie d’'une chaine de caracteres. Elle prend deux entiers
en arguments : le premier définit le premier caractére (inclus) de la sous-chaine a extraire, le
second correspond au dernier caractere (exclu) a extraire. La encore, le premier caracteére porte
le numéro 0.

String chaine = new String("la paix niche"), chaine2 = new
String();

chaine2 = chaine.substring(3,13); //Permet d'extraire "paix
niche"

La méthode indexOf () explore une chaine de caracteres a la recherche d’une suite donnée de
caracteres, et renvoie la position (ou l'index) de la sous-chaine passée en argument. la méthode
indexOf () explore a partir du début de la chaine, lastIndexOf () explore en partant de la fin,
mais renvoie l'index a partir du début de la chaine. Ces deux méthodes prennent un caractere
ou une chaine de caracteres comme argument, et renvoient un int. Tout comme charAt() et
substring(), le premier caractere porte le numéro 0. Je crois qu’ici, un exemple s’impose, plus
encore que pour les autres fonctions :

String mot = new String("anticonstitutionnellement");
int n = 0;

n = mot.index0f('t'); //n vaut 2
n = mot.lastIndexOf('t"); //n vaut 24
n = mot.indexOf("ti"); //n vaut 2
n = mot.lastIndexOf("ti"); //n vaut 12
n = mot.index0f('x"'); //n vaut -1

Les méthodes que nous allons voir nécessitent la classe Math, présente dans java.lang. Elle
fait donc partie des fondements du langage. Par conséquent, aucun import particulier n’est
nécessaire pour utiliser la classe Math qui regorge de méthodes utiles :

double X = 0.0;

X = Math.random();

//Retourne un nombre aléatoire

//compris entre 0 et 1, comme 0.0001385746329371058

double sin = Math.sin(120); //La fonction sinus
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(0]

10
11
12

13

double cos = Math.cos(120); //La fonction cosinus

double tan = Math.tan(120); //La fonction tangente

double abs Math.abs(-120.25); //La fonction valeur absolue
(retourne le nombre sans le signe)

double d = 2;

double exp = Math.pow(d, 2); //La fonction exposant

//Ici, on initialise la variable exp avec la valeur de d élevée au
carré

//La méthode pow() prend donc une valeur en premier parametre, et

un exposant en second

Ces méthodes retournent toutes un nombre de type double.

Je ne vais pas vous faire un récapitulatif de toutes les méthodes présentes dans Java, sinon j’y
serai encore dans mille ans... Toutes ces méthodes sont tres utiles, croyez-moi. Cependant, les
plus utiles sont encore celles que nous écrivons nous-mémes ! C’est tellement mieux quand cela
vient de nous.

.8.

2. Créer sa propre méthode

Voici un exemple de méthode que vous pouvez écrire :

1
2

3

public static double arrondi(double A, int B) {
return (double) ( (int) (A * Math.pow(10, B) + .5)) /
Math.pow(10, B);

Décortiquons un peu cela :

— Tout d’abord, il y a le mot clé public. C’est ce qui définit la portée de la méthode, nous

y reviendrons lorsque nous programmerons des objets.

— Ensuite, il y a static. Nous y reviendrons aussi.
— Juste apres, nous voyons double. Il s’agit du type de retour de la méthode. Pour faire

simple, ici, notre méthode va renvoyer un double !

— Vient ensuite le nom de la méthode. C’est avec ce nom que nous I'appellerons.
— Puis arrivent les arguments de la méthode. Ce sont en fait les parametres dont la méthode

a besoin pour travailler. Ici, nous demandons d’arrondir le double A avec B chiffres
derriere la virgule.

— Finalement, vous pouvez voir une instruction return a l'intérieur de la méthode. C’est

elle qui effectue le renvoi de la valeur, ici un doub'le.

Nous verrons dans ce chapitre les différents types de renvoi ainsi que les parametres que peut
accepter une méthode.

Vous devez savoir deux choses concernant les méthodes :

1. elles ne sont pas limitées en nombre de parameétres ;
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2. il en existe trois grands types :

— les méthodes qui ne renvoient rien. Les méthodes de ce type n’ont pas d’instruction
return, et elles sont de type void ;

— les méthodes qui retournent des types primitifs (double, int etc.). Elles sont de type
double, int, char etc. Celles-ci possedent une instruction return ;

— les méthodes qui retournent des objets. Par exemple, une méthode qui retourne un
objet de type String. Celles-ci aussi comportent une instruction return.

Jusque-la, nous n’avons écrit que des programmes comportant une seule classe, ne disposant
elle-méme que d’une méthode : la méthode main. Le moment est donc venu de créer vos propres
méthodes. Que vous ayez utilisé ou non la méthode arrondi dans votre TP, vous avez du voir
que celle-ci se place a I'extérieur de la méthode main, mais tout de méme dans votre classe !

Pour rappel, jetez un ceil a la capture d’écran du premier TP, a la figure suivante.

wi  import java.util.Scanner;

public class Sdzl {

= ,.'r**
* f@param args
*f
= public static void main(String[] args)
llll'.t.t
* Méthode main
*/

O,
public static double arrondi{double A, int B) {
return (double) ( (int) (A * Math.pow(1@, B) + .S5)) / Math.pow(1@, B);
}

FiGUure 1.8.1. — Emplacement des méthodes

Si vous placez une de vos méthodes a l'intérieur de la méthode main ou a 'extérieur de
votre classe, le programme ne compilera pas.

Puisque nous venons d’étudier les tableaux, nous allons créer des méthodes pour eux. Vous
devez certainement vous souvenir de la facon de parcourir un tableau. Et si nous faisions une
méthode qui permet d’afficher le contenu d’un tableau sans que nous soyons obligés de retaper la
portion de code contenant la boucle ? Je me doute que vous n’en voyez pas l'intérét maintenant,
car exception faite des plus courageux d’entre vous, vous n’avez utilisé qu’'un ou deux tableaux
dans votre main du chapitre précédent. Si je vous demande de déclarer vingt-deux tableaux et
que je vous dis : « Allez, bande de Zéros ! Parcourez-moi tout ¢a ! », vous n’allez tout de méme
pas écrire vingt-deux boucles for ! De toute facon, je vous l'interdis. Nous allons écrire une
méthode. Celle-ci va :
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— prendre un tableau en parametre ;

— parcourir le tableau a notre place ;

— effectuer tous les System.out.println() nécessaires ;
— Te rien renvoyer.

Avec ce que nous avons défini, nous savons que notre méthode sera de type void et qu’elle
prendra un tableau en parametre. Voici un exemple de code complet :

public class Sdzl

{

public static void main(String[] args)

{
String[] tab = {"toto", "tata", "titi", "tete"};
parcourirTableau(tab);

+

static void parcourirTableau(String[] tabBis)

{
for(String str : tabBis)

System.out.println(str);
+

Je sais que cela vous trouble encore, mais sachez que les méthodes ajoutées dans la classe
main doivent étre déclarées static. Fin du mystere dans la partie sur la programmation
orientée objet !

Bon. Vous voyez que la méthode parcourt le tableau passé en parametre. Si vous créez plusieurs
tableaux et appelez la méthode sur ces derniers, vous vous apercevrez que la méthode affiche le
contenu de chaque tableau !

Voici un exemple ayant le méme effet que la méthode parcourirTableau, a la différence que
celle-ci retourne une valeur : ici, ce sera une chalne de caracteres.

public class Sdzl {

public static void main(String[] args)

{
String[] tab = {"toto", "tata", "titi", "tete"};
parcourirTableau(tab);
System.out.println(toString(tab));

+

static void parcourirTableau(String[] tab)

{
for(String str : tab)
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System.out.println(str);
¥

static String toString(String[] tab)

{
System.out.println("Méthode toString() !\n---------- ")

String retour = "";

for(String str : tab)
retour += str + "\n";

return retour;

¥
}

Vous voyez que la deuxieme méthode retourne une chaine de caracteéres, que nous devons afficher
a l'aide de l'instruction System.out.println(). Nous affichons la valeur renvoyée par la
méthode toString(). La méthode parcourirTableau, quant a elle, écrit au fur et a mesure
le contenu du tableau dans la console. Notez que j’ai ajouté une ligne d’écriture dans la console
au sein de la méthode toString(), afin de vous montrer ot elle était appelée.

Il nous reste un point important a aborder. Imaginez un instant que vous ayez plusieurs types
d’éléments a parcourir : des tableaux a une dimension, d’autres a deux dimensions, et méme des
objets comme des ArrayList (nous les verrons plus tard, ne vous inquiétez pas). Sans aller
aussi loin, vous n’allez pas donner un nom différent a la méthode parcourirTableau pour
chaque type primitif !

Vous avez dii remarquer que la méthode que nous avons créée ne prend qu'un tableau de String
en parametre. Pas un tableau d’int ou de long, par exemple. Si seulement nous pouvions
utiliser la méme méthode pour différents types de tableaux... C’est 1la qu’entre en jeu ce qu’on
appelle la surcharge.

1.8.3. La surcharge de méthode

La surcharge de méthode consiste a garder le nom d’une méthode (donc un type de traitement
a faire : pour nous, lister un tableau) et a changer la liste ou le type de ses parametres. Dans le
cas qui nous intéresse, nous voulons que notre méthode parcourirTableau puisse parcourir
n’importe quel type de tableau. Nous allons donc surcharger notre méthode afin qu’elle puisse
aussi travailler avec des int, comme le montre cet exemple :

static void parcourirTableau(String[] tab)

{
for(String str : tab)

System.out.println(str);
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static void parcourirTableau(int[] tab)

{
for(int str : tab)

System.out.println(str);

Avec ces méthodes, vous pourrez parcourir de la méme maniere :

— les tableaux d’entiers ;
— les tableaux de chalnes de caracteres.

Vous pouvez faire de méme avec les tableaux a deux dimensions. Voici a quoi pourrait ressembler
le code d’une telle méthode (je ne rappelle pas le code des deux méthodes ci-dessus) :

static void parcourirTableau(String[][] tab)

{
for(String tab2[] : tab)
{
for(String str : tab2)
System.out.println(str);
+
}

La surcharge de méthode fonctionne également en ajoutant des parametres a la méthode. Cette
méthode est donc valide :

static void parcourirTableau(String[][] tab, int i)

{
for(String tab2[] : tab)
{
for(String str : tab2)
System.out.println(str);
+
}

En fait, c’est la JVM qui va se charger d’invoquer I'une ou I'autre méthode : vous pouvez donc
créer des méthodes ayant le méme nom, mais avec des parametres différents, en nombre ou
en type. La machine virtuelle fait le reste. Ainsi, si vous avez bien défini toutes les méthodes
ci-dessus, ce code fonctionne :

String[] tabStr = {"toto", "titi", "tata"};

int[] tabInt = {1, 2, 3, 4};

Str‘lng[] [] tabStr2 = {{"l", uzu’ ||3n’ ||4||}’ {"tOtO", "t'it'i",
"tata"}};
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//La méthode avec un tableau de String sera invoquée

parcourirTableau(tabStr);

//La méthode avec un tableau d'int sera invoquée

parcourirTableau(tabInt);

//La méthode avec un tableau de String a deux dimensions sera
invoquée

parcourirTableau(tabStr2);

Vous venez de créer une méthode qui vous permet de centraliser votre code afin de ne pas
avoir a retaper sans arrét les mémes instructions. Dans la partie suivante, vous apprendrez a
créer vos propres objets. Elle sera tres riche en informations, mais ne vous inquiétez pas : nous

Y 4

apprendrons tout a partir de zéro. @

Conclusion

En résumé

— Une méthode est un morceau de code réutilisable qui effectue une action bien définie.
— Les méthodes se définissent dans une classe.
— Les méthodes ne peuvent pas étre imbriquées. Elles sont déclarées les unes apres les

autres.

— Une méthode peut étre surchargée en modifiant le type de ses parametres, leur nombre,

ou les deux.

— Pour Java, le fait de surcharger une méthode lui indique qu’il s’agit de deux, trois ou X

méthodes différentes, car les parametres d’appel sont différents. Par conséquent, Java ne
se trompe jamais d’appel de méthode, puisqu’il se base sur les parametres passés a cette
derniere.
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Conclusion

J’ose espérer que vous avez apprécié ce tuto sur les bases du langage Java ! En tout cas, je me
suis bien amusé en le faisant.

Maintenant, nous allons rentrer dans les méandres de la programmation orientée objet ! Alors?...

. ~ [V 4
Toujours préts 7 &
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Deuxiéme partie

Java Orienté Objet
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Introduction

Dans cette partie, nous allons aborder la programmation orientée objet. Concept de programma-
tion extrémement puissant et pratique. En effet, vous verrez qu’avec ce type de programmation,
vous pourrez créer, utiliser, recréer divers objets et les utiliser dans un but que vous seuls aurez
décidé.

J’aborderai ce que j’ai pu voir durant ma formation, et uniquement cela... Mais je vous
rassure : il y a déja du travail...

Cette partie sera extrémement riche en concepts, vocabulaire et méthodologie. Entre autres, vous
saurez programmer en orienté objet, vous pourrez enregistrer vos objets dans des fichiers...

J’ajouterai aussi quelques notions de modélisation. Ceci dans le but de vous familiariser avec la
fagon de schématiser des objets et leurs interactions entre eux. Nous y reviendrons, mais il s’agira
de diagrammes de classes utilisés avec le langage UML 7 (Unified Modeling Language).

Une longue introduction ne servirait a rien.. passons donc tout de suite a la premiere partie.
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I.L1. Votre premiere classe

Introduction

Dans la premiere partie de cet ouvrage sur la programmation en Java, nous avons travaillé avec
une seule classe. Vous allez apprendre qu’en faisant de la programmation orientée objet, nous
travaillerons en fait avec de nombreuses classes. Rappelez-vous la premiere partie : vous avez
déja utilisé des objets... Oui ! Lorsque vous faisiez ceci : String str = new String("tiens un
objet String");.

Ici str est un objet String. Vous avez utilisé un objet de la classe String : on dit que vous
avez créé une instance de la classe String(). Le moment est venu pour vous de créer vos
propres classes.

11.L1.1. Structure de base

Une classe peut étre comparée a un moule qui, lorsque nous le remplissons, nous donne un objet
ayant la forme du moule ainsi que toutes ses caractéristiques. Comme quand vous étiez enfants,
lorsque vous vous amusiez avec de la pate a modeler.

Si vous avez bien suivi la premiere partie de ce cours, vous devriez savoir que notre classe
contenant la méthode main ressemble a ceci :

class ClasseMain{

1
2
3 public static void main(String[] args){

4 //Vos données, variables, différents traitements..
5 }//Fin de la méthode main

6

7

}//Fin de votre classe

Créez cette classe et cette méthode main (vous savez le faire, maintenant). Puisque nous allons
faire de la POO (Programmation Orientée Objet), nous allons créer une seconde classe dans ce
fameux projet ! Créons sans plus tarder une classe Ville. Allez dans File > New > Class
ou utilisez le raccourci dans la barre d’outils, comme sur la figure suivante :

FiGURE II.1.1. — Création d’une nouvelle classe Java dans Eclipse
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Nommez votre classe « Ville » (avec un « V » majuscule, convention de nommage oblige). Cette
fois, vous ne devez pas y créer la méthode main.

Il ne peut y avoir qu’une seule méthode main active par projet | Souvenez-vous que celle-ci
est le point de départ de votre programme. Pour étre tout a fait précis, plusieurs méthodes
main peuvent cohabiter dans votre projet, mais une seule sera considérée comme le point
de départ de votre programme !

Au final, vous devriez avoir le rendu de la figure suivante :

public class ville {

}

Fi1GUuRE I1.1.2. — Classe Ville

Ici, notre classe Ville est précédée du mot clé public. Vous devez savoir que lorsque nous créons
une classe comme nous ’avons fait, Eclipse nous facilite la tache en ajoutant automatiquement
ce mot clé, qui correspond a la portée de la classe. Retenez pour l'instant que public class
UneClasse{} et class UneClasse{} sont presque équivalents !

