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Chapitre 9

Premiers Pas en Programmation Objet :
les Classes et les Objets

Dans la premiere partie de ce cours, hous avons appris @ manipuler des objets de type simple :
entiers, doubles, caracteres, booléens. Nous avons aussi appris comment utiliser les tableaux pour sto-
cker des collections d'objets de méme type : tableaux d’entiers, tableaux de booléens...Cependant,
la majorité des programmes manipulent des données plus complexes. Pour ecrire un logiciel ban-
caire, il faudra représenter dans notre langage de programmation I'ensemble des informations ca-
ractérisant un compte et coder les actions qui s’effectuent sur les comptes (retrait, dépot) ; un logiciel
de bibliotheque devra représenter 'ensemble des informations caractéristiques des livres et coder les
opérations d’ajout ou de retrait d'un livre ... ..

L'approche Orientée Objet, que nous allons aborder dans ce chapitre, consiste a rendre possible dans
le langage de programmation la définition d’objets (des livres, des comptes . ..) qui ressemblent a ceux
du monde réel, c’est a dire caractérisés par un état et un comportement. L'état d'un compte, pourra
étre défini par son numéro, le nom de son titulaire, son solde ; son comportement est caractérisé par
les opérations de dépot, de retrait et d'affichage du solde.

Dans nos programmes nous aurons plusieurs objets comptes. Chacuns ont un état qui leur est
propre, mais ils ont les mémes caractéristiques : ce sont tous des comptes. En programmation Orientée
Objet, nous dirons que ces differents objets comptes sont des objets instances de la classe Compte.
Une classe est un prototype qui définit les variables et les méthodes communes a tous les objets d'un
méme genre. Une classe estpatron d’objets Chaqueclassedéfinit la facon de créer et de manipuler
desObjetsde ce type.

A l'inverse, un objet est toujours un exemplaire, une instance d’'une classe (son patron).

Ainsi, pour faire de la programmation Obijet, il faut savoir concevoir des classes, c’est a dire définir
des modeles d'objets, et créer des objets a partir de ces classes.

Concevoir une classe, c’est définir :

1. Les donreescaracteéristiques des objets de la classe. On appelle ces caractéristiquas les
riables d’instance

2. Les actionsque I'on peut effectuer sur les objets de la classe . Ce som@t®desjui peuvent
s’invoquer sur chacuns des objets de la classe.

Ainsi, chaque objet crée possédera :

1. Un état, c’est a dire des valeurs particulieres pour les variables d’instances de la classe auquel
il appartient.
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2. Des nmethodesqui vont agir sur son état.

9.1 Definir une Classe

Une classe qui définit un type d'objet a la structure suiwant

— Son nom est celui du type que I'on veut créer.

— Elle contient les noms et le type des caractéristiguesvfieiables d’instances) définissant les
objets de ce type.

— Elle contient les méthodes applicables sur les objeta dase.

Pour définir une classe pour les comptes bancaires on aarastxemple :

Listing 9.1 - (lien vers le code brut)

class Compte {
int solde;
String titulaire;
int numero;

void afficher (){
Terminal . ecrireString ("solde”+this .solde);
}

void deposer{nt montant)
this.solde =this.solde+ montant;
}

void retirer(int montant)
this.solde=his.solde-montant;
}

9.1.1 Les Variables d’'instances

La déclaration d’'une variable d’'instance se fait commedéwaration de variable locale au main
Ou a un sous programme : on donne un nom, précédé d’'unltgmifféerence est que cette déclaration
se faitau niveau de la classet non a l'intérieur d’'un sous programme.

Nous avons dans la clas€enpt e 3 variables d’instancesol de destinée a recevoir des entiers,
ti tul ai r e destinée a recevoir une chaine de caracterasieer o destinée a recevoir des entiers.

Ainsi I'état de chaque objet instance de la class@rpt e que nous créerons par la suite sera
constitué d’'une valeur pour chacune de ces trois variabiiastances. Pour chaque objet instance de
la classeConpt e nous pourrons connaitre la valeur de son solde, le nom detstaire et le numéro
du compte. Ces valeurs sergmbpres a chaque objet

9.1.2 Les nethodes : premier apercu

Nous n’allons pas dans ce paragraphe décrire dans lé Bétkfinition des méthodes d’objets,
mais nous nous contentons pour l'instant des remarquearda® : une classe définissant un type
d’'objets comportera autant de méthodes qu'il y a d’opé@natutiles sur les objets de la classe.

La définition d'une méthode d'objet (ou d’instance) resbie a la défintion d’'un sous pro-
gramme : un type de retour, un nom, une liste d’argumentpis de leur type. Ce qui fait d’elle une
méthode d’'objet est qu’elle ne comporte pas le mostlat i c. Ceci (plus le fait que les méthodes
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sont dans la clasgeonpt e) indique que la méthode va pouvoir étre invoquée (aggesur n'importe
quel objet de typ&onpt e et modifier son état (le contenu de ses variables d'ins&nce

Ceci a aussi des conséquences sur le code de la méthodeequamexemple I'apparition du mot
clét hi s, sur lequel nous reviendrons lorsque nous saurons commaguer une méthode sur un
objet.

