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COURS 1. LES OBJETS

Cours 1

Les objets

La version électronique de ce cours est disponible a I'GRp://www.derepas.com/java_int
La version d’Eclipse utilisée pour le cours estla 3.3.1.1.

1.1 Introduction

Le but cours de Java intermédiaire est double :

e savoir découper un cas pratique sous forme de classes.apastir d’exigences fonctionnelles décrivant une agtion
a réaliser vous serez capable de créer des prototypdasdes correspondant a ce découpage.

e une fois que I'on dispose de la structure des classes il fasutie savoir implémenter les traitements a réalisesedn de
chaque classe.

1.2 Rappel sur les objets

Cette section contient des rappels sur les objets en Jaxsesaun langage orienté objet. En Java tout est pris damseckon
appel des objets. Aussi est-il important de savoir dec@apon probleme en une série d’objets permettant de deidis.

1.2.1 Classes et instances
Les objets (au sens java) sont mis en oeuvre a l'aide desmsosuivantes :
¢ la classe qui définit une sorte de modele, un peu commehedla architecte.

e les instances représentent des réalisations confoemigm plan.

1.2.2 Laclasse modle de I'objet

Ainsi la classe est une sorte de modele de I'objet. Pouratkdara définir :
¢ les données contenues, dans les champs de la classe,
e les moyens de changer ces données, dans les méthodedateséa ¢

Une méthode spéciale permettant d'initialiser I'objgt®ommeée constructeur et ne retourne pas d’argument.
Voici un exemple : nous allons définir une classe contenamntier, un constructeur, une méthode pour récupénaéar
de cet entier, et une derniere pour fixer une nouvelle valeur

| %%
x Definition d’une nouvelle classe.
* [
class ASimpleClass {
| %%

*+ Champ i contenant la donn  ee.

OO WN B
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7 */

8 int i

9 | *x

10 * Constructeur fixant la valeur initiale de i
11 */

12 ASimpleClass (int j) {

13 i=j;

14 }

15 [ **

16 * Methode renvoyant la valeur de i
17 */

18 int getValue() {

19 return i

20 }

21 [ *x

22 * Methode assigant une nouvelle valeur ai
23 x [

24 void setValue(int j) {

25 i=j;

26 }

27}

1.2.3 Créer des instances

Le plan que nous venons d’établir est bien joli, mais pounenent rien n’existe : c’est juste un plan. Si on souhaitéddiser
il faut créer de nouvelles instances a l'aide du motnaé.
Voici comment créer de nouvelles instances de la classmpleClass

ASimpleClass instancel = new ASimpleClass(123);

Que s’est-il passé dans la machine ? Un espace mémoire @egdrvé pour conserver l'information relative a dtance
instancel

instancel

i=123

De I'espace mémoire est réservé pmsatancel

Si on ne redemande pas de I'espace a la machinera®an ne peut conserver qu’une seule instance. Ainsi on peut
renommer l'instance précédente :

ASimpleClass instance2 = instancel;

\oici le shema mémoire assoditstancel etinstance2 sont en fait la méme chose :

instancel instance,

i=123

instancel etinstance2 sont en fait la méme chose.
Puis on peux maintenant donner une nouvelle valénst@nce?2
instance2 = new Instance(123);

\oici le shéma mémoire associé :
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instancel instance?2

i=123 i=123

instancel etinstance2 sont differents.

On peux maintenant modifigmstancel sans quénstance2 ne soit impacté.

1.2.4 Champs statiques

Parfois on a envie qu’une donnée soit partagée entresttegénstances d’une méme classe, par exemple la valaitralisation
initValue  dans la classASimpleClass2

1 class ASimpleClass2 {
2 int i

3 int defaultvalue = 3;
4 ASimpleClass2() {
5 i=defaultValue;
6 }

7 int getValue() {
8 return i

9

}
10 }

Le probleme c’est que pour chaque instance on va stockeratgiers :i etdefaultvValue . C'estillustré par le schéma
ci-dessous :

instancel instance2

i=123 i=123
defaultValue=3 defaultValue=3

Le champdefaultValue est présent dans chaque instance.