En programmation, la portée détermine qui peut faire appel a une classe, une méthode ou
une variable. Vous avez déja rencontré la portée public : cela signifie que tout le monde peut
faire appel a I’élément. Ici dans le cas qui nous intéresse il s’agit d'une méthode. Une méthode
marquée comme public peut donc étre appelée depuis n’importe quel endroit du programme.

Nous allons ici utiliser une autre portée : private. Elle signifie que notre méthode ne pourra étre
appelée que depuis l'intérieur de la classe dans laquelle elle se trouve ! Les méthodes déclarées
private correspondent souvent a des mécanismes internes a une classe que les développeurs
souhaitent « cacher » ou simplement ne pas rendre accessibles de 'extérieur de la classe...

Il en va de méme pour les variables. Nous allons voir que nous pouvons protéger des
variables grace au mot clé private. Le principe sera le méme que pour les méthodes. Ces
variables ne seront alors accessibles que dans la classe ou elles seront nées...

Bon. Toutes les conditions sont réunies pour commencer activement la programmation orientée
objet | Et si nous allions créer notre premiere ville ?

[1.1.2. Les constructeurs

Vu que notre objectif dans ce chapitre est de construire un objet Ville, il va falloir définir les
données qu’on va lui attribuer. Nous dirons qu’un objet Ville possede :
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— un nom, sous la forme d’une chaine de caracteres ;
— un nombre d’habitants, sous la forme d’un entier ;
— un pays apparenté, sous la forme d’une chaine de caracteres.

Nous allons faire ceci en mettant des variables d’instance (de simples variables identiques a
celles que vous manipulez habituellement) dans notre classe. Celle-ci va contenir une variable
dont le réle sera de stocker le nom, une autre stockera le nombre d’habitants et la derniere se
chargera du pays ! Voici a quoi ressemble notre classe Ville a présent :

public class Ville{
String nomVille;
String nomPays;
int nbreHabitants;

}

Contrairement aux classes, les variables d’instance présentes dans une classe sont public si
vous ne leur spécifiez pas de portée. Alors, on parle de variable d’instance, parce que dans
nos futures classes Java qui définiront des objets, il y aura plusieurs types de variables (nous
approfondirons ceci dans ce chapitre). Pour le moment, sachez qu'’il y a trois grands types de
variables dans une classe objet :

1. Les variables d’instance : ce sont elles qui définiront les caractéristiques de notre objet.
2. Les variables de classe : celles-ci sont communes a toutes les instances de votre classe.

3. Les variables locales : ce sont des variables que nous utiliserons pour travailler dans notre
objet.

Dans I'immédiat, nous allons travailler avec des variables d’instance afin de créer des objets
différents. Il ne nous reste plus qu’a créer notre premier objet, pour ce faire, nous allons devoir
utiliser ce qu’on appelle des constructeurs.

Un constructeur est une méthode d’instance qui va se charger de créer un objet et, le cas échéant,
d’initialiser ses variables de classe ! Cette méthode a pour réle de signaler a la JVM (Java
Virtual Machine) qu’il faut réserver de la mémoire pour notre futur objet et donc, par extension,
d’en réserver pour toutes ses variables.

Notre premier constructeur sera ce qu’on appelle communément un constructeur par défaut,
c’est-a~dire qu’il ne prendra aucun parametre, mais permettra tout de méme d’instancier un
objet, et vu que nous sommes perfectionnistes, nous allons y initialiser nos variables d’instance.
Voici votre premier constructeur :

public class Ville{
//Stocke 1le nom de notre ville
String nomVille;
//Stocke le nom du pays de notre ville
String nomPays;
//Stocke le nombre d'habitants de notre ville
int nbreHabitants;
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//Constructeur par défaut
public Ville(){
System.out.println("Création d'une ville !");
nomVille = "Inconnu";
nomPays = "Inconnu";
nbreHabitants = 0;

Vous avez remarqué que le constructeur est en fait une méthode qui n’a aucun type de retour
(void, double...) et qui porte le méme nom que notre classe ! Ceci est une regle immuable : e
(les) constructeur(s) d’une classe doit (doivent) porter le méme nom que la classe !

Son corollaire est qu'un objet peut avoir plusieurs constructeurs. Il s’agit de la méme méthode,
mais surchargée ! Dans notre premier constructeur, nous n’avons passé aucun parametre, mais
nous allons bientot en mettre.

Vous pouvez d’ores et déja créer une instance de Ville. Cependant, commencez par vous
rappeler qu’une instance d’objet se fait grace au mot clé new, comme lorsque vous créez une
variable de type String.

Maintenant, vu que nous allons créer des objets Ville, nous allons procéder comme avec les
String. Vérifions que l'instanciation s’effectue comme il faut. Allons dans notre classe contenant
la méthode main et instancions un objet Ville. Je suppose que vous avez deviné que le type
de notre objet sera Ville !

public class Sdzl{
public static void main(String[] args){
Ville ville = new Ville();
+
}

Exécutez ce code, vous devriez avoir I’équivalent de la figure suivante sous les yeux :
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File Edit Source FRefackor Mavigate Search  Project Run Window  Help
e %0 BHEEG- ®McS i Me H-FH-m e
| [8 pack 52 T8 Hiera| = O ;fm sdzljava £1 - [J] vilejava

s :E|<§}==*=> e 1
;-EINC'_'_ - Z public class 3dzl |

= :L:,‘f- projek]

= Iﬁsrc 4iz public static void wain(string[] args)
=B (default package) 5 :
m Siz1.java wh B Wille wille = mnew Ville():
; - m Wille.jawa 7 '
- IRE System Library [irel 2 ;
10
Bl console 52

<terminated: sdz1 [Java Application] C:\Program Files)Javalirel.6,0_03ibintjayvaw
Création d'une wville !

FiGURE II.1.3. — Création d'un objet Ville

Maintenant, nous devons mettre des données dans notre objet, ceci afin de pouvoir commencer
a travailler... Le but sera de parvenir a une déclaration d’objet se faisant comme ceci :

Ville villel = new Ville("Marseille", 123456789, "France");

Vous avez remarqué qu’ici, les parametres sont renseignés : eh bien il suffit de créer une méthode
qui récupere ces parametres et initialise les variables de notre objet, ce qui achevera notre
constructeur d’initialisation.

Voici le constructeur de notre objet Ville, celui qui permet d’avoir des objets avec des parametres
différents :

public class Ville {

//Stocke le nom de notre ville

String nomVille;

//Stocke le nom du pays de notre ville

String nomPays;

//Stocke le nombre d'habitants de notre ville
int nbreHabitants;

//Constructeur par défaut
public Ville(){
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System.out.println("Création d'une ville !");
nomVille = "Inconnu";
nomPays = "Inconnu";
nbreHabitants = 0;
}

//Constructeur avec paramétres
//J3'ai ajouté un « p » en premiere lettre des parametres.
//Ce n'est pas une convention, mais ¢a peut étre un bon moyen de
les repérer.
public Ville(String pNom, int pNbre, String pPays)
{
System.out.println(
"Création d'une ville avec des paramétres !");
nomVille = pNom;
nomPays = pPays;
nbreHabitants = pNbre;

Dans ce cas, I'exemple de déclaration et d’initialisation d’un objet Ville que je vous ai montré
un peu plus haut fonctionne sans aucun souci ! Mais il vous faudra respecter scrupuleusement
I'ordre des parametres passés lors de l'initialisation de votre objet : sinon, c’est 'erreur de
compilation a coup siir ! Ainsi :

//L'ordre est respecté -> aucun souci
Ville villel = new Ville("Marseille", 123456789, "France");

//Erreur dans 1'ordre des parametres -> erreur de compilation au
final

Ville ville2 = new Ville(12456, "France", "Lille");

Par contre, notre objet présente un gros défaut : les variables d’instance qui le caractérisent sont
accessibles dans votre classe contenant votre main ! Ceci implique que vous pouvez directement
modifier les attributs de la classe. Testez ce code et vous verrez que le résultat est identique a la
figure suivante :

public class Sdzl {

public static void main(String[] args)

{
Ville ville = new Ville();
System.out.println(ville.nomVille);
ville.nomVille = "la téte a toto ! ! ! I";
System.out.println(ville.nomVille);

Ville ville2 = new Ville("Marseille", 123456789, "France");
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ville2.nomPays = "La téte a tutu ! ! ! I ";
System.out.println(ville2.nomPays) ;
+

[J] 5dzljava 22 [J] ville.java
1
2 public class 32dzl {

&
= public static void main(String[] args)
5 i
[ Ville wille = mnew Ville():
w System. out.println(ville.nomville) ;
o wille.nomVille = "la téte & toto ! ! 1 1r;
9 SJystem.out.println(ville.nomville) ;
10
pEa Ville wrilled = new Ville ("Marseille™, 123456759, "France'):
1z willez.nomPays = "La téte & tutu ! ! 1 1 M.
13 Sgstem.out.println(villeELanPags];
14 }
15
1a 1}
17
El consale 52

| <terminated > sdzl [Java Application] C:\Program Files! Javaljrel. 6.0_03\binljavaw. exe (22 févr, 0F 11:47.54)
[Création d'une ville !

Inconnu

la téte & toto ! ! 11

Création d'une wille avec des paramétres !

La téte & tutu ! ! ! !

F1GURE II.1.4. — Modification des données de notre objet

Vous constatez que nous pouvons accéder aux variables d’instance en utilisant le « . », comme
lorsque vous appelez la méthode subString() de l'objet String. C’est tres risqué, et la
plupart des programmeurs Java vous le diront. Dans la majorité des cas, nous allons controler
les modifications des variables de classe, de maniére a ce qu'un code extérieur ne fasse pas
n’importe quoi avec nos objets ! En plus de ¢a, imaginez que vous souhaitiez faire quelque chose
a chaque fois qu'une valeur change ; si vous ne protégez pas vos données, ce sera impossible a
réaliser.. C’est pour cela que nous protégeons nos variables d’instance en les déclarant private
comme ceci :

public class Ville {

private String nomVille;

101



II. Java Orienté Objet

private String nomPays;
private 1int nbreHabitants;

[/
+

o ~No U1 b

Désormais, ces attributs ne sont plus accessibles en dehors de la classe ou ils sont déclarés !
Nous allons maintenant voir comment accéder tout de méme a nos données.

[1.1.3. Accesseurs et mutateurs

Un accesseur est une méthode qui va nous permettre d’accéder aux variables de nos objets en
lecture, et un mutateur nous permettra d’en faire de méme en écriture ! Grace aux accesseurs,
vous pourrez afficher les variables de vos objets, et grace aux mutateurs, vous pourrez les
modifier :

public class Ville {

//Les variables et les constructeurs n'ont pas changé..

//Retourne le nom de la ville
public String getNom() {

9 return nomVille;

10 }

11

12 //Retourne le nom du pays

13 public String getNomPays ()

1
2
3
4
5 [ [ KK kK Kk K kK kK Kk ACCESSEURS %% %% % k% % k k% %
6
7
8

14 {

15 return nomPays;
16 }

17

18 // Retourne le nombre d'habitants
19 public int getNombreHabitants()

20 {

21 return nbreHabitants;

22 }

23

24 [ ] KKKk kok ok ok ok ok ke k MUTATEURS XAk kkkkkkkkkk
25

26 //Définit le nom de la ville
27 public void setNom(String pNom)

28 {
29 nomVille = pNom;
30 }
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//Définit le nom du pays
public void setNomPays(String pPays)
{

nomPays = pPays;

}

//Définit le nombre d'habitants
public void setNombreHabitants(int nbre)

{

nbreHabitants = nbre;

}
}

Nos accesseurs sont bien des méthodes, et elles sont public pour que vous puissiez y accéder
depuis une autre classe que celle-ci : depuis le main, par exemple. Les accesseurs sont du méme
type que la variable qu’ils doivent retourner. Les mutateurs sont, par contre, de type void. Ce
mot clé signifie « rien » ; en effet, ces méthodes ne retournent aucune valeur, elles se contentent
de les mettre a jour.

Je vous ai fait faire la différence entre accesseurs et mutateurs, mais généralement, lorsqu’on
parle d’accesseurs, ce terme inclut également les mutateurs. Autre chose : il s’agit ici d'une
question de convention de nommage. Les accesseurs commencent par get et les mutateurs
par set, comme vous pouvez le voir ici. On parle d’ailleurs parfois de Getters et de Setters.

A présent, essayez ce code dans votre méthode main :

Ville v = new Ville();
Ville vl new Ville("Marseille", 123456, "France");
Ville v2 = new Ville("Rio", 321654, "Brésil");

System.out.println("\n v = "+v.getNom()+" ville de "+v.getNombreH,
abitants()+
" habitants se situant en "+v.getNomPays());
System.out.println(" vl = "+vl.getNom()+" ville de "+vl.getNombre,
Habitants()+
" habitants se situant en "+vl.getNomPays());
System.out.println(" v2 = "+v2.getNom()+" ville de "+v2.getNombre,
Habitants()+
" habitants se situant en "+v2.getNomPays()+"\n\n");

/*

Nous allons 1interchanger les Villes vl et v2

tout c¢a par l'intermédiaire d'un autre objet Ville.
*/
Ville temp = new Ville();
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temp = vi;
vl = v2;
v2 = temp;

System.out.println(" vl = "+vl.getNom()+" ville de "+vl.getNombre,
Habitants()+
" habitants se situant en "+vl.getNomPays());
System.out.println(" v2 = "+v2.getNom()+" ville de "+v2.getNombre,
Habitants()+
" habitants se situant en "+v2.getNomPays()+"\n\n");

/*
Nous allons maintenant interchanger leurs noms
cette fois par le biais de leurs mutateurs.

*/

vl.setNom("Hong Kong");

v2.setNom("Djibouti");

System.out.println(" vl = "+vl.getNom()+" ville de "+vl.getNombre,

Habitants()+

" habitants se situant en "+vl.getNomPays());
System.out.println(" v2 = "+v2.getNom()+" ville de "+v2.getNombre

Habitants()+

" habitants se situant en "+v2.getNomPays()+"\n\n");

A la compilation, vous devriez obtenir la figure suivante :

Création d'une wville !
Création d'une ville avec des paramétres |
Création d'une ville avec des paramétres |

v = Inconnu wville de 0 habitants se situant en Inconnu

marseille wille de 123456 habitants se situant en france
rio wille de 321654 habitants se situant en brésil

wl

va

Création d'une ville !
wl = rio wille de 321654 hahitants se situant en hrésil

w2 = marseille vwille de 123456 habitants e situant en france
wl = Hong Kong ville de 321654 habitants se situant en brésil
va = Djikbouti wille de 123456 habitants se situant en france

FiGuRrE II.1.5. — Essai des accesseurs

Vous voyez bien que les constructeurs ont fonctionné, que les accesseurs tournent a merveille
et que vous pouvez commencer a travailler avec vos objets Ville. Par contre, pour afficher le
contenu, on pourrait faire plus simple, comme par exemple créer une méthode qui se chargerait
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de faire tout ceci.. Je sais ce que vous vous dites : « Mais les accesseurs, ce ne sont pas des
méthodes 7 ». Bien slir que si, mais il vaut mieux bien distinguer les différents types de méthodes
dans un objet :

— les constructeurs -> méthodes servant a créer des objets ;
— les accesseurs -> méthodes servant a accéder aux données des objets ;
— les méthodes d’instance — méthodes servant a la gestion des objets.

Avec nos objets Ville, notre choix est un peu limité par le nombre de méthodes possibles, mais
nous pouvons tout de méme en faire une ou deux pour l'exemple :

— faire un systeme de catégories de villes par rapport a leur nombre d’habitants ( <1000
-> A, <10 000 -> B...). Ceci est déterminé a la construction ou a la redéfinition du
nombre d’habitants : ajoutons donc une variable d’instance de type char a notre classe
et appelons-la categorie. Pensez a ajouter le traitement aux bons endroits ;

— faire une méthode de description de notre objet Ville ;

— une méthode pour comparer deux objets par rapport a leur nombre d’habitants.

Nous voulons que la classe Ville gere la facon de déterminer la catégorie elle-méme, et
non que cette action puisse étre opérée de I'extérieur. La méthode qui fera ceci sera donc
déclarée private.