Or si on a beaucoup d’instances on va utiliser inutilememtubeup de mémoire en mémorisant a chaque fois la valeur de
initValue  qui est en fait commune a toutes les instances.
Pour “factoriser” le champgefaultValue il faut rajouter I'attributstatic ~ devant le type, comme ci-dessous :

1 class ASimpleClass3 {

2 int i;

3 static int defaultValue = 3;
4 ASimpleClass3() {

5 i=defaultValue;
6

7

8

9

int getValue() {
return i

}
10 }

La représentation mémoire est décrite ci-dessous :

ASimpleClass3 instancel instance2

defaultValue=3 i=123 i=123

Le champ staticlefaultValue est “mutualisé” entre les instances.
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Exemple: Quand on affiche une chaine de caracteres a I'aide de la eoe8ystem.out.printin("Hello
World!")  on appelle la méthoderintin ~ sur I'objetout qui est un champ statique de la claSsestem . 1l n'y
pas besoin de manipuler d’instance de la cl&ssem .

Si on sait que la valeur d'initialisatioseefaultValue sera inchangée pendant I'exécution du programme on feepiud
rajouter I'attributfinal  qui interdit sa modification :

final static int defaultValue = 3;

Des lors toute modification déefaultValue provoquera une erreur a la compilation.

1.2.5 Publique et prive

Une notion importante est celle de champs ou méthodesqusiou privés. Une méthode ou un champ publique pew@woa
modifié par les méthodes des classes extérieures skeataurante. En revanche les variables privées ne pektvembodifiees
que par des méthodes de la classe courante.

Considérons une class®iture  modélisant une voiture qui peut déemarrer et s'arrétécqmprend une boite de vitesse et
un moteur. Vu de I'extérieur on ne souhaite pas nécesaaineexposer le fait que la voiture comprend une boite dessst et
un moteur, peut-étre parce qu’elle pourrait contenir d@okeurs dans une nouvelle version, ou que plus tard on peaseger
le type de boite de vitessse. Aussi peut-on écrire la stracuivante

1 class Voiture {

2 BoiteDeVitesse maBoite; /[ champ priv e

3 Moteur monMoteur; /[ champ priv e

4 public Voiture() { /I m ethode publique
5 ..

6

7 public void start() { /I m ethode publique
8 monMoteur.start();

9 }

10 public void stop() { /I m ethode publique
11 monMoteur.stop();

12 }

Voiture

partie publique
Comment communiquer a I'extériet

partie privée —Comment réaliser le travail
l—
Moteur . BoiteDeVitesse
partie publique \ partie publique
partie privée partie privée

Notion de variable publique et privée.

Il faut bien comprendre que cette notion de variable puleligiude variable privée est centrale dans le modéle oHljetpErmet
de “passer a I'échelle”. En effet on peut ainsi constrpi@gressivement une hiérarchie d’objets en spécifiiaide des parties
publiques comment ces derniers vont étre manipulés. éhsigite détailler comment ils vont réaliser leur taolegcrivant les
méthode privées, ce qui nous ammenera peut-étrealkméer de nouvelles classes.

6
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1.3 Le mockle objet : diviser pour regner

Le modele objet nous permet de découper un probleme enmoblemes. Nous proposons ici une illustration a trawer
exemple.

1.3.1 Unexemple : Puissance 4

Nous nous proposons de faire un jeux de puissance 4, d’unihwoatre la machine. Nous allons détailler la hiérarates
objets a mettre en oeuvre pour réaliser un tel programme.

L'idée est de decomposer le jeux en ensembles ayant desnsabilités bien définies. L'idée est de procédérdms”, on
se réserve le droit de rajouter de nouveaux objets ou delldéiplus tard chaque objet. On peut par exemple choisitme
ensembles :

¢ le tableau contenant les jetons,

e le joueur humain,

e le joueur informatique.

L'important est maintenant de clairement déterminer mhague ensemble :
e son role,

e les données conservées,

e quelles sont les interactions avec les autres.

1.3.2 Le tableau

Son rdle est de représenter le tableau physique poursavsont les jetons.
Les données conservées sont donc I'ensemble des casda gesition des jetons.
Les interactions avec les autres sont :

e on veut pouvoir afficher le tableau a I'écran.

e 0N veut pouvoir rajouter un jeton dans une colonne.

e On veut pouvoir interroger le tableau pour savoir si dansoase donnée il y a un jeton et si oui de quelle couleur.
e 0N veut savoir si une colonne est pleine

e On veut savoir si le jeu est terminé.

e on veut pouvoir afficher le tableau.

On remarque de I'on parle d’'un jeton. Il serait donc bon denfiser cette notion avec une classe.

1.3.3 Lejeton

Son role est de représenter un jeton physique.
La donnée conservée est simplement la couleur du jetamgerou jaune.
Les interactions avec les autres sont :

e créer un jeton d’'une couleur donnée.

e demander la couleur d’un jeton.

1.3.4 Le joueur humain

Son rdle est de pouvoir donner a un humain la possibiétfder.
Il N’y a a priori pas de données conservées.
Les interactions avec les autres sont :

e demander a I’humain de jouer.

Il faut donc en fait quand méme conserver un donnée : Uaeeréce au tableau qui stocke les jetons. Ce sera I'unioaep
de la classe.
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1.3.5 Le joueur informatique

Son rdle est de pouvoir permettre a un programme de jouer.
Comme dans le cas du joueur humain il faudra conserver uiggedionnée : une référence au tableau qui stocke lesjeton
Les interactions avec les autres sont :

e demander ou I'ordinateur de jouer.

1.4 Creation du squelette des classes

Nous avons maintenant une vue claire de la facon dont Issedavont s’agencer et quels sont leurs roles respectiss allons
pouvoir créer le squelette des classes.

1.4.1 Création de la classe Tableau dans Eclipse

\oici les étapes a réaliser dans l'interface NetBeans230@ur créer la classeableau

Workbench
Gao to the workbench

Si besoin afficher le “workbench”.

& Java - Eclipse Platform
Fle Edt Souce Refsctor Mavigate Search Project Run indow Help
Al-Shift+ | i 2

e [ Project... =
o el £ Parkage
lnse Al (e s eSS

Dans le menu “file” choisir “New”puis “Java Project”

& New Java Project

Create a Java project

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

Project name: | puissanced|

Contents
' Create new projectin workspace

£ Create project From existing source

Directoryy [ Chworkspaceiguissanced

Rentrer le nom du projet et cliquer sur terminer.

& Java - Eclipse Platform i i ol x|
File Edit Soirre Refactor Havigate Search Projert  Run Window  Help
[5G [ O - - |lEwe- @ £ & v
Ef&ﬁ’w lor 530 T2 H‘EW(W] =o = O|[ B teskuist 52 =0
dlegle =] TAE| &
B I Find: | bl b
B e
B2 JRE System Library [ire1.6.0_03] 5% outline 53 = |
—
&
An gutline is nok available,

1% Problems 53 N @ Javadcﬂ [ Dedaratiuﬂ Z|le O
0 errors, 0 watnings, O infos
Description = [Resowce [ Path

T puissanced |

On obtient alors un écran comme ci-dessus

8
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1.4. CREATION DU SQUELETTE DES CLASSES

[ Pathege Explor 22 2 Heraichy| = O]
ol |

B
Loy I - - ot
o Gl % Project...
Opervin Mew Window L
Open Type Hierarchy F4 Class
show In AlShift+y I
&3 Interface

Cliquer droit sur le package choisir “New” et “Package”

& New Java Package il _ 1ol =(
Java Package

Create a Java package.

Craates Folders carresponding to packages.

source folder: | puissanced;src Brose.. .

Hame: | courst

Rentrer un nom pour le package, par exemple “coursl”

18 pectameerplor 23 %5 ety = S|
il s e ™

5] 1= puissanced

B sre
o e ) v

[ Project...

Open in few Window

Open Type Hierarchy F4
Show In AlE+ShFEH
(=) Capy. Chrl+C
== Copy Qualified Matne
aste

el
" s

Cliquer droit sur le projet choisir “New” et “Class”

Java Class

& New Java Class j- I o 1

o

Create a new Java class.

Source Folder: | puissanced/src Brgwse..,
Package: | coursl Browse. ..
I™ Enclosing typer. [ Ercidse, .,
Hame: | Tableay|

Mowlifiare: ke L R e B

Rentrer ici le nom de la classe “Tableau”

1.4.2 Le tableau

Conformément aux données de la section précédentepoaw®ns déclarer le prototype :

class Tableau {
Jeton donnees][][];
public Tableau() {
}

public void ajouteJeton (Jeton jeton, int colonne) {

public boolean jeuTermine() {

}
public void affiche() {

}

public Jeton quelJeton(int colonne, int rangee) {
}
}

On constate que si I'on fait un tableaux a deux dimensioisstdinces de typéeton

il faut quand méme pouvoir dire

gu’une case n’est pas occupée. Pour cela on peut rajowgaauteur supplémentaire que I'on app&I®E qui voudra dire que

la case(i,))

est vide si la couleur déonneesJi][j] estVIDE.
Pour compléter les méthodes il nous faut avoir déjanitdé classeleton

9
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1.4.3 Lejeton

Nous allons coder la couleur du jeton dans un champ deitype Si ce champ vaut 0 alors cela veut dire que la case est vide
(cela correpond a la couleMiDE). Si ce champ vaut 1 alors cela veut dire que le jeton est rdbigee champ vaut 2 alors cela
veut dire que le jeton break; est jaune.