Par contre, un probléeme va se poser ! Vous savez déja qu’en Java, on appelle les méthodes
d’un objet comme ceci : monString.subString(0,4) ;. Cependant, vu qu’il va falloir qu’on
travaille depuis l'intérieur de notre objet, vous allez encore avoir un mot clé a retenir... Cette fois,
il s’agit du mot clé this. Voici tout d’abord le code de notre classe Ville en entier, c’est-a-dire
comportant les méthodes dont on vient de parler :

public class Ville {

private String nomVille;
private String nomPays;
private int nbreHabitants;
private char categorie;

public Ville()({
System.out.println("Création d'une ville !");
nomVille = "Inconnu";
nomPays = "Inconnu";
nbreHabitants = 0;
this.setCategorie();
+

public Ville(String pNom, int pNbre, String pPays)
{
System.out.println(,
"Création d'une ville avec des parametres !");
nomVille = pNom;
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20 nomPays = pPays;

21 nbreHabitants = pNbre;
22 this.setCategorie();
23 }

24

25 //Retourne le nom de la ville
26 public String getNom() {

27 return nomVille;

28 }

29

30 //Retourne le nom du pays

31 public String getNomPays ()

32 {

33 return nomPays;
34 }

35

36 // Retourne le nombre d'habitants
37 public int getNombreHabitants()

38 {

39 return nbreHabitants;

40 }

41

42 //Retourne la catégorie de la ville
43 public char getCategorie()

44 {

45 return categorie;
46 }

47

48 //Définit le nom de la ville

49 public void setNom(String pNom)

50| {

51 nomVille = pNom;

52| %

53

54 //Définit le nom du pays

55 public void setNomPays(String pPays)
56| {

57 nomPays = pPays;

58| }

59

60 //Définit le nombre d'habitants

61 public void setNombreHabitants(int nbre)
62| {

63 nbreHabitants = nbre;
64 this.setCategorie();
65| }

66

67 //Définit la catégorie de la ville
68 private void setCategorie() {
69
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int bornesSuperieures[] = {0, 1000, 10000, 100000, 500000,
1000000, 5000000, 10000000} ;

char categories[] = {'?', 'A', 'B', 'C', 'D', '"E', 'F', 'G"',
'Y

int i = 0;
while (i < bornesSuperieures.length && this.nbreHabitants >
bornesSuperieures[i])
i+t
this.categorie = categories[i];

}

//Retourne la description de la ville
public String decrisToi(){
return "\t"+this.nomVille+" est une ville de "+this.nomPays+

", elle comporte : "+this.nbreHabitants+
" habitant(s) => elle est donc de catégorie : "+this.categ
orie;

}

//Retourne une chaine de caractéres selon le résultat de 1la
comparaison
public String comparer(Ville v1){
String str = new String();

if (vl.getNombreHabitants() > this.nbreHabitants)
str = vl.getNom()+" est une ville plus peuplée que "+this.no,

mVille;
else
str = this.nomVille+" est une ville plus peuplée que "+vl.ge,
tNom() ;

return str;
}
}

Pour simplifier, this fait référence a ’objet courant ! Bien que la traduction anglaise
exacte soit « ceci », il faut comprendre « moi ». A I'intérieur d’un objet, ce mot clé permet
de désigner une de ses variables ou une de ses méthodes.

Pour expliciter le fonctionnement du mot clé this, prenons 'exemple de la méthode compa
rer(Ville V1). La méthode va s’utiliser comme suit :
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Ville V = new Ville("Lyon", 654, "France");
Ville V2 = new Ville("Lille", 123, "France");

V.comparer (V2);

Dans cette méthode, nous voulons comparer le nombre d’habitants de chacun des deux objets
Ville. Pour accéder a la variable nbreHabitants de 'objet V2, il suffit d’utiliser la syntaxe
V2.getNombreHabitants() ; nous ferons donc référence a la propriété nbreHabitants de
I’objet V2. Mais l'objet V, lui, est 'objet appelant de cette méthode. Pour se servir de ses propres
variables, on utilise alors this.nbreHabitants, ce qui a pour effet de faire appel a la variable
nbreHabitants de I'objet exécutant la méthode comparer (Ville V).

Explicitons un peu les trois méthodes qui ont été décrites précédemment.

11.1.3.0.1. La méthode categorie()

Elle ne prend aucun parametre, et ne renvoie rien : elle se contente de mettre la variable de
classe categorie a jour. Elle détermine dans quelle tranche se trouve la ville grace au nombre
d’habitants de 'objet appelant, obtenu au moyen du mot clé this. Selon le nombre d’habitants,
le caractere renvoyé changera. Nous 'appelons lorsque nous construisons un objet Ville (que
ce s0it avec ou sans parametre), mais aussi lorsque nous redéfinissons le nombre d’habitants :
de cette maniere, la catégorie est automatiquement mise a jour, sans qu’on ait besoin de faire
appel a la méthode.

11.1.3.0.2. La méthode decrisToi()

Celle-ci nous renvoie un objet de type String. Elle fait référence aux variables qui composent
I’objet appelant la méthode, toujours grace a this, et nous renvoie donc une chaine de caracteres
qui nous décrit 'objet en énumérant ses composants.

11.1.3.0.3. La méthode comparer(Ville V1)

Elle prend une ville en parametre, pour pouvoir comparer les variables nbreHabitants de
I’objet appelant la méthode et de celui passé en parametre pour nous dire quelle ville est la plus
peuplée ! Et si nous faisions un petit test ?

Ville v = new Ville();
Ville vl = new Ville("Marseille", 1236, "France");
Ville v2 = new Ville("Rio", 321654, "Brésil");

System.out.println("\n\n"+vl.decrisToi());
System.out.println(v.decrisToi());
System.out.println(v2.decrisToi()+"\n\n");
System.out.println(vl.comparer(v2));
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Ce qui devrait donner le résultat de la figure suivante :

marseille est une ville de france, elle comporte : 1236 =» elle est donc de catégorie : B
Inconnu 3t une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est donc de catéegorie @ 7
rio est une wille de brésil, elle comporte : 321654 =»> elle est donc de catégorie : D

rio est une ville plus peuplée que marseille

FIGURE I1.1.6. — Test des méthodes

Je viens d’avoir une idée : et si nous essayions de savoir combien de villes nous avons créées ?
Comment faire 7 Avec une variable de classe !

11.1.4. Les variables de classes

Comme je vous le disais au début de ce chapitre, il y a plusieurs types de variables dans
une classe. Nous avons vu les variables d’instance qui forment la carte d’identité d’un objet ;
maintenant, voici les variables de classe.

Celles-ci peuvent s’avérer tres utiles. Dans notre exemple, nous allons compter le nombre
d’instances de notre classe Ville, mais nous pourrions les utiliser pour bien d’autres choses (un
taux de TVA dans une classe qui calcule le prix TTC, par exemple).

La particularité de ce type de variable, c’est qu’elles seront communes a toutes les instances de
la classe !

Créons sans plus attendre notre compteur d’instances. Il s’agira d’une variable de type int que
nous appellerons nbreInstance, et qui sera public ; nous mettrons aussi son homologue en
private en place et 'appellerons nbreInstanceBis (il sera nécessaire de mettre un accesseur
en place pour cette variable). Afin qu’une variable soit une variable de classe, elle doit étre
précédée du mot clé static. Cela donnerait dans notre classe Ville :

public class Ville {

//Variables publiques qui comptent les instances
public static int nbreInstances = 0;

//Variable privée qui comptera aussi les instances
private static int nbreInstancesBis = 0;

//Les autres variables n'ont pas changé
public Ville(){

//0n incrémente nos variables a chaque appel aux constructeurs
nbreInstances++;
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nbreInstancesBis++;
//Le reste ne change pas.

+
public Ville(String pNom, int pNbre, String pPays)
{
//0n dincrémente nos variables a chaque appel aux constructeurs
nbreInstances++;
nbreInstancesBis++;
//Le reste ne change pas
b
public static int getNombreInstancesBis()
{
return nbrelInstancesBis;
}
//Le reste du code est le méme qu'avant

Vous avez dii remarquer que 'accesseur de notre variable de classe déclarée privée est aussi
déclaré static : ceci est une regle ! Toutes les méthodes de classe n’utilisant que des variables
de classe doivent étre déclarées static. On les appelle des méthodes de classe, car il n’y en
a qu’une pour toutes vos instances. Par contre ce n’est plus une méthode de classe si celle-ci
utilise des variables d’instance en plus de variables de classe...

A présent, si vous testez le code suivant, vous allez constater 1'utilité des variables de classe :

Ville v = new Ville();

System.out.println(,
"Le nombre d'instances de la classe Ville est : " +
Ville.nbreInstances);

System.out.println(,
"Le nombre d'instances de la classe Ville est : " +
Ville.getNombreInstancesBis());

Ville vl = new Ville("Marseille", 1236, "France");
System.out.println(
"Le nombre d'instances de la classe Ville est : " +
Ville.nbreInstances);
System.out.println(
"Le nombre d'instances de la classe Ville est : " +
Ville.getNombreInstancesBis());

Ville v2 = new Ville("Rio", 321654, "Brésil");
System.out.println(,
"Le nombre d'instances de la classe Ville est : " +
Ville.nbreInstances);

110



II. Java Orienté Objet

System.out.println(,
"Le nombre d'instances de la classe Ville est : " +
Ville.getNombreInstancesBis());

Le résultat, visible a la figure suivante, montre que le nombre augmente a chaque instanciation.

& Problems @ Javadoc @ Declaration & Console

=kerminated > Test [Java Application] C:iProgram Files|Javaljrel.6.0_03bintjawvaw . exe |
Le nombre d'instances de la classe VWille est @ 1

Le nombre d'instances de la classe VWille est
Le nowkbre d'instances de la classe Wille est
Le nombre d'instances de la classe Wille est
Le nomwbre d'instances de la classe Wille est
Le nombre d'instances de la classe Wille est

LA T T G I oS B

FIiGuRrE I1.1.7. — Utilisation de variables de classe

Lorsque vous avez vu les méthodes, vous les avez déclarées public. Vous auriez également pu
les déclarer private, mais attention, dans les deux cas, il faut aussi qu’elles soient stat-ic, car
elles sont exécutées dans un contexte static : la méthode main.

11.1.5. Le principe d’encapsulation

Voila, vous venez de construire votre premier objet « maison ». Cependant, sans le savoir, vous
avez fait plus que ¢a : vous avez créé un objet dont les variables sont protégées de 'extérieur. En
effet, depuis 'extérieur de la classe, elles ne sont accessibles que via les accesseurs et mutateurs
que nous avons défini. C’est le principe d’encapsulation !

En fait, lorsqu’on procede de la sorte, on s’assure que le fonctionnement interne a l'objet est
integre, car toute modification d’une donnée de I'objet est maitrisée. Nous avons développé des
méthodes qui s’assurent qu’on ne modifie pas n’importe comment les variables.

Prenons ’exemple de la variable nbreHab1itants. L’encapsuler nous permet, lors de son affec-
tation, de déduire automatiquement la catégorie de I'objet Ville, chose qui n’est pas facilement
faisable sans encapsulation. Par extension, si vous avez besoin d’effectuer des opérations déter-
minées lors de I'affectation du nom d’une ville par exemple, vous n’aurez pas a passer en revue
tous les codes source utilisant I'objet Ville : vous n’aurez qu’a modifier I'objet (ou la méthode)
en question, et le tour sera joué.

Si vous vous demandez 1'utilité de tout cela, dites-vous que vous ne serez peut-étre pas seuls a
développer vos logiciels, et que les personnes utilisant vos classes n’ont pas a savoir ce qu’il s’y
passe : seules les fonctionnalités qui leurs sont offertes comptent. Vous le verrez en continuant la
lecture de cet ouvrage, Java est souple parce qu’il offre beaucoup de fonctionnalités pouvant
étre retravaillées selon les besoins, mais gardez a l’esprit que certaines choses vous seront
volontairement inaccessibles, pour éviter que vous ne « cassiez » quelque chose.
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Conclusion

— Une classe permet de définir des objets. Ceux-ci ont des attributs (variables d’instance)
et des méthodes (méthodes d’instance + accesseurs).

— Les objets permettent d’encapsuler du code et des données.

— Le ou les constructeurs d’une classe doivent porter le méme nom que la classe et n’ont
pas de type de retour.

— L’ordre des parametres passés dans le constructeur doit étre respecté.

— 11 est recommandé de déclarer ses variables d’instance private, pour les protéger d’une
mauvaise utilisation par le programmeur.

— On crée des accesseurs et mutateurs (méthodes getters et setters) pour permettre une
modification stire des variables d’instance.

— Dans une classe, on accede aux variables de celle-ci grace au mot clé this.

— Une variable de classe est une variable devant étre déclarée static.

— Les méthodes n’utilisant que des variables de classe doivent elles aussi étre déclarées
static.

— On instancie un nouvel objet grace au mot clé new.
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1.2. L’héritage

Introduction

Je vous arréte tout de suite, vous ne toucherez rien. Pas de rapport d’argent entre nous ! Bt
Non, la notion d’héritage en programmation est différente de celle que vous connaissez, bien
qu’elle en soit tout de méme proche. C’est I'un des fondements de la programmation orientée
objet !

Imaginons que, dans le programme réalisé précédemment, nous voulions créer un autre type
d’objet : des objets Capitale. Ceux-ci ne seront rien d’autre que des objets Ville avec un
parametre en plus... disons un monument. Vous n’allez tout de méme pas recoder tout le contenu
de la classe Ville dans la nouvelle classe | Déja, ce serait vraiment contraignant, mais en plus,
si vous aviez a modifier le fonctionnement de la catégorisation de nos objets Ville, vous auriez
aussi a effectuer la modification dans la nouvelle classe.. Ce n’est pas terrible.

Heureusement, ’héritage permet a des objets de fonctionner de la méme fagon que d’autres.

1.2.1. Le principe de I’héritage

Comme je vous l'ai dit dans l'introduction, la notion d’héritage est 'un des fondements de
la programmation orientée objet. Grace a elle, nous pourrons créer des classes héritées (aussi
appelées classes classes dérivées) de nos classes meres (aussi appelées classes classes de base).
Nous pourrons créer autant de classes dérivées, par rapport a notre classe de base, que nous le
souhaitons. De plus, nous pourrons nous servir d'une classe dérivée comme d’une classe de base
pour élaborer encore une autre classe dérivée.

Reprenons 'exemple dont je vous parlais dans I'introduction. Nous allons créer une nouvelle
classe, nommée Capitale, héritée de Ville. Vous vous rendrez vite compte que les objets
Capitale auront tous les attributs et toutes les méthodes associés aux objets Ville !

1 class Capitale extends Ville {
2

31}

C’est le mot clé extends qui informe Java que la classe Capitale est héritée de Ville. Pour
vous le prouver, essayez ce morceau de code dans votre main :
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Capitale cap = new Capitale();
System.out.println(cap.decrisToi());

Vous devriez avoir la figure suivante en guise de rendu :

S —— e
”E__ Problems [ @ Javadoc | [, Declaration ' El console 2 N
| kerminated > sdz1 [Java Application] C:\Program FilesiJavaljrel .6.0_03\bintjavaw.exe (22 Févr, 08 17:00:03)

Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est donc de catégorie : 7

FiGURE I1.2.1. — Objet Capitale

C’est bien la preuve que notre objet Capitale possede les propriétés de notre objet Ville.
Les objets hérités peuvent accéder a toutes les méthodes public (ce n’est pas tout a fait vrai...
Nous le verrons avec le mot clé protected) de leur classe mere, dont la méthode decrisTo1 ()
dans le cas qui nous occupe.

En fait, lorsque vous déclarez une classe, si vous ne spécifiez pas de constructeur, le compilateur (le
programme qui transforme vos codes sources en byte code) créera, au moment de l'interprétation,
le constructeur par défaut. En revanche, des que vous avez créé un constructeur, n’importe
lequel, la JVM ne crée plus le constructeur par défaut.