Pour se souvenir de ces conventions nous allons créerdespshstatiques constarttDE, ROUGEtJAUNEpour éviter de
se souvenir qUROUGHRaut 1 :

1 class Jeton {

2 public static final int VIDE = O;

3 public static final int ROUGE = 1,
4 public static final int JAUNE = 2;
5 int couleur,;

6 public Jeton() {

7 couleur = VIDE;

8

9

public Jeton(int c) {

10 couleur = c;

11 }

12 public int donneCouleur() {
13 return couleur;

14 }

15}

On a créé un constructeur par défaut qui met la coul&lbE.

1.4.4 Le joueur humain

Pour 'humain le prototype de la fonction est :

1 class Humain {

2 Tableau tableau;

3 public Humain(Tableau t) {
4 tableau =t;

5 }

6 public void joue() {

7 }

8 }

1.4.5 Le joueur informatique

On retrouve un prototype similaire a I’humain pour l'ordtaur.

1 class Ordinateur {

2 Tableau tableau;

3 public Ordinateur(Tableau t) {
4 tableau =t;

5 }

6 public void joue() {

7 }

8 }

1.4.6 Etmaintenant ?

Maintenant nous avons les objets il faut encore les lieree@tix : instancier un tableau, un joueur informatique, uryou
humain.

On peutfaire cela dans une classe nomPi@ssance4 comportantune instance @ableau ,Humain etOrdinateur
On lui adjoindra une méthode nommjéeer pour lancer le jeu. On mettra €galement la méthodén dans cette classe.

10
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1.5. CONTENU DES NETHODES

class Puissance4 {
Tableau tableau;
Humain humain;
Ordinateur ordinateur;
Puissance4() {

void jouer() {

}

© 00O ~NOO UL~ WN P

=
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}
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[y
-

Une fois ces classes créées on peut les

public static void main(String argv[]) {

exécuter :

& Java - Jeton.java - Eclipse SDK

File  Edit Source

[

cours1

-8

=] (27 Puissanced

[3] Humain.java
[3] 1eton java
[3] ordinat

E-38h IRE System Library [jrel.6.0]
12 META-INF

Refackor  Mavigate Search Project Run iwindow  Help

Is-0-Q-|lgage- &9 |G- o]

2 Run...

Orgarize Faverites: .

1 Java Application Alb+Shife+s, 1

ackage coursi;

class Jeton |
public static final int VIDE
public static final int ROUG
public static final int JAUN
int couleur;
public Jeton(] {
couleur = VIDE:
¥
public

Jeton(int cj {

Seélectionner la classe Puissance4, sur le Bouton “runisgh®un As” puis “Java Application”

1.5 Contenu des nethodes

& Save and Launch i x|
Select resources to save!
14 Puissanced.java [puissances/caurs Puissances java)
Select All Desslect Al
¥ Always save resources before launching:

Choisir les ressources a sauver

Nous avons déterminé I'infrastructure de nos classefautimaintenant remplir le corps des méthodes. Nous afjouns cela
déterminer des “cas d'utilisationtiée casen anglais) permettant de donner des cas d'utilisationrétsic

1.5.1 Cas d'utilisation normal

Nous allons tout d’abord commencer par un cas simple : céluine partie normale se déroule. Voici ci-dessous un dragre

ou ’hnumain commence.

11
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Puissance4 Tableau Humain Ordinateur
joue
ajouteJeton
joue
ajouteJeton
affiche
joue
ajouteJeton
joue
ajouteJeton
affiche

Déroulement d’une partie ou 'humain commence.