Notre classe Capitale hérite de la classe Ville, par conséquent, le constructeur de notre objet
appelle, de facon tacite, le constructeur de la classe mere. C’est pour cela que les variables
d’instance ont pu étre initialisées ! Par contre, essayez ceci dans votre classe :

public class Capitale extends Ville{
public Capitale(){
this.nomVille = "toto";
+
}

Vous allez avoir une belle erreur de compilation ! Dans notre classe Capitale, nous ne pouvons
pas utiliser directement les attributs de la classe Ville.

Pourquoi cela ? Tout simplement parce les variables de la classe Ville sont déclarées private.
C’est ici que le nouveau mot clé protected fait son entrée. En fait, seules les méthodes et
les variables déclarées public ou protected peuvent étre utilisées dans une classe héritée ; le
compilateur rejette votre demande lorsque vous tentez d’accéder a des ressources privées d’une
classe mere !

Remplacer private par protected dans la déclaration de variables ou de méthodes de la
classe Ville aura pour effet de les protéger des utilisateurs de la classe tout en permettant aux
objets enfants d’y accéder. Donc, une fois les variables et méthodes privées de la classe mere
déclarées en protected, notre objet Capitale aura acces a celles-ci ! Ainsi, voici la déclaration
de nos variables dans notre classe Ville revue et corrigée :
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public class Ville {

public static int nbreInstances = 0;
protected static int nbreInstancesBis = 0;
protected String nomVille;

protected String nomPays;

protected int nbreHabitants;

protected char categorie;

//Tout le reste est identique.

Notons un point important avant de continuer. Contrairement au C++, Java ne gere pas les
héritages multiples : une classe dérivée (aussi appelée classe fille) ne peut hériter que d’une seule
classe mere | Vous n’aurez donc jamais ce genre de classe :

class AgrafeuseBionique extends AgrafeuseAirComprime,
AgrafeuseManuelle{

La raison est toute simple : si nous admettons que nos classes AgrafeuseAirComprime et
AgrafeuseManuelle ont toutes les deux une méthode agrafer () et que vous ne redéfinissez
pas cette méthode dans 'objet AgrafeuseBionique, la JVM ne saura pas quelle méthode
utiliser et, plutot que de forcer le programmeur a gérer les cas d’erreur, les concepteurs du
langage ont préféré interdire I’héritage multiple.

A présent, continuons la construction de notre objet hérité : nous allons agrémenter notre classe
Capitale. Comme je vous l'avais dit, ce qui différenciera nos objets Capitale de nos objets
Ville sera la présence d’'un nouveau champ : le nom d’'un monument. Cela implique que nous
devons créer un constructeur par défaut et un constructeur d’initialisation pour notre objet
Capitale.

Avant de foncer téte baissée, il faut que vous sachiez que nous pouvons faire appel aux variables de
la classe meére dans nos constructeurs grace au mot clé super. Cela aura pour effet de récupérer
les éléments de 1'objet de base, et de les envoyer a notre objet hérité. Démonstration :

class Capitale extends Ville {
private String monument;
//Constructeur par défaut
public Capitale(){

//Ce mot clé appelle le constructeur de la classe mere
super () ;

115



II. Java Orienté Objet

monument = "aucun";

}

Si vous essayez a nouveau le petit exemple que je vous avais montré un peu plus haut, vous vous
apercevrez que le constructeur par défaut fonctionne toujours... Et pour cause : ici, super ()
appelle le constructeur par défaut de 'objet Ville dans le constructeur de Capitale. Nous
avons ensuite ajouté un monument par défaut.

Cependant, la méthode decrisTo1i () ne prend pas en compte le nom d’un monument. Eh
bien le mot clé super () fonctionne aussi pour les méthodes de classe, ce qui nous donne une
méthode decrisTo1i () un peu différente, car nous allons lui ajouter le champ monument pour
notre description :

class Capitale extends Ville {
private String monument;

public Capitale(){
//Ce mot clé appelle le constructeur de la classe mere
super () ;
monument = "aucun";

}

public String decrisToi(){
String str = super.decrisToi() + "\n \t ==>>" +
this.monument+ " en est un monument";
System.out.println("Invocation de super.decrisToi()");

return str;

}

Si vous relancez les instructions présentes dans le main depuis le début, vous obtiendrez quelque
chose comme sur la figure suivante :

% Problems (@ Javadoc (@ Declaration (E Console &2 X

<terminated> Main [Java Application] C:\Program Files\Java\jref\bin'javaw.exe (13 aodt 2012 12:05:21)

Création d'une ville !

Invocation de super.decrisToi()
Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 8 habitant(s) =» elle est donc de catégorie : A
==:»aucun en est un monument

F1GURE II1.2.2. — Utilisation de super

J’ai ajouté les instructions System.out.println afin de bien vous montrer comment les choses
se passent.
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Bon, d’accord : nous n’avons toujours pas fait le constructeur d’initialisation de Capitale. Eh
bien ? Qu’attendons-nous 7

public class Capitale extends Ville {
private String monument;

public Capitale(){

1

2

3

4

5 //Constructeur par défaut

6

7 //Ce mot clé appelle le constructeur de la classe mere
8

9

super () ;
monument = "aucun";
10 }
11
12 //Constructeur d'initialisation de capitale

13 public Capitale(String nom, 1int hab, String pays, String
monument) {

14 super (nom, hab, pays);

15 this.monument = monument;

16 }

17

18 [ **

19 * Description d'une capitale

20 * @return String retourne la description de 1l'objet

21 */

22 public String decrisToi(){

23 String str = super.decrisToi() + "\n \t ==>>" + this.monument
+ "en est un monument";

24

25 return str;

26 }

27

28 [ **

29 * @return le nom du monument

30 */

31 public String getMonument() {

32 return monument;

33 }

34

35 //Définit le nom du monument

36 public void setMonument(String monument) {

37 this.monument = monument;

38 }

39 |}

Les commentaires que vous pouvez voir sont ce que I'on appelle des commentaires JavaDoc
(souvenez-vous, je vous en ai parlé dans le tout premier chapitre de ce cours) : ils permettent
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de créer une documentation pour votre code. Vous pouvez faire le test avec Eclipse en
allant dans le menu Project/Generate JavaDoc.

Dans le constructeur d’initialisation de notre Capitale, vous remarquez la présence de su
per (nom, hab, pays);. Cette ligne de code joue le méme réle que celui que nous avons
précédemment vu avec le constructeur par défaut. Sauf qu’ici, le constructeur auquel super
fait référence prend trois parametres : ainsi, super doit prendre ces parametres. Si vous ne lui
mettez aucun parametre, super () renverra le constructeur par défaut de la classe Ville.

Testez le code ci-dessous, il aura pour résultat la figure suivante.

Capitale cap = new Capitale("Paris", 654987, "France",
"la tour Eiffel");
System.out.println("\n"+cap.decrisToi());

= Problems (@ Javadoc ﬂ% Declaration (E Console &3 ®

<terminated> Main [Java Application] C:\Program Files\Java'jrel'\bin\javaw.exe (13 ac(t 2012 12:07:58)
Création d'une ville avec des paramétres !

Paris est une ville de France, elle comporte : 654987 habitant(s) => elle est donc de catégorie :
==»»la tour Eiffel en est un monument

F1GURrg I1.2.3. — Classe Capitale avec constructeur

Je vais vous interpeller une fois de plus : vous venez de faire de la méthode decrisTo1i () une
méthode polymorphe, ce qui nous conduit sans détour a ce qui suit.

I1.2.2. Le polymorphisme

Voici encore un des concepts fondamentaux de la programmation orientée objet : le poly-
morphisme. Ce concept complete parfaitement celui de I'héritage, et vous allez voir que le
polymorphisme est plus simple qu’il n’y parait. Pour faire court, nous pouvons le définir en
disant qu’il permet de manipuler des objets sans vraiment connaitre leur type.

Dans notre exemple, vous avez vu qu’il suffisait d’utiliser la méthode decrisTo1i () sur un
objet Ville ou sur un objet Capitale. On pourrait construire un tableau d’objets et appeler
decrisToi () sans se soucier de son contenu : villes, capitales, ou les deux.

D’ailleurs, nous allons le faire. Essayez ce code :

//Définition d'un tableau de villes null
Ville[] tableau = new Ville[6];

//Définition d'un tableau de noms de villes et un autre de nombres
d'habitants
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String[] tab = {"Marseille", "lille", "caen", "lyon", "paris",
"nantes"};
int[] tab2 = {123456, 78456, 654987, 75832165, 1594, 213};

//Les trois premiers éléments du tableau seront des villes,
//et le reste, des capitales
for(int i = 0; i < 6; i++){
if (i <3){
Ville V = new Ville(tab[i], tab2[i], "france");
tableaul[i] = V;

else{
Capitale C = new Capitale(tab[i], tab2[i], "france",
"la tour Eiffel");
tableaul[i] = C;

//I1 ne nous reste plus qu'a décrire tout notre tableau !

for(Ville V : tableau)({
System.out.println(V.decrisToi()+"\n");

}

La figure suivante vous montre le résultat :

=/ Problems (@ Javadoc ﬂ% Declaration (E Console % ® % |

<terminated> Main [Java Application] C:\Program Files'Java\jreT\bin\javaw.exe (13 aolt 2012 12:14:39)
Marseille est une ville de france, elle comporte : 123456 habitant(s) => elle est donc de catégorie :

1ille est une ville de france, elle comporte : 78456 habitant(s) =» elle est donc de catégorie :
caen est une ville de france, elle comporte : 654987 habitant(s) =» elle est donc de catégorie :

Iyon est une ville de france, elle comporte : 75832165 habitant(s) =» elle est donc de catégorie :
==»»la tour Eiffel en est un monument

paris est une ville de france, elle comporte : 1594 habitant(s) =» elle est donc de catégorie :
==»>la tour Eiffel en est un menument

nantes est une ville de france, elle comporte : 213 habitant(s) =»> elle est donc de catégorie :
==3>la tour Eiffel en est un menument

FiGURE I1.2.4. — Test de polymorphisme

Nous créons un tableau de villes contenant des villes et des capitales (nous avons le droit de
faire ga, car les objets Capitale sont aussi des objets Ville) griace a notre premieére boucle
for. Dans la seconde, nous affichons la description de ces objets... et vous voyez que la méthode
polymorphe decrisToi () fait bien son travail !

Vous aurez sans doute remarqué que je n’utilise que des objets Ville dans ma boucle : on
appelle ceci la covariance des variables ! Cela signifie qu'une variable objet peut contenir un
objet qui hérite du type de cette variable. Dans notre cas, un objet de type Ville peut contenir
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un objet de type Capitale. Dans ce cas, on dit que Ville est la superclasse de Capitale.
La covariance est efficace dans le cas ou la classe héritant redéfinit certaines méthodes de sa
superclasse.

Attention & ne pas confondre la surcharge de méthode avec une méthode polymorphe.

— Une méthode surchargée differe de la méthode originale par le nombre ou le type des
parametres qu’elle prend en entrée.

— Une méthode polymorphe a un squelette identique a la méthode de base, mais traite
les choses différemment. Cette méthode se trouve dans une autre classe et donc, par
extension, dans une autre instance de cette autre classe.

Vous devez savoir encore une chose sur 'héritage. Lorsque vous créez une classe (Ville, par
exemple), celle-ci hérite, de fagon tacite, de la classe Object présente dans Java.

Toutes nos classes héritent donc des méthodes de la classe Object, comme equals () qui prend
un objet en parametre et qui permet de tester I'égalité d’objets. Vous vous en étes d’ailleurs servis
pour tester I'égalité de String() dans la premiere partie de ce livre. Donc, en redéfinissant une
méthode de la classe Object dans la classe Ville, nous pourrions utiliser la covariance.

La méthode de la classe Object la plus souvent redéfinie est toString() : elle retourne un
String décrivant I'objet en question (comme notre méthode decrisToi ()). Nous allons donc
copier la procédure de la méthode decrisTo1i () dans une nouvelle méthode de la classe Ville :
toString(). Voici son code :

public String toString(){
return "\t"+this.nomVille+" est une ville de "+this.nomPays+
", elle comporte : "+this.nbreHabitant+,
" => elle est donc de catégorie : "+this.categorie;

Nous faisons de méme dans la classe Capitale :

public String toString(){
String str = super.toString() + "\n \t ==>>" + this.monument +
" en est un monument";
return str;

}

Maintenant, testez ce code :

//Définition d'un tableau de villes null
Ville[] tableau = new Ville[6];
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4| //Définition d'un tableau de noms de Villes et un autre de nombres
d'habitants

String[] tab = {"Marseille", "lille", "caen", "lyon", "paris",
"nantes"};

int[] tab2 = {123456, 78456, 654987, 75832165, 1594, 213};

&)}

//Les trois premiers éléments du tableau seront des Villes
9| //et le reste des capitales

10 for(int i = 05 i < 65 i++){

11 if (i <3){

12 Ville V = new Ville(tab[i], tab2[i], "france");

13 tableaul[i] = V;

14 }

15

16 else{

17 Capitale C = new Capitale(tab[i], tab2[i], "france",
"la tour Eiffel");

18 tableaul[i] = C;

19 }

20 |}

21

22 | //I1 ne nous reste plus qu'a décrire tout notre tableau !
23 | for(Object obj : tableau){

24 System.out.println(obj.toString()+"\n");

25 |}

Vous pouvez constater qu’il fait exactement la méme chose que le code précédent ; nous n’avons
pas a nous soucier du type d’objet pour afficher sa description. Je pense que vous commencez a
entrevoir la puissance de Java !

Attention : si vous ne redéfinissez pas ou ne « polymorphez » pas la méthode d’une classe
mere dans une classe fille (exemple de toString()), a 'appel de celle-ci avec un objet
fille, c’est la méthode de la classe mere qui sera invoquée !

Une précision s’impose : si vous avez un objet v de type Ville, par exemple, que vous n’avez
pas redéfini la méthode toString() et que vous testez ce code :

1 System.out.println(v);

.. vous appellerez automatiquement la méthode toString() de la classe Object ! Mais ici,
comme vous avez redéfini la méthode toString() dans votre classe Ville, ces deux instructions
sont équivalentes :
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System.out.println(v.toString());
//Est équivalent a
System.out.println(v);

Pour plus de clarté, je conserverai la premiere syntaxe, mais il est utile de connaitre cette
alternative.

Pour clarifier un peu tout ca, vous avez acces aux méthodes public et protected de la classe
Object deés que vous créez une classe objet (grice a 'héritage tacite). Vous pouvez donc utiliser
lesdites méthodes ; mais si vous ne les redéfinissez pas, I'invocation se fera sur la classe mere
avec les traitements de la classe mere.

Si vous voulez un exemple concret de ce que je viens de vous dire, vous n’avez qu’a retirer
la méthode toString() dans les classes Ville et Capitale : vous verrez que le code de la
méthode main fonctionne toujours, mais que le résultat n’est plus du tout pareil, car a 'appel de
la méthode toString(), la JVM va regarder si celle-ci existe dans la classe appelante et, comme
elle ne la trouve pas, elle remonte dans la hiérarchie jusqu’a arriver a la classe Object..

Vous devez savoir qu'une méthode n’est « invocable » par un objet que si celui-ci définit
ladite méthode.

Alinsi, ce code ne fonctionne pas :

public class Sdzl {
public static void main(String[] args){

Ville[] tableau = new Ville[6];

String[] tab = {"Marseille", "lille", "caen", "lyon", "paris",
"nantes"};

int[] tab2 = {123456, 78456, 654987, 75832165, 1594, 213};

for(int i = 0; i < 6; i++){
if (4 <3){
Ville V = new Ville(tab[i], tab2[i], "france");
tableaul[i] = V;
+

else{
Capitale C = new Capitale(tab[i], tab2[i], "france",
"la tour Eiffel");
tableaul[i] = C;
+
+

//I1 ne nous reste plus qu'a décrire tout notre tableau !
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22 for(Object v : tableau){

23 System.out.println(v.decrisToi()+"\n");
24 }

25 }

26 |}

Pour qu’il fonctionne, vous devez dire a la JVM que la référence de type Object est en fait
une référence de type Ville, comme ceci: ((Ville)v).decrisToi();. Vous transtypez la
référence v en Ville par cette syntaxe. Ici, 'ordre des opérations s’effectue comme ceci :

— vous transtypez la référence v en Ville ;
— vous appliquez la méthode decrisToi () a la référence appelante, c’est-a-dire, ici, une
référence Object changée en Ville.

Vous voyez donc I'intérét des méthodes polymorphes : grace a elles, vous n’avez plus a vous soucier
du type de variable appelante. Cependant, n’utilisez le type Object qu’avec parcimonie.

Il y a deux autres méthodes qui sont tres souvent redéfinies :

— public boolean equals(Object o), qui permet de vérifier si un objet est égal a un
autre ;

— public int hashCode(), qui attribue un code de hashage a un objet. En gros, elle
donne un identifiant a un objet. Notez que cet identifiant sert plus a catégoriser votre
objet qu’a l'identifier formellement.

I1 faut garder en téte que ce n’est pas parce que deux objets ont un méme code de hashage
qu’ils sont égaux (en effet, deux objets peuvent avoir la méme « catégorie » et étre
différents...) ; par contre, deux objets égaux ont forcément le méme code de hashage ! En
fait, la méthode hashcode () est utilisée par certains objets (que nous verrons avec les
collections) afin de pouvoir classer les objets entre eux.

La bonne nouvelle, c’est qu'Eclipse vous permet de générer automatiquement ces deux méthodes,

via le menu Source/Generate hashcode and equals. Voila a quoi pourraient ressembler
ces deux méthodes pour notre objet Ville.

1 public int hashCode() {

2 //0n définit un multiplication impair, de préférence un nombre
premier

3 //Ceci afin de garantir 1'unicité du résultat final

4 final int prime = 31;

5 //0n définit un résultat qui sera renvoyé au final

6 int result = 1;

7 //0n ajoute en eux la multiplication des attributs et du

multiplicateur
result = prime * result + categorie;
9 result = prime * result + nbreHabitants;

oo
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10 //Lorsque vous devez gérer des hashcodes avec des objets dans le
mode de calcul

11 //Vous devez vérifier si 1'objet n'est pas null, sinon vous
aurez une erreur

12 result = prime * result + ((nomPays == null) ? ©

nomPays.hashCode());

13 result = prime * result + ((nomVille == null) ? ©
nomVille.hashCode());

14 return result;

15 |}

16

17

18 public boolean equals(Object obj) {

19 //0n vérifie si les références d'objets sont +identiques

20 if (this == obj)

21 return true;

22

23 //0n vérifie si 1'objet passé en parametre est null

24 if (obj == null)

25 return false;

26

27 //0n s'assure que les objets sont du méme type, 1ici de type Ville

28 //La méthode getClass retourne un objet Class qui représente la
classe de votre objet

29 //Nous verrons c¢a un peu plus tard...

30 if (getClass() != obj.getClass())

31 return false;

32

33 //Maintenant, on compare les attributs de nos objets

34 Ville other = (Ville) obj;

35 if (categorie != other.categorie)

36 return false;

37 if (nbreHabitants != other.nbreHabitants)

38 return false;

39 if (nomPays == null) {

40 if (other.nomPays != null)

41 return false;

42 }

43 else if (!nomPays.equals(other.nomPays))

44 return false;

45

46 if (nomVille == null) {

47 if (other.nomVille != null)

48 return false;

49 }

50 else if (!nomVille.equals(other.nomVille))

51 return false;

52

53 return true;

54 |}
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Il existe encore un type de méthodes dont je ne vous ai pas encore parlé : le type final. Une
méthode signée final est figée, vous ne pourrez jamais la redéfinir (la méthode getClass ()
de la classe Object est un exemple de ce type de méthode : vous ne pourrez pas la redéfinir).

1 public final int maMethode() {
2 //Méthode ne pouvant pas étre surchargée

31}

Il existe aussi des classes déclarées fina'l. Vous avez compris que ces classes sont immuables.
Et vous ne pouvez donc pas faire hériter un objet d’une classe déclarée final!

. : P Y4
Il en va de méme pour les variables déclarées de la sorte. &

11.2.3. Depuis Java 7: la classe Objects

Nous avons vu précédemment que les méthode equals () et hashcode () sont souvent redéfinies
afin de pouvoir gérer I’égalité de vos objets et de les catégoriser. Vous avez pu vous rendre compte
que leur redéfinition n’est pas des plus simples (si nous le faisons avec nos petits doigts).

Avec Java 7, il existe une classe qui permet de mieux gérer la redéfinitions de ces méthodes :
java.util.Objects. Attention, il ne s’agit pas de la classe java.lang.0Object dont tous les
objets héritent ! Ici il s’agit d’Objects avec un « s » ! Ce nouvel objet ajoute deux fonctionnalités
qui permettent de simplifier la redéfinition des méthodes vues précédemment.

Nous allons commencer par la plus simple : hashcode(). La classe Objects propose une
méthode hash(Object values). Cette méthode s’occupe de faire tout le nécessaire au calcul
d'un code de hashage en vérifiant si les attributs sont null ou non et tutti quanti. C’est tout de
méme sympa. Voici a quoi ressemblerait notre méthode hashcode () avec cette nouveauté :

1 public int hashCode() {
2 return Objects.hash(categorie, nbreHabitants, nomPays, nomVille);

31}

Il faudra, bien str, penser a importer la classe pour pouvoir I'utiliser.
Ce nouvel objet integre aussi une méthode equals() qui se charge de vérifier si les valeurs

passées en parametre sont null ou non. Du coup, nous aurons un code beaucoup plus clair et
lisible. Voici a quoi ressemblerait notre méthode equals() de 'objet Ville :
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public boolean equals(Object obj) {
//0n vérifie si les références d'objets sont identiques
if (this == obj)
return true;

//0n s'assure que les objets sont du méme type, ici de type Ville
if (getClass() != obj.getClass())
return false;

//Maintenant, on compare les attributs de nos objets
Ville other = (Ville) obj;

return Objects.equals(other.getCategorie(), this.getCategorie())
&&
Objects.equals(other.getNom(), this.getNom()) &&
Objects.equals(other.getNombreHabitants(),
this.getNombreHabitants()) &&
Objects.equals(other.getNomPays(), this.getNomPays());

Avouez que c’est plus clair et plus pratique...

Conclusion

— Une classe hérite d’une autre classe par le biais du mot clé extends.

— Une classe ne peut hériter que d’une seule classe.

— Si aucun constructeur n’est défini dans une classe fille, la JVM en créera un et appellera
automatiquement le constructeur de la classe mere.

— La classe fille hérite de toutes les propriétés et méthodes public et protected de la
classe mere.

— Les méthodes et les propriétés private d’une classe mere ne sont pas accessibles dans
la classe fille.

— On peut redéfinir une méthode héritée, c’est-a-dire qu’on peut changer tout son code

— On peut utiliser le comportement d'une classe mere par le biais du mot clé super.

— Grace a ’héritage et au polymorphisme, nous pouvons utiliser la covariance des variables.

— Si une méthode d’une classe mere n’est pas redéfinie ou « polymorphée », a I'appel de
cette méthode par le biais d’'un objet enfant, c¢’est la méthode de la classe mere qui sera
utilisée.

— Vous ne pouvez pas hériter d'une classe déclarée final.

— Une méthode déclarée final n’est pas redéfinissable.
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11.3. Modéliser ses objets grace a UML

Introduction

Dans ce chapitre, nous allons découvrir le principe de modélisation d’objet. Le sigle « UML »
signifie Unified Modeling Language, que 'on peut traduire par « langage de modélisation unifié
». Il ne s’agit pas d’un langage de programmation, mais plutot d’'une méthode de modélisation.
La méthode Merise, par exemple, en est une autre.

En fait, lorsque vous programmez en orienté objet, il vous sera sans doute utile de pouvoir
schématiser vos classes, leur hiérarchie, leurs dépendances, leur architecture, etc. L’'idée est de
pouvoir, d'un simple coup d’ceil, vous représenter le fonctionnement de votre logiciel : imaginez
UML un peu comme une partition de musique pour le musicien.

Le but de ce chapitre n’est pas de vous transformer en experts UML, mais de vous donner
suffisamment de bases pour mieux appréhender la modélisation et ensuite bien cerner certains
concepts de la POO.

11.3.1. Présentation d’UML

Je sais que vous étes des Zéros avertis en matiere de programmation, ainsi qu’en informatique
en général, mais mettez-vous dans la peau d'une personne totalement dénuée de connaissances
dans le domaine. Il fallait trouver un langage commun aux commerciaux, aux responsables de

projets informatiques et aux développeurs, afin que tout ce petit monde se comprenne. Avec
UML, c’est le cas.

En fait, avec UML, vous pouvez modéliser toutes les étapes du développement d’une application
informatique, de sa conception a la mise en route, grace a des diagrammes. Il est vrai que
certains de ces diagrammes sont plus adaptés pour les informaticiens, mais il en existe qui
permettent de voir comment interagit 'application avec son contexte de fonctionnement... Et
dans ce genre de cas, il est indispensable de bien connaitre ’entreprise pour laquelle I’application
est prévue. On recourt donc & un mode de communication compréhensible par tous : UML.

Il existe bien stir des outils de modélisation pour créer de tels diagrammes. En ce qui me concerne,
j'utilise argoUML 7 . Il a le mérite d’étre gratuit et écrit en Java, donc multi-plates-formes.

Cependant, il en existe d’autres, comme :

— boUML,
— Together,
— Poseidon,
— Pyut

— etc.
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Avec ces outils, vous pouvez réaliser les différents diagrammes qu’UML vous propose :

— le diagramme de use case (cas d’utilisation) permet de déterminer les différents cas
d’utilisation d'un programme informatique ;

— le diagramme de classes ; c’est de celui-la que nous allons nous servir. Il permet de
modéliser des classes ainsi que les interactions entre elles ;

— les diagrammes de séquences, eux, permettent de visualiser le déroulement d’une applica-
tion dans un contexte donné ;

— et d’autres encore...

La figure suivante représente un exemple de diagramme de classes.

Object

tostring : 5tring

Wille

nomiille : 5tring
nomPays : 5tring
nbreHabitant ;int

decrisToif : 5tring
tostringd : 5tring

Capitale

president : 5tring

tostring : 5tring

Ficure I1.3.1. — Exemple de diagramme de classes

Vous avez dii remarquer qu’il représente les classes que nous avons rencontrées dans les chapitres
précédents. Je ne vous cache pas qu’il s’agit d’'une version simplifiée. En effet, vous pouvez
constater que je n’ai pas fait figurer les méthodes déclarées public de la classe Object, ni
celles des classes que nous avons codées.

Je ne vais pas vous apprendre a utiliser argoUML, mais plutot a lire un diagramme. En effet,
dans certains cas, il est utile de modéliser les classes et 'interaction entre celles-ci, ne serait-ce
que pour disposer de plus de recul sur son travail. Une autre raison a cela est que certains
concepts de programmation sont plus faciles a expliquer avec un diagramme qu’avec de longs
discours...
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11.3.2. Modéliser ses objets

A présent, nous allons apprendre a lire un diagramme de classes. Vous avez deviné qu’'une classe
est modélisée sous la forme représentée sur la figure suivante.

Objets

humero ; int
nom : 5tring
boal : boolean

getMomp : 5tring
setMomi © woid
afficherd : 3tring

Fi1GURE I1.3.2. — Classe en UML

Voici une classe nommée ObjetA qui a comme attributs :

— numero de type int;
— nom de type String;
— bool de type boolean.

Ses méthodes sont :

— getNom() qui retourne une chaine de caracteres ;
— setNom() qui ne renvoie rien ;
— afficher () qui renvoie également une chaine de caracteres.

La portée des attributs et des méthodes n’est pas représentée ici. Vous voyez, la modélisation
d’un objet est toute simple et tres compréhensible !

Maintenant, intéressons-nous aux interactions entre objets.

11.3.3. Modéliser les liens entre les objets

Vous allez voir : les interactions sont, elles aussi, tres simples a modéliser. En fait, comme vous
I’avez vu avec 'exemple, les interactions sont modélisées par des fleches de plusieurs sortes.
Nous aborderons ici celles dont nous pouvons nous servir dans 1’état actuel de nos connaissances
(au fur et & mesure de la progression, d’autres fleches apparaitront).

Sur le diagramme représenté a la figure suivante, vous remarquez un deuxieme objet qui dispose,
lui aussi, de parametres. Ne vous y trompez pas, ObjetB possede également les attributs et
les méthodes de la classe ObjetA. D’apres vous, pourquoi ? C’est parce que la fleche qui relie
nos deux objets signifie « extends ». En gros, vous pouvez lire ce diagramme comme suit :
I’ObjetB hérite de I’'ObjetA, ou encore ObjetB est un ObjetA.
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Objets

humero ; int
nom : 5tring
boal : boolean

getMomp : 5tring
setMomi © woid
afficherd : 3tring

£

ObjectE

telephone :int

getTelephoned :int
setTelephoned : woid

FiGURE I1.3.3. — Représentation de I’héritage

Nous allons voir une autre fleche d’interaction. Je sais que nous n’avons pas encore rencontré ce
cas de figure, mais il est simple a comprendre.

De la méme facon que nous pouvons utiliser des objets de type String dans des classes que
nous développons, nous pouvons aussi utiliser comme variable d’instance, ou de classe, un objet
que nous avons codé. La figure suivante modélise ce cas.
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Objetd

Objet(

abj : ObjetC

getObjectd : ObjetC

Objectb

F1GURE I1.3.4. — Représentation de 'appartenance

Dans cet exemple simpliste, nous avons toujours notre héritage entre un objet A et un objet B,
mais dans ce cas, 'ObjetA (et donc 1’0ObjetB) possede une variable de classe de type ObjetC,
ainsi qu'une méthode dont le type de retour est ObjetC (car la méthode retourne un ObjetC).
Vous pouvez lire ce diagramme comme suit : I’'ObjetA a un ObjetC (donc une seule instance
d’ObjetC est présente dans ObjetA).

Voici le code Java correspondant a ce diagramme.

public class ObjetA{
protected ObjetC obj = new ObjetC();

public ObjetC getObject(){
return obj;

}
}
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public class ObjetB extends ObjetA{

}

public class ObjetC{

}

Il reste une derniere fleche que nous pouvons mentionner, car elle ne differe que légerement de
la premiere. Un diagramme la mettant en ceuvre est représenté sur la figure suivante.

Cihjetsh
obj ; ObjetC Objett
abjld : CbjetD
getQbjectd ; ObjetC
getObjectDi : ObjetD
Cibject CQbjetD

FiGURE II.3.5. — Représentation de la composition

Ce diagramme est identique au précédent, a ’exception de 'ObjetD. Nous devons le lire comme
ceci: 'ObjetA est composé de plusieurs instances d’0bjetD. Vous pouvez d’ailleurs remarquer
que la variable d’instance correspondante est de type tableau...

Voici le code Java correspondant :
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11.3.3.0.4. Fichier ObjetA.java

public class ObjetA{
protected ObjetC obj = new ObjetC();
protected ObjetD[] objD = new ObjetD[10];

1

2

3

4

5 public ObjetC getObject(){
6 return obj;
7| %}

8 public ObjetD[] getObjectD(){
9 return objD;

10
11

}
}

11.3.3.0.5. Fichier ObjetB.java

1 public class ObjetB extends ObjetA{
2

31}

11.3.3.0.6. Fichier ObjetC.java

1 public class ObjetC{
2

31}

[1.3.3.0.7. Fichier ObjetD.java

1 public class ObjetD{
2

31}

Il est bien évident que ces classes ne font strictement rien. Je les ai utilisées a titre
d’exemple pour la modélisation.

Voila, c¢’en est fini pour le moment. Attendez-vous donc a rencontrer des diagrammes dans les
prochains chapitres !
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Conclusion

— UML vous permet de représenter les liens entre vos classes.

— Vous pouvez y modéliser leurs attributs et leurs méthodes.

— Vous pouvez représenter ’héritage avec une fleche signifiant « est un ».

— Vous pouvez représenter I'appartenance avec une fleche signifiant « a un ».