C’est I'occasion de remarquer que nous avons oublié decdirement la partie finissait. Il faut en effet rajouter un tgstes
I'ajout d’un nouveau jeton pour savoir si un joueur a gagaéien s’il y a match nul. Nous ajoutons donc d&hsssance4
la méthode indiquant si le jeu actuel est terminé :

boolean jeuTermine() { // a remplir

}
1.6 Conclusion
Dans le cours nous avons procédé aux rappels sur la déscrifes objets dans le langage Java. Nous avons mis I'asaent

I'aspect compositionnel des objet a travers les attriputdic et private
Une méthodologie générique de la maniere de concee®itlhsses a été présenté a travers un exemple. Erunaiappel.

1. Déterminer approximativement un découpage en clggsesettant de modéliser les données
présentes.

2. Décrire textuellement les classes : leur rble, les éesrconservées, la liste des actions &
réaliser.

3. Ecrire le squelette du code Java des classes.

4. Remplir le corps des méthodes.

1.7 Exercices

Ex 1.1* Nouvelles instances
On considére le programme Java ci-dessous :

1 class Ex1 {

2 int i=3;
3

4 Ex10 { }

12
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

int getValue() { return i;}
void setValue(int j) { i=j;}

static boolean methodel() {
Ex1 instancel = new Ex1();
Ex1 instance2 = instancel;
instance?2.i=4;
return instancel.i==3;

}

static boolean methode2() {
Ex1 instancel = new Ex1();
Ex1 instance2 = new Ex1();
instance2 = instancel;
instance2.i=4;
return instancel.i==3;

}

Q1 Que retourne la méthodex1.methodel . Expliquez le résulat.
Q2 Que retourne la méthodex1.methode2 . Expliquez le résulat.

Ex 1.2* Ordre d'initialisation

On a vu que I'on pouvait utiliser des champs statiques d’lagse sans qu’une instance ne soit créée. On en déduit don

que les champs statiques doivent étre initialisé avartetexécution de méthode d’'une classe. Qu’affiche alopsdgramme

ci-dessous :
1 class Ex2 {
2 static class MaSousClasse {
3 MaSousClasse(String s) {
4 System.out.printIn(s);
5 }
6 }
7 MaSousClasse champl = new MaSousClasse("Champ 1");
8 MaSousClasse champ2;
9 static MaSousClasse champ3 = new MaSousClasse("Champ 3");
10
11 Ex2() {
12 System.out.printin("Constructeur de Ex2");
13 champ2 = new MaSousClasse("Champ 2");
14 }
15
16 public static void main(String[] argv) {
17 System.out.printin("Execution de Ex2.main");
18 Ex2 ex2 = new Ex2();
19 }
20 }

Ex 1.3* Puissance 4

Le but de I'exercice est de remplir le corps des classegptésians ce cours pour disposer d’'un jeu de Puissance 4.
Si vous étes a l'aise faite le vous méme. Sinon suivezigislctions ci-dessous :

Q1 Téléchargez sur votre disque dur le fichier jar suivant :

http://www.derepas.com/java_int/ex_1 3.jar

Créer un nouveau projet comme indiqué a la section 1Gliduer droit sur le nouveau projet et choisir “import”

13
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& Import "l x|
Select \
Impoart resaurces From an archive Fils into an existing project. [ E - §

Select an import source:

| bvpe filter text

(=== General

g% Breakpoints
i 3 Existing Projects into Waorkspace
L], File System
=
=4 Preferences
B Cys
(-2 Plug-n Development
B[ Team

Choisir “Archive File” puis cliquer sur suivant

& Import x|
Archive file
Import the contents of an archive file in 2ip o tar format from the local fils system. { [=
==d

Fram archive file: IC:\DD(umants and Settings|derepas|Bursaulworkienssignement x| Browse... I

EluED

Filter Types... I Select All Deselect Al

Inke Foldzr: i Puissance Browse. .. I

I~ Owenarite existing resources without warring

7) < Back | izt | Finish I Cancel |

Rentrer le nom du fichier jar precédemment téléecharge giquer sur “Finish”, puis “Yes to all”

Q2 Compléter la méthodeue dans la class®rdinateur  pour jouer au hasard dans une colonne non pleine. Pour tirer u
entieri etj entre 0 et 6 compris au hasard en Java on peut utiliser lesdtisins suivantes :

java.uti.LRandom r = new java.util.Random();
int i = r.nextint(7);
int | = r.nextint(7);

Q3 faire de méme avec la classeimain
Q4 compléter la méthodeuer dans la classBuissance4 . Vérifier le résultat d'une partie.

14