— Vous pouvez représenter la composition avec une fleche signifiant « est composé de ».
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Introduction

Lorsque nous avons été confrontés pour la premiere fois aux packages, c¢’était pour importer
la classe Scanner via l'instruction import java.util.Scanner;. Le fonctionnement des
packages est simple a comprendre : ce sont comme des dossiers permettant de ranger nos classes.
Charger un package nous permet d’utiliser les classes qu’il contient.

Il n’y aura rien de franchement compliqué dans ce chapitre si ce n’est que nous reparlerons un
peu de la portée des classes Java.

11.4.1. Création d’un package

L’un des avantages des packages est que nous allons y gagner en lisibilité dans notre package
par défaut, mais aussi que les classes mises dans un package sont plus facilement transportables
d'une application a I'autre. Pour cela, il vous suffit d’inclure le dossier de votre package dans un
projet et d’y importer les classes qui vous intéressent ! Pour créer un nouveau package, cliquez
simplement sur cette icone comme a la figure suivante (vous pouvez aussi effectuer un clic droit
puis New > Package).

F1GURE I1.4.1. — Nouveau package

Une boite de dialogue va s’ouvrir et vous demander le nom de votre package, comme a la figure
suivante.
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F A
i@] New Java Package E@g

Java Package .
Create a new Java package,

Creates folders corresponding to packages.

@ [ Fnish || Concel

F1GURE I1.4.2. — Nom du package

Il existe aussi une convention de nommage pour les packages :

— ceux-ci doivent étre écrits entierement en minuscules ;

— les caracteéres autorisés sont alphanumériques (de a a z, de 0 & 9) et peuvent contenir des
points (.) ;

— tout package doit commencer par com, edu, gov, mil, net, org ou les deux lettres identifiant
un pays (ISO Standard 3166, 1981) ; « fr » correspond a la France, « en » correspond a
I’Angleterre (pour England)etc.

— aucun mot clé Java ne doit étre présent dans le nom, sauf si vous le faites suivre d'un
underscore (« »), comme ceci : ‘com.sdz.package’.

Comme ce cours est issu du Site du Zéro, j’ai pris le nom a ’envers : « sdz.com » nous donne «
com.sdz ». Pour le cas qui nous occupe, appelons-le com.sdz. test. Cliquez sur Finish pour
créer le package. Et voila : celui-ci est prét a 'emploi.

Je vous invite a aller voir dans le dossier ou se trouvent vos codes sources : vous constaterez
qu’il y a 'arborescence du dossier com/sdz/test dans votre dossier src.

Vous conviendrez que la création d’un package est tres simple. Cependant, je ne peux pas vous

laisser sans savoir que la portée de vos classes est affectée par les packages...

11.4.2. Droits d’acces entre les packages

Lorsque vous avez créé votre premiere classe, vous avez vu qu’Eclipse met systématiquement le
mot clé public devant la déclaration de la classe. Je vous avais alors dit que public class
Ville et class Ville étaient sensiblement différents et que le mot clé public influait sur la
portée de notre classe. En fait, une classe déclarée avec le mot clé public sera visible méme a
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Iextérieur de son package, les autres ne seront accessibles que depuis l'intérieur du package : on
dit que leur portée est default.

Afin de vous prouver mes dires, je vous invite a créer un second package : je l'ai appelé «
com.sdz.test2 ». Dans le premier package, com.sdz.test, créez une classe A de portée pu
blic et une classe B de portée default, comme ceci (j’ai volontairement déclaré les variables
d’instance public afin d’alléger I'exemple) :

package com.sdz.test;

class B {
public String str ="";
+

package com.sdz.test;

public class A {
public B b = new B();
+

Vous aurez remarqué que les classes contenues dans un package ont en toute premiere
instruction la déclaration de ce package.

Maintenant que cela est fait, afin de faire le test, créez une classe contenant la méthode main,
toujours dans le méme package, comme ceci :

package com.sdz.test;

public class Main {
public static void main(String[] args){
A a = new A();
B b= new B();
//Aucun probleme -ci
+
}

Ce code, bien qu’il ne fasse rien, fonctionne tres bien : aucun probleme de compilation, entre
autres. Maintenant, faites un copier-coller de la classe ci-dessus dans le package com.sdz.test2.
Vous devriez avoir le résultat représenté a la figure suivante.
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=
[4] B.java ﬂll Ajava (@ *Main.java &3
package com.sdz.test2;
= import com.sdz.test.A;

& import com.sdz.test.Bs

public class Main {
= public static woid main(String[] args)q{
Aa = new Al);
B b = new B();

F1GURE I1.4.3. — Probleme de portée de classe

Vous pouvez constater qu’Eclipse n’aime ni I'instruction import com.sdz.test.B, ni l'ins-
truction B b = new B() ;. Cela est dii a la déclaration de notre classe. J’irai méme plus loin :
si vous essayez de modifier la variable d’instance de 'objet A, vous aurez le méme probléme.
Donc, ceci: a.b.str = "toto"; n’est pas non plus autorisé dans ce package ! La seule facon
de corriger le probleme est de déclarer la classe B public. Rappelez-vous que seule la classe A
avait été déclarée ainsi.

Conclusion

— Un package est un ensemble de dossiers et de sous-dossiers.

— Le nom du package est soumis a une convention de nommage.

— Si vous voulez utiliser un mot clé Java dans le nom de votre package, vous devez le faire
suivre d'un underscore (« _ »).

— Les classes déclarées public sont visibles depuis 'extérieur du package qui les contient.

— Les classes n’ayant pas été déclarées public ne sont pas visibles depuis I'extérieur du
package qui les contient.

— Si une classe déclarée public dans son package a une variable d’un type ayant une
portée default, cette derniére ne pourra pas étre modifiée depuis 'extérieur de son
package.
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11.5. Les classes abstraites et les interfaces

Introduction

Nous voila de retour avec deux fondements du langage Java. Je vais essayer de faire simple :
derriere ces deux notions se cache la maniere dont Java vous permet de structurer votre
programime.

Grace aux chapitres précédents, vous vous rendez compte que vos programmes Java regorgeront
)
de classes, avec de I'héritage, des dépendances, de la composition... Afin de bien structurer vos
) ) )
programmes (on parle d’architecture logicielle), vous allez vous creuser les méninges pour savoir
ou ranger des comportements d’objets :

— dans la classe mere ?
— dans la classe fille 7

Comment obtenir une structure assez souple pour pallier les problemes de programmation les
plus courants ? La réponse est dans ce chapitre.

11.5.1. Les classes abstraites

Une classe abstraite est quasiment identique a une classe normale. Oui, identique aux classes
que vous avez maintenant [’habitude de coder. Cela dit, elle a tout de méme une particularité :
vous ne pouvez pas l’instancier | Vous avez bien lu. Imaginons que nous ayons une classe A
déclarée abstraite. Voici un code qui ne compilera pas :

1  public class Test{

2 public static void main(String[] args){

3 A obj = new A(); //Erreur de compilation !
4

5

}
}

Pour bien en comprendre 'utilité, il vous faut un exemple de situation (de programme, en fait)
qui le requiert. Imaginez que vous étes en train de réaliser un programme qui gere différents types
d’animaux (oui, je sais : ’exemple est béte, mais il a le mérite d’étre simple & comprendre).

Dans ce programme, vous aurez des loups, des chiens, des chats, des lions et des tigres. Mais vous
n’allez tout de méme pas faire toutes vos classes bétement : il va de soi que tous ces animaux
ont des points communs ! Et qui dit points communs dit héritage. Que pouvons-nous définir de
commun a tous ces animaux ? Le fait qu’ils aient une couleur, un poids, un cri, une facon de se
déplacer, qu’ils mangent et boivent quelque chose.
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Nous pouvons donc créer une classe mere : appelons-la Animal. Avec ce que nous avons dégagé

de commun, nous pouvons lui définir des attributs et des méthodes. La figure suivante représente
nos classes.

Animal

poids int
cauleur ; 5tring

manger] : waid

baired : waid
r~Jjdeplacement( ; void <] Chat
crierd :woid -
Loup Chien
Lian Tigre

Ficurek I1.5.1. — Classe Animal

Nous avons bien notre classe meére Animal et nos animaux qui en héritent. A présent, laissez-moi
vous poser une question. Vu que notre classe Animal est public, qu’est censé faire un objet
Animal ? Quel est son poids, sa couleur, que mange-t-il 7 Je sais, cela fait plus qu'une question.
bV 4
X

Si nous avons un morceau de code qui ressemble a ceci :

public class Test{
public static void main(String[] args){
Animal ani = new Animal();
((Loup)ani).manger(); //Que doit-il faire ?

Personnellement, je ne sais pas ce que mange un objet Animal. Vous conviendrez que toutes les
classes ne sont pas bonnes a étre instanciées !

C’est la qu’entrent en jeu nos classes abstraites. En fait, ces classes servent a définir une
superclasse : par la, vous pouvez comprendre qu’elles servent essentiellement a créer un nouveau
type d’objets. Voyons maintenant comment créer une telle classe.

11.5.1.1. Une classe Animal trés abstraite

En fait, il existe une regle pour qu’une classe soit considérée comme abstraite. Elle doit étre
déclarée avec le mot clé abstract. Voici un exemple illustrant mes dires :
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abstract class Animal{ }

Une telle classe peut contenir la méme chose qu’une classe normale. Ses enfants pourront utiliser
tous ses éléments déclarés (attributs et méthodes déclarés public ou protected, nous sommes
d’accord). Cependant, ce type de classe permet de définir des méthodes abstraites qui présentent
une particularité : elle n’ont pas de corps ! En voici un exemple :

abstract class Animal{
abstract void manger(); //Une méthode abstraite

}

Vous voyez pourquoi on dit « méthode abstraite » : difficile de voir ce que cette méthode sait
faire.

Retenez bien qu'une méthode abstraite n’est composée que de I'en-téte de la méthode
suivie d’un point-virgule « ; ».

Il faut que vous sachiez qu'une méthode abstraite ne peut exister que dans une classe abstraite.
Si, dans une classe, vous avez une méthode déclarée abstraite, vous devez déclarer cette classe
comme étant abstraite.

Voyons a quoi cela peut servir. Vous avez vu les avantages de I’héritage et du polymorphisme.
Eh bien nos classes enfants hériteront aussi des méthodes abstraites, mais étant donné que
celles-ci n’ont pas de corps, nos classes enfants seront obligées de redéfinir ces méthodes ! Elles
présentent donc des méthodes polymorphes, ce qui implique que la covariance des variables
pointe a nouveau le bout de son nez :

public class Test{
public static void main(String args([]){
Animal loup = new Loup();
Animal chien = new Chien();
loup.manger () ;
chien.crier();

}
}

Attends ! Tu nous as dit qu’on ne pouvait pas instancier de classe abstraite !

Et je maintiens mes dires : nous n’avons pas instancié notre classe abstraite. Nous avons instancié
un objet Loup que nous avons mis dans un objet de type Animal (il en va de méme pour
I'instanciation de la classe Chien). Vous devez vous rappeler que l'instance se crée avec le mot
clé new. En aucun cas, le fait de déclarer une variable d'un type de classe donné — ici, Animal —

141



II. Java Orienté Objet

n’est une instanciation ! Ici, nous instancions un Loup et un Chien.

Vous pouvez aussi utiliser une variable de type Object comme référence a un objet Loup, a un
objet Chien etc. Vous saviez déja que ce code fonctionne :

1 public class Test{

2 public static void main(String[] args){
3 Object obj = new Loup();

4 ((Loup)obj) .manger();

5| }

6|}

En revanche, ceci pose probleme :

public static void main(String[] args){
Object obj = new Loup();
Loup 1 = obj; //Probleme de référence

}

A OWDNBRE

Eh oui ! Nous essayons de mettre une référence de type Object dans une référence de type
Loup : pour avertir la JVM que la référence que vous voulez affecter a votre objet de type Loup
est un Loup, vous devez utiliser le transtypage ! Revoyons notre code :

1 public static void main(String[] args){

2 Object obj = new Loup();

3 Loup 1 = (Loup)obj;

4 //Vous prévenez la JVM que la référence que vous passez est de
type Loup.

5}

Vous pouvez bien évidemment instancier directement un objet Loup, un objet Chien, etc.

Pour le moment, nous n’avons de code dans aucune classe ! Les exemples que je vous
al fournis ne font rien du tout, mais ils fonctionneront lorsque nous aurons ajouté des
morceaux de code a nos classes.

1.5.1.2. Etoffons notre exemple

Nous allons donc ajouter des morceaux de code a nos classes. Tout d’abord, établissons un bilan
de ce que nous savons :

— Nos objets seront probablement tous de couleur et de poids différents. Nos classes auront
donc le droit de modifier ceux-ci.
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— Ici, nous partons du principe que tous nos animaux mangent de la viande. La méthode
manger () sera donc définie dans la classe Anima'l.

— Idem pour la méthode boire(). Ils boiront tous de ’eau (je vous voyais venir).

— Ils ne crieront pas et ne se déplaceront pas de la méme maniere. Nous emploierons donc
des méthodes polymorphes et déclarerons les méthodes deplacement() et crier()
abstraites dans la classe Animal.

La figure suivante représente le diagramme des classes de nos futurs objets. Ce diagramme
permet de voir si une classe est abstraite : son nom est alors en italique.

Arimal

paids :int
cauleyr : 5tring

manger] : woid

baired :woid
r-.|deplacement( : void <] Chat
crier] :woid -
crier] :waid
deplacementd ; void
Loup Chien
Lian Tigre
crierd Dwoid crierd :void
deplacementi : vaid deplacementd : void crierd :woid crier] ;waid
deplacementd ; woid deplacement ; void

FIGURE I1.5.2. — Hiérarchie de nos classes

Nous voyons bien que notre classe Animal est déclarée abstraite et que nos classes filles héritent
de celle-ci. De plus, nos classes filles ne redéfinissent que deux méthodes sur quatre, on en
conclut donc que ces deux méthodes doivent étre abstraites. Nous ajouterons deux constructeurs
a nos classes filles : un par défaut et un autre comprenant les deux parametres d’initialisation.
A cela, nous ajouterons aussi les accesseurs d’usage. Mais dites donc... nous pouvons améliorer
un peu cette architecture, sans pour autant rentrer dans les détails !

Vu les animaux présents, nous aurions pu faire une sous-classe Carnivore, ou encore Animal
Domestique et AnimalSauvage.. Ici, nous allons nous contenter de faire deux sous-classes :
Canin et Felin, qui hériteront d’Anima’l et dont nos objets eux-mémes hériteront !

Nous allons redéfinir la méthode deplacement () dans cette classe, car nous allons partir du
principe que les félins se déplacent d’une certaine fagon et les canins d’une autre. Avec cet
exemple, nous réviserons le polymorphisme. La figure suivante correspond a notre diagramme
mis a jour (vous avez remarqué 7 J’ai ajouté une méthode toString()).
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Animal
poids :int
couleur : String
Dmanuerﬂ Tyoid <}
boired : woid
denlacementd : woid
crierd 2 wvoid
toStringd : String
Cakin Falin
deplacementy : woid deplacementi : waid
Loup Chien Lion Tigre Chat
crierd :void crierl : vaid crierd  wnid crier] : void crierd : woid

FIGURE I1.5.3. — Nouvelle architecture des classes

Voici les codes Java correspondants

abstract class Animal {

protected String couleur;
protected 1int poids;

protected void manger () {
System.out.println("Je mange de la viande.");

}

protected void boire(){
System.out.println("Je bois de 1'eau !");

}

abstract void deplacement();

abstract void crier();

public String toString(){
String str = "Je suis un objet de la " + this.getClass() +
", je suis " + this.couleur + ", je pése " + this.poids;
return str;

}
}
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[1.5.1.2.2. Felin.java

public abstract class Felin extends Animal {
void deplacement() {
System.out.println("Je me déplace seul !");
¥
}

[1.5.1.2.3. Canin.java

public abstract class Canin extends Animal {
void deplacement() {
System.out.println("Je me déplace en meute !");
+
}

[1.5.1.2.4. Chien.java

public class Chien extends Canin {
public Chien(){

}

public Chien(String couleur, int poids){
this.couleur = couleur;
this.poids = poids;

b

void crier() {
System.out.println("J'aboie sans raison !");
}
}
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[1.5.1.2.5. Loup.java

public class Loup extends Canin {
public Loup(){

}

public Loup(String couleur, int poids){
this.couleur = couleur;
this.poids = poids;

}

void crier() {
System.out.println("Je hurle a la Lune en faisant ouhouh !");

}
}

[1.5.1.2.6. Lion.java

public class Lion extends Felin {
public Lion(){

}

public Lion(String couleur, int poids){
this.couleur = couleur;
this.poids = poids;

}

void crier() {
System.out.println("Je rugis dans la savane !");

}
}

[1.5.1.2.7. Tigre.java

public class Tigre extends Felin {

public Tigre(){
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+

public Tigre(String couleur, int poids){
this.couleur = couleur;
this.poids = poids;

+

void crier() {
System.out.println("Je grogne tres fort !");

}
}

[1.5.1.2.8. Chat.java

public class Chat extends Felin {
public Chat(){

¥
public Chat(String couleur, int poids){

this.couleur = couleur;
this.poids = poids;
b

void crier() {

System.out.println("Je miaule sur les toits !");

}
}

Dis donc ! Une classe abstraite ne doit-elle pas comporter une méthode abstraite 7

Je n’ai jamais dit ¢a ! Une classe déclarée abstraite n’est pas « instanciable », mais rien ne
I’oblige a comprendre des méthodes abstraites. En revanche, une classe contenant une méthode
abstraite doit étre déclarée abstraite ! Je vous invite maintenant a faire des tests :

public class Test {
public static void main(String[] args) {

Loup 1 = new Loup("Gris bleuté", 20);
1l.boire();
l.manger();
1l.deplacement();
l.crier();
System.out.println(l.toString());
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10 |}

Le jeu d’essai de ce code correspond a la figure suivante.

[# Package Explorer i3 =

'[&' Animal
[ src
3 (default package)
[J] Animaljava
[7] Canin.java
[J] Chat.java
[J] Chien.java
[J] Felin.java
[7] Lienjava
[J] Loupjava
[J] Testjava
[7] Tigrejava
=i, JRE System Library [JavaSE-1.7]
B projetl

[1] Testjava 2

public class Test {

= public static woid main(5tring[] args) {
Loup 1 = new Loup("Gris bleuté", 28);
l.boire();
l.manger();
l.deplacement();
l.crier();
System.out.println(l.tostring());

E._t, Problems (@ Javadoc ﬂ_{% Declaraticn

<terminated> Test [Java Application] C\Program Files'Java\jrel\bin'\javaw.exe (13 aclt 201

Je
Je
Je
Je
Je

bois de 1'eau !

mange de la wiande.

me déplace en meute !

hurle & la Lune en faisant cuhouh !

suis un cbjet de la class Loup, je suis Gris bleuté, je pése 28

FIGURE I1.5.4. — Test d’une classe abstraite

Dans la méthode toString() de la classe Animal, j’ai utilisé la méthode getClass()
qui — je vous le donne en mille — se trouve dans la classe Object. Celle-ci retourne «
class <nom de la classe> ».

Dans cet exemple, nous pouvons constater que nous avons un objet Loup :

— A Tappel de la méthode boire() : Pobjet appelle la méthode de la classe Animal.

— A Pappel de la méthode manger () : idem.

— A Tlappel de la méthode toString() : idem.

— A DPappel de la méthode deplacement () : c’est la méthode de la classe Canin qui est

invoquée ici.

— A Tlappel de la méthode crier () : c’est la méthode de la classe Loup qui est appelée.

Remplacez le type de référence (ici, Loup) par Animal, essayez avec des objets Chien, etc. Vous

verrez que tout fonctionne.

11.5.2. Les interfaces

L’un des atouts majeurs — pour ne pas dire ’atout majeur — de la programmation orientée
objet est la réutilisabilité de vos objets. Il est trés commode d’utiliser un objet (voire une
architecture) que nous avons déja créé pour une nouvelle application.
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Admettons que I'architecture que nous avons développée dans les chapitres précédents forme
une bonne base. Que se passerait-il si un autre développeur vous demandait d’utiliser vos objets
dans un autre type d’application ? Ici, nous ne nous sommes occupés que de l'aspect générique
des animaux que nous avons créés. Cependant, la personne qui vous a contacté, elle, développe
une application pour un chenil.

La contrainte principale, ¢’est que vos chiens devront apprendre a faire de nouvelles choses telles
que :

— faire le beau ;
— faire des calins ;
— faire une « léchouille ».

Je ne vois pas le probleme... Tu n’as qu’a ajouter ces méthodes dans la classe Animal !

Ouh 1a ! Vous vous rendez compte que vous obtiendrez des lions qui auront la possibilité de
faire le beau ? Dans ce cas, on n’a qu’a mettre ces méthodes dans la classe Chien, mais j’y vois
deux probléemes :

1. vous allez devoir mettre en place une convention de nommage entre le programmeur qui
va utiliser vos objets et vous. Vous ne pourrez pas utiliser la méthode faireCalin(),
alors que le programmeur oui ;

2. si vous faites cela, adieu au polymorphisme ! Vous ne pourrez pas appeler vos objets par le
biais d'un supertype. Pour pouvoir accéder a ces méthodes, vous devrez obligatoirement
passer par une référence a un objet Chien. Pas terrible, tout ¢a !

Tu nous as dit que pour utiliser au mieux le polymorphisme, nous devions définir les
méthodes au plus haut niveau de la hiérarchie. Alors du coup, il faut redéfinir un supertype
pour pouvoir utiliser le polymorphisme !

Oui, et je vous rappelle que I'héritage multiple est interdit en Java. Et quand je dis interdit, je
veux dire que Java ne le gere pas ! Il faudrait pouvoir développer un nouveau supertype et s’en
servir dans nos classes Chien. Eh bien nous pouvons faire cela avec des interfaces.

En fait, les interfaces permettent de créer un nouveau supertype ; on peut méme en ajouter
autant que I'on le veut dans une seule classe ! Quant a I'utilisation de nos objets, la convention
est toute trouvée. Pourquoi ? Parce qu’une interface n’est rien d’autre qu’une classe 100 %
abstraite ! Allez : venons-en aux faits !

11.5.2.1. Votre premiere interface

Pour définir une interface, au lieu d’écrire :

1 public class A{ }
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... 11 vous suffit de faire :

public interface I{ }

Voila : vous venez d’apprendre a déclarer une interface. Vu qu'une interface est une classe

100 % abstraite, il ne vous reste qu’a y ajouter des méthodes abstraites, mais sans le mot clé
abstract.

Voici des exemples d’interfaces :

public interface I{
public void A();
public String B();

}

public interface I2{
public void C();
public String D();
}

Et pour faire en sorte qu’une classe utilise une interface, il suffit d’utiliser le mot clé implements
Ce qui nous donnerait :

public class X implements I{
public void A(){
m
+
public String B(){
[/
+
}

C’est tout. On dit que la classe X implémente [interface I. Comme je vous le disais, vous pouvez
implémenter plusieurs interfaces, et voila comment ¢a se passe :

public class X implements I, I2{
public void A(){
[/
+
public String B(){
[/
}
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8

©
10
11
12
13
14

Par contre, lorsque vous implémentez une interface, vous devez obligatoirement redéfinir les

public void C(){
[/

+

public String D(){
[/

+

méthodes de 'interface ! Ainsi, le polymorphisme vous permet de faire ceci :

1 public static void main(String[] args){

2

W

o ~N O U

//Avec cette référence, vous pouvez utiliser les méthodes de
1l'interface I

I var = new X();

//Avec cette référence, vous pouvez utiliser les méthodes de
1'interface I2

I2 var2 = new X();

var.A();

var2.C();

11.5.2.2. Implémentation de l’interface Rintintin

Voila ou nous en sommes :

Comme le titre de cette sous-section le stipule, nous allons créer I'interface Rintintin pour

— nous voulons que nos chiens puissent étre amicaux ;
— nous voulons définir un supertype pour utiliser le polymorphisme ;
— mnous voulons pouvoir continuer a utiliser nos objets comme avant.

ensuite 'implémenter dans notre objet Chien.

Sous Eclipse, vous pouvez faire File > New > Interface, ou simplement cliquer sur la fleche
noire a coté du « C » pour la création de classe, et choisir interface, comme a la figure

suivante. Voici son code :

1
2
3
4
5
6

public interface Rintintin{

public void faireCalin();
public void faireLechouille();
public void fairelLeBeau();
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@

T BB A

JUnit Test Case

Eig

(& Class

€ Interface
(& Enum

@ Annoctation
&

JAX-WS Handler

FI1GURE I1.5.5. — Création d’une nouvelle interface

A présent, il ne nous reste plus qu’a implémenter I'interface dans notre classe Chien :

public class Chien extends Canin implements Rintintin {

public Chien(){

}

public Chien(String couleur, int poids){
this.couleur = couleur;
this.poids = poids;

+

void crier() {
System.out.println("J'aboie sans raison !");

}

public void faireCalin() {
System.out.println("Je te fais un GROS CALIN");
+

public void fairelLeBeau() {
System.out.println("Je fais le beau !");

}

public void faireLechouille() {
System.out.println("Je fais de grosses léchouilles...");

¥
}

L’ordre des déclarations est primordial. Vous devez mettre 'expression d’héritage avant
I’expression d’implémentation, sinon votre code ne compilera pas.

Voici un code que vous pouvez utiliser pour tester le polymorphisme de notre implémentation :
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public class Test {
public static void main(String[] args) {

//Les méthodes d'un chien

Chien c = new Chien("Gris bleuté", 20);
c.boire();

c.manger();

c.deplacement();

c.crier();
System.out.println(c.toString());

System.out.println(

//Les méthodes de 1'interface
c.faireCalin();
c.faireLeBeau();
c.faireLechouille();

System.out.println(

//Utilisons le polymorphisme de notre interface
Rintintin r = new Chien();

r.faireLeBeau();

r.faireCalin();

r.faireLechouille();

Objectif atteint ! Nous sommes parvenus a définir deux superclasses afin de les utiliser comme
supertypes et de jouir pleinement du polymorphisme.

Dans la suite de ce chapitre, nous verrons qu’il existe une fagon tres intéressante d’utiliser les
interfaces grace a une technique de programmation appelée « pattern strategy ». Sa lecture n’est
pas indispensable, mais cela vous permettra de découvrir a travers un cas concret comment on
peut faire évoluer au mieux un programme Java.

[1.5.3. Le pattern strategy

Nous allons partir du principe que vous avez un code qui fonctionne, c¢’est-a-dire un ensemble
de classes liées par I'héritage, par exemple. Nous allons voir ici que, en dépit de la puissance de
I’héritage, celui-ci atteint ses limites lorsque vous étes amenés a modifier la hiérarchie de vos
classes afin de répondre & une demande (de votre chef, d’un client etc.).

Le fait de toucher a votre hiérarchie peut amener des erreurs indésirables, voire des absurdités :
tout cela parce que vous allez changer une structure qui fonctionne a cause de contraintes que
'on vous impose. Pour remédier a ce probléme, il existe un concept simple (il s’agit méme d’un
des fondements de la programmation orientée objet) : 1’encapsulation !
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Nous allons parler de cette solution en utilisant un design pattern (ou « modele de conception
» en francais). Un design pattern est un patron de conception, une fagon de construire une
hiérarchie des classes permettant de répondre a un probleme. Nous aborderons le pattern
strategy, qui va nous permettre de remédier a la limite de I’héritage. En effet, méme si I'héritage
offre beaucoup de possibilités, il a ses limites.

11.5.3.1. Posons le probleme

Mettez-vous dans la peau de développeurs jeunes et ambitieux d’une toute nouvelle société qui
crée des jeux vidéo. Le dernier titre en date, « Z-Army », un jeu de guerre tres réaliste, a été
un succes international ! Votre patron est content et vous aussi. Vous vous étes basés sur une
architecture vraiment simple afin de créer et utiliser des personnages, comme le montre la figure
suivante.

Persomnage

seleplacer ; waid

Guerrier e decin

combattra) : waid soigner() : void

FIGURE I1.5.6. — Hiérarchie des classes

Les guerriers savent se battre tandis que les médecins soignent les blessés sur le champ de
bataille. Et ¢’est maintenant que commencent les ennuis !

Votre patron vous a confié le projet « Z-Army 2 : The return of the revenge », et vous vous
dites : « Yes ! Mon architecture fonctionne a merveille, je la garde. » Un mois plus tard, votre
patron vous convoque dans son bureau et vous dit : « Nous avons fait une étude de marché,
et il semblerait que les joueurs aimeraient se battre aussi avec les médecins ! » Vous trouvez
I'idée séduisante et avez déja pensé a une solution : déplacer la méthode combattre() dans la
superclasse Personnage, afin de la redéfinir dans la classe Medecin et jouir du polymorphisme !
La figure suivante schématise le tout.
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Personrage

seleplacer() : waoid
combattre ; waid

Guerrier hle de cin

saigner) : vaid

FIGURE I1.5.7. — Déplacement de la méthode combattre()

A la seconde étude de marché, votre patron vous annonce que vous allez devoir créer des civils,
des snipers, des chirurgiens etc. Toute une panoplie de personnages spécialisés dans leur domaine,
comme le montre la figure suivante.

Civil FPemorrage
[ . .
] Chirurgien
<]
sebeplacen: wvoid
combattred) ; waid
soignen) : waid
Sniper
Guerrier Medecin
soignen) : vaid

FiGUre I1.5.8. — Nouveaux personnages spécialisés
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[1.5.3.2. Le code source de ces classes

[1.5.3.2.1. Personnage.java

public abstract class Personnage {

//Méthode de déplacement de personnage
public abstract void seDeplacer();

//Méthode que les combattants utilisent

1
2
3
4
5
6
7 public abstract void combattre();
8

}

[1.5.3.2.2. Guerrier.java

1 public class Guerrier extends Personnage {

2
3 public void combattre() {
4 System.out.println(
"Fusil, pistolet, couteau ! Tout ce que tu veux !");
5| }
6
7 public void seDeplacer() {
8 System.out.println("Je me déplace a pied.");
9 +
10 |}

11.5.3.2.3. Medecin.java

1 public class Medecin extends Personnage{

2 public void combattre() {

3 System.out.println("Vive le scalpel !");

4 }

5

6 public void seDeplacer() {

7 System.out.println("Je me déplace a pied.");
8| 1}

9

10 public void soigner(){

11 System.out.println("Je soigne les blessures.");
12 }
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[1.5.3.2.4. Civil.java

public class Civil extends Personnage{
public void combattre() {
System.out.println("Je ne combats PAS !");
+

public void seDeplacer() {
System.out.println("Je me déplace a pied.");
+
}

[1.5.3.2.5. Chirurgien.java

public class Chirurgien extends Personnage{
public void combattre() {
System.out.println("Je ne combats PAS !");
}

public void seDeplacer() {
System.out.println("Je me déplace a pied.");

}

public void soigner(){
System.out.println("Je fais des opérations.");
+
}

[1.5.3.2.6. Sniper.java

public class Sniper extends Personnage{
public void combattre() {
System.out.println("Je me sers de mon fusil a lunette !");

}

public void seDeplacer() {
System.out.println("Je me déplace a pied.");

}
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A ce stade, vous devriez remarquer que :

— le code contenu dans la méthode seDeplacer () est dupliqué dans toutes les classes ; il
est identique dans toutes celles citées ci-dessus ;

— le code de la méthode combattre() des classes Chirurgien et Civil est lui aussi
dupliqué !

La duplication de code est une chose qui peut générer des problemes dans le futur. Je m’ex-
plique.

Pour le moment, votre chef ne vous a demandé que de créer quelques classes supplémentaires.
Qu’en serait-il si beaucoup de classes avaient ce méme code dupliqué ? Il ne manquerait plus
que votre chef vous demande de modifier a nouveau la facon de se déplacer de ces objets, et
vous courrez le risque d’oublier d’en modifier un. Et voila les incohérences qui pointeront le
bout de leur nez !

No problemo ! Tu vas voir ! Il suffit de mettre un comportement par défaut pour le
déplacement et pour le combat dans la superclasse Personnage.

Effectivement, votre idée se tient. Donc, cela nous donne ce qui suit :

[1.5.3.2.7. Personnage.java

public abstract class Personnage {
public void seDeplacer(){
System.out.println("Je me déplace a pied.");

}

public void combattre(){
System.out.println("Je ne combats PAS !");
}
3

[1.5.3.2.8. Guerrier.java

public class Guerrier extends Personnage {
public void combattre() {
System.out.println(,
"Fusil, pistolet, couteau ! Tout ce que tuveux !");
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[1.5.3.2.9. Medecin.java

public class Medecin extends Personnage{
public void combattre() {
System.out.println("Vive le scalpel !");

}

public void soigner(){
System.out.println("Je soigne les blessures.");
+
}

[1.5.3.2.10. Civil.java

public class Civil extends Personnage{ }

[1.5.3.2.11. Chirurgien.java

public class Chirurgien extends Personnage{
public void soigner(){
System.out.println("Je fais des opérations.");
}
}

[1.5.3.2.12. Sniper.java

public class Sniper extends Personnage{
public void combattre() {
System.out.println("Je me sers de mon fusil a lunette !");

}
}

Voici une classe contenant un petit programme afin de tester nos classes :
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public static void main(String[] args) {
Personnage[] tPers = {new Guerrier(), new Chirurgien(), new
Civil(), new Sniper(), new Medecin()};

for (Personnage p : tPers){
System.out.println("\nInstance de " + p.getClass().getName());
System.out.println (M xkxkkkkxkkkkkkkkhkkhkkkkkhkxkkkkkkkkkkkxk') 3
p.combattre();
p.seDeplacer();

Le résultat correspond a la figure suivante.

=
F.. Problems (@ Javadoc ﬂ% Declaration (E Console &2
<terminated= Snippet [Java Application] C\Program Files\Javaly)

Instance de Guerrier
i o o ok s ke oie e o ke ke ok ok sk ol e oo o oo e ke ok ok e e s s oo oo ke e ok ok o ok o oo ke ke

Fusil, pistolet, couteau ! Tout ce que tuweux !
Je me déplace & pied.

Instance de Chirurgien
L R e L L L L R E L R LS

Je ne combats PAS !
Je me déplace 3 pied.

Instance de Civil
i o o ok s ke oie e o ke ke ok ok sk ol e oo o oo e ke ok ok e e s s oo oo ke e ok ok o ok o oo ke ke

Je ne combats PAS |
Je me déplace & pied.

Instance de Sniper
s ofe s o sk e ok e ok ofe o ok ok o ok e ok ofe ok ok ok o ok ok ok ofe ok o ok ke sk ke sk ke sk ok sk e ok

Je me sers de mon fusil & lunette !
Je me déplace & pied.

Instance de Medecin
i e o o e e o i e o ok e o s e e o e e o s e o e e e o s e e o e e o o ol e e e

Vive le scalpel !
Je me déplace & pied.

FI1GURE I1.5.9. — Résultat du code

Apparemment, ce code vous donne ce que vous voulez ! Mais une chose me chiffonne : vous ne
pouvez pas utiliser les classes Medecin et Chirurgien de fagon polymorphe, vu que la méthode
soigner () leur est propre ! On pourrait définir un comportement par défaut (ne pas soigner)
dans la superclasse Personnage et le tour serait joué.
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public abstract class Personnage {
public void seDeplacer(){
System.out.println("Je me déplace a pied.");

}
public void combattre(){

System.out.println("Je ne combats PAS !");
}
public void soigner(){
System.out.println("Je ne soigne pas.");
}
¥

Au méme moment, votre chef rentre dans votre bureau et vous dit : « Nous avons bien réfléchi,
et il serait de bon ton que nos guerriers puissent administrer les premiers soins. » A ce moment
précis, vous vous délectez de votre capacité d’anticipation ! Vous savez que, maintenant, il
vous suffit de redéfinir la méthode soigner () dans la classe concernée, et tout le monde sera
content !

Seulement voila ! Votre chef n’avait pas fini son speech : « Au fait, il faudrait affecter un
comportement a nos personnages en fonction de leurs armes, leurs habits, leurs trousses de
soin... Enfin, vous voyez | Les comportements figés pour des personnages de jeux, de nos jours,
¢’est un peu ringard ! »

Vous commencez a voir ce dont il retourne : vous devrez apporter des modifications a votre code,
encore et encore. Bon : pour des programmeurs, cela est le train-train quotidien, j’en conviens.
Cependant, si nous suivons les consignes de notre chef et que nous continuons sur notre lancée,
les choses vont se compliquer.

11.5.3.3. Un probleme supplémentaire

Attelons-nous a appliquer les modifications dans notre programme. Selon les directives de notre
chef, nous devons gérer des comportements différents selon les accessoires de nos personnages :
il faut utiliser des variables d’instance pour appliquer I'un ou ’autre comportement.

Afin de simplifier I'exemple, nous n’allons utiliser que des objets String.

La figure suivante correspond au diagramme des classes de notre programme.

161



II. Java Orienté Objet

Pesonnage

armes : String
Civil chaussure : String
sacheSain : String

Il
B Chirurgien
L1
seleplacen]: wvoid
combattrel) @ waid
zaignen] : vaid
Sniper

Guerrier Medecin

FiGure 1I1.5.10. — Modification de nos classes

Vous avez remarqué que nos personnages posséderont des accessoires. Selon ceux-ci, nos person-
nages feront des choses différentes. Voici les recommandations de notre chef bien-aimé :

— le guerrier peut utiliser un couteau, un pistolet ou un fusil de sniper ;
le sniper peut utiliser son fusil de sniper ainsi qu'un fusil & pompe ;
— le médecin a une trousse simple pour soigner, mais peut utiliser un pistolet ;
— le chirurgien a une grosse trousse médicale, mais ne peut pas utiliser d’arme ;
— le civil, quant a lui, peut utiliser un couteau seulement quand il en a un ;
— tous les personnages hormis le chirurgien peuvent avoir des baskets pour courir;

11 va nous falloir des mutateurs (inutile de mettre les méthodes de renvoi (getXXX), nous ne
nous servirons que des mutateurs!) pour ces variables, insérons-les dans la superclasse ! Bon !
Les modifications sont faites, les caprices de notre cher et tendre chef sont satisfaits ? Voyons
cela tout de suite.

public abstract class Personnage {
protected String armes = "", chaussure = "", sacDeSoin = "";
public void seDeplacer(){

System.out.println("Je me déplace a pied.");

}

public void combattre(){
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System.out.println("Je ne combats PAS !");
¥

public void soigner(){
System.out.println("Je ne soigne pas.");

}

protected void setArmes(String armes) {
this.armes = armes;

}

protected void setChaussure(String chaussure) {
this.chaussure = chaussure;

}

protected void setSacDeSoin(String sacDeSoin) {
this.sacDeSoin = sacDeSoin;
+
}

[1.5.3.3.2. Guerrier.java

public class Guerrier extends Personnage {

public void combattre() {
if(this.armes.equals("pistolet"))
System.out.println("Attaque au pistolet !");
else if(this.armes.equals("fusil de sniper"))
System.out.println("Attaque au fusil de sniper !");
else
System.out.println("Attaque au couteau !");

[1.5.3.3.3. Sniper.java

public class Sniper extends Personnage{
public void combattre() {
if(this.armes.equals("fusil a pompe'"))
System.out.println("Attaque au fusil a pompe !");
else
System.out.println("Je me sers de mon fusil a lunette !");
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[1.5.3.3.4. Civil.java

public class Civil extends Personnage{
public void combattre(){
if(this.armes.equals("couteau"))
System.out.println("Attaque au couteau !");
else
System.out.println("Je ne combats PAS !");

[1.5.3.3.5. Medecin.java

public class Medecin extends Personnage{
public void combattre() {
if(this.armes.equals("pistolet"))
System.out.println("Attaque au pistolet !");
else
System.out.println("Vive le scalpel !");
+

public void soigner(){
if(this.sacDeSoin.equals("petit sac"))
System.out.println("Je peux recoudre des blessures.");
else
System.out.println("Je soigne les blessures.");

[1.5.3.3.6. Chirurgien.java

public class Chirurgien extends Personnage{
public void soigner(){
if(this.sacDeSoin.equals("gros sac"))
System.out.println("Je fais des merveilles.");
else
System.out.println("Je fais des opérations.");
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Voici un programme de test :

public static void main(String[] args) {
Personnage[] tPers = {new Guerrier(), new Chirurgien(), new
Civil(), new Sniper(), new Medecin()};
String[] tArmes = {"pistolet", "pistolet", "couteau",
"fusil a pompe", "couteau'"};

for(int i = 0; i < tPers.length; i++){

System.out.println("\nInstance de " +
tPers[i].getClass().getName());

System.out.println(Mxxkkkkkkxkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkxkkkkxkxx"
)3

tPers[i].combattre();

tPers[i].setArmes(tArmes[i]);

tPers[i].combattre();

tPers[i].seDeplacer();

tPers[i].soigner();

Le résultat de ce test se trouve a la figure suivante.
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In=tance de Guerrier

o R OO RO RO RO RO R R R R R R RO
Lttague au couteaun !

Lttague au pistolet !

Je me déplace & pied.

Je ne soigne pas.

Instance de Chirurgien

LR R R R R R bR
Je mne combats PAS !

Je ne combats PAS !

Je me déplace & pied.

Je fais des opérations.

Instance de Ciwvil

R TR TR R R R R TR TR TR R RO R R
Je ne combats PAS !

Lttagque au couteau !

Je me déplace & pied.

Je ne solgne pas.

Instance de Sniper

TR TR TR TR R R R TR TR TR R R R R RO RO R R R
Je me sers de mon fusil & lunette !
Attague au fusil & pompe !

Je me déplace & pied.

Je ne soigne pas.

Instance de Medecin

TR TR TR R R R R R TR TR TR R R R R R RO R RO R R
Vive le scalpel !

Vive le =scalpel !

Je me déplace & pied.

Je soigne les blessures.

Ficureg I1.5.11. — Résultat du test d’accessoires

Vous constatez avec émerveillement que votre code fonctionne tres bien. Les actions par défaut
sont respectées, les affectations d’actions aussi. Tout est parfait !

Vraiment 7 Vous étes stirs de cela ? Pourtant, je vois du code dupliqué dans certaines classes !
En plus, nous n’arrétons pas de modifier nos classes. Dans le premier opus de « Z-Army »,
celles-ci fonctionnaient pourtant tres bien ! Qu’est-ce qui ne va pas ?

La-dessus, votre patron rentre dans votre bureau pour vous dire : « Les actions de vos personnages
doivent étre utilisables a la volée et, en fait, les personnages peuvent tres bien apprendre au
fil du jeu. » Les changements s’accumulent, votre code devient de moins en moins lisible et
réutilisable, bref c¢’est 'enfer sur Terre.

Faisons un point de la situation :

— du code dupliqué s’insinue dans votre code ;
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— a chaque modification du comportement de vos personnages, vous étes obligés de retoucher
le code source de la (ou des) classe(s) concernée(s) ;
— votre code perd en « réutilisabilité » et du coup, il n’est pas extensible du tout !

11.5.3.4. Une solution simple et robuste: le « pattern strategy »

Apres toutes ces émotions, vous allez enfin disposer d'une solution a ce probleme de modification
du code source ! Si vous vous souvenez de ce que j’ai dit, un des fondements de la programmation
orientée objet est ’encapsulation.

Le pattern strategy est basé sur ce principe simple. Bon, vous avez compris que le pattern
strategy consiste a créer des objets avec des données, des méthodes (voire les deux) : c’est
justement ce qui change dans votre programme !

Le principe de base de ce pattern est le suivant : « isolez ce qui varie dans votre programme et
encapsulez-le ! »

Déja, quels sont les éléments qui ne cessent de varier dans notre programme ?

— La méthode combattre().
— La méthode seDeplacer ().
— La méthode soigner ().

Ce qui serait vraiment grandiose, ce serait d’avoir la possibilité de ne modifier que les
comportements et non les objets qui ont ces comportements ! Non ?

La, je vous arréte un moment : vous venez de fournir la solution. Vous avez dit : « ce qui serait
vraiment grandiose, ce serait d’avoir la possibilité de ne modifier que les comportements et non
les objets qui ont ces comportements ».

Lorsque je vous ai présenté les diagrammes UML, je vous ai fourni une astuce pour bien
différencier les liens entre les objets. Dans notre cas, nos classes héritant de Personnage
héritent aussi de ses comportements et, par conséquent, on peut dire que nos classes filles sont
des Personnage.

Les comportements de la classe mere semblent ne pas étre au bon endroit dans la hiérarchie.
Vous ne savez plus quoi en faire et vous vous demandez s’ils ont vraiment leur place dans cette
classe 7 Il vous suffit de sortir ces comportements de la classe mere, de créer une classe abstraite
ou une interface symbolisant ce comportement et d’ordonner a votre classe Personnage d’avoir
ces comportements. Le nouveau diagramme des classes se trouve sur la figure suivante.
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Ciwil Pezomnage —  <<inberfaces>
4133 combat ; Espriic omb atif - itimtedfagess i
deplacement : Deplacement Deplasement soignal) : waid
enin : Soin = “dinterfaces
EspritCombatit daplacer]) - wold
ra r
Sniper selaplacen] : woid comban ; void i) T A A
D“' combatted) | vold - i :
golgnen : wold h, FA RS I i
1 ]
1 I PiemisrSain Dperation
T CambatCouteau CombatPistolet |
|
|
|
|
|
Beirie I
Marcher Courir
Medecin Chinurgien

FiGure I1.5.12. — Nouveau diagramme des classes

Vous apercevez une nouvelle entité sur ce diagramme, l'interface, facilement reconnaissable,
ainsi qu’une nouvelle fleche symbolisant I'implémentation d’interface entre une classe concrete
et une interface. N’oubliez pas que votre code doit étre souple et robuste et que — méme si
ce chapitre vous montre les limites de I’héritage — le polymorphisme est inhérent a I'héritage
(ainsi qu’aux implémentations d’interfaces).

Il faut vous rendre compte qu’utiliser une interface de cette maniere revient a créer un supertype
de variable ; du coup, nous pourrons utiliser les classes héritant de ces interfaces de facon
polymorphe sans nous soucier de savoir la classe dont sont issus nos objets ! Dans notre cas,
notre classe Personnage comprendra des objets de type EspritCombatif, Soin et Deplace
ment !

Avant de nous lancer dans le codage de nos nouvelles classes, vous devez observer que leur
nombre a considérablement augmenté depuis le début. Afin de pouvoir gagner en clarté, nous
allons gérer nos différentes classes avec différents packages.

Comme nous ’avons remarqué tout au long de ce chapitre, les comportements de nos personnages
sont trop épars pour étre définis dans notre superclasse Personnage. Vous l'avez dit vous-
mémes : il faudrait que I'on ne puisse modifier que les comportements et non les classes héritant
de notre superclasse | Les interfaces nous servent a créer un supertype d’objet ; grace a elles,
nous utiliserons des objets de type :

— EspritCombatif qui présentent une méthode combat() ;
— So1in qui présentent une méthode soigne() ;
— Deplacement qui présentent une méthode deplace().

Dans notre classe Personnage, nous avons ajouté une instance de chaque type de comportement,
vous avez di les remarquer : il y a ces attributs dans notre schéma ! Nous allons développer un
comportement par défaut pour chacun d’entre eux et affecter cet objet dans notre superclasse.
Les classes filles, elles, comprendront des instances différentes correspondant a leurs besoins.

Du coup, que fait-on des méthodes de la superclasse Personnage ?
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Nous les gardons, mais plutét que de redéfinir ces dernieres, la superclasse va invoquer la
méthode de comportement de chaque objet. Ainsi, nous n’avons plus a redéfinir ou a modifier
nos classes | La seule chose qu’il nous reste a faire, ¢’est d’affecter une instance de comportement
a nos objets. Vous comprendrez mieux avec un exemple. Voici quelques implémentations de
comportements.

11.5.3.4.1. Implémentations de l'interface EspritCombatif

package com.sdz.comportement;

public class Pacifiste implements EspritCombatif {
public voi