9.2 Utiliser une Classe

Une fois définie une classe d'objets, on peut utiliser le mlenta classe comme un nouveau type :
déclaration de variables, d’arguments de sous programme®n pourra de plus appliquer sur les
objets de ce type toutes les méthodes de la classe.

9.2.1 [eclarer des objets instances de la classe

Silaclass€Conpt e est dans votre répertoire de travail, vous pouvez mainté@ire une autre
classe, par exempteest qui, dans son main, déclare une variable de @pept e :

Listing 9.2 - (lien vers le code brut)

public class test {
public static void main (String [] arguments{
Compte cl =new Compte ();

}
}

Comme pour les tableaux, une variable réferencant urt dbjéa class€Conpt e, doit recevoir
une valeur, soit par une affectation d'une valeur déjataxte, soit en créant une nouvelle valeur avec
newavant d’étre utilisée. On peut séparer la déclaratidiingtialisation en deux instructions :

Listing 9.3 — (lien vers le code brut)

public class test {
public static void main (String [] arguments]
Compte c1;
cl = new Compte();

}
}

Apres I'exécution del = new Conpt e() ; chaque variable d’instance dd a une valeur
par défaut. Cette valeur est 0 pawl de etnuner o, etnul | pourtitul aire.

9.2.2 Ace&der et modifier les valeurs des variables d’'instances d’unbjet

La classeConpt e définit la forme commune a tous les comptes. Toutes leshiaride type
Conpt e auront donc en commun cette forme : un solde, un titulaire efuméro. En revanche, elles
pourront représenter des comptes différents.

Accéder aux valeurs des variables d’instance

Comment connaitre le solde du compte? Ceci se fait par 6pérateur noté par un point :
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Listing 9.4 - (Iien vers le code brut)

public class test {
public static void main (String [] arguments]
Compte cl =new Compte ();
Terminal . ecrirelnt(cl.solde);
}
}

La derniere instruction a pour effet d’afficher a I'écra valeur de la variable d’instans®| de de
cl, c'est a dire I'entier 0. Comme le chamspl de est de type nt , I'expressioncl. sol de peut
s'utiliser partout ot un entier est utilisable :

Listing 9.5 — (lien vers le code brut)

public class test {
public static void main (String [] arguments{
Compte cl =new Compte ();
int x;
int [Jtab = {2,4,6};
tab[cl.solde]= 3;
tab[1]= c1.numero;
X = dl.solde +34 / (dl.numero +4);

Modifier les valeurs des variables d’'instance

Chaque variable d'instance se comporte comme une vari@bl@eut donc lui affecter une nou-
velle valeur :

Listing 9.6 — (lien vers le code brut)

public class test {
public static void main (String [] arguments{

Compte cl =new Compte ();
Compte c2 =new Compte ();
cl.solde =100;
cl.numero=218;
cl. titulaire="Dupont”;
c2.solde =200;
c2.numero=111;
c2.titulaire="Durand”;
Terminal . ecrireStringln

("valeur_.de_cl:” + cl.solde + '.,."+ cl. titulaire + ".,” + cl.numero);
Terminal . ecrireStringln
("valeur_.de.c2:” + c2.solde + ".,."+ c2.titulaire + ".,” + c2.numero);

}
}

cl représente maintenant le compte numero 218 appartaridmpont et ayant un solde de 100
euros. et ¢2 le compte numero 111 appartenant a Durandmt@yaolde de 200 euros.
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Affectation entre variables réferencant des objets

I'affectation entre variables de typ&€npt e est possible, puisqu’elles sont du méme type, mais
le méme phenomene qu’avec les tableaux se produit : les 2 variables référencent le méme objet et
toute modification de I'une modifie aussi I'autre :

Listing 9.7 - (lien vers le code brut)

public class testBis {
public static void main (String [] arguments]
Compte cl1 =new Compte ();
Compte c2 =new Compte ();
cl.solde =100;
cl.numero=218;
cl.titulaire="Dupont”;
c2 = c1;
c2.solde = 60;
Terminal . ecrireStringln

("valeur_.de_cl:” + cl.solde + '.,."+ cl. titulaire + ”,.” + cl.numero);
Terminal . ecrireStringln
("valeur_.de.c2:” + c2.solde + ".,."+ c2.titulaire + ”,.” + c2.numero);

Trace d’exécution :

% java testBis
val eur de cl: 60 , Dupont, 218
val eur de c2: 60 , Dupont, 218

9.2.3 Invoquer les nethodes sur les objets.

Une classe contient des variables d'instances et des méthodes. Chaque objet instance de cette
classe aura son propre état, c’est a dire ses propres valeurs pour les variables d’instances. On pourra
aussi invoquer sur lui chague méthode non statique de la classe. Comment invogque-t-on une méthode
sur un objet ?

Pour invoquer la méthodef f i cher () sur un objet1 de la class€onpt e il faut écrire :
cl.afficher();

Comme l'illustre I'exemple suivant :

Listing 9.8 - (lien vers le code brut)

public class testAfficher {
public static void main (String [] arguments]

Compte cl =new Compte ();
Compte c2 =new Compte ();
cl.solde =100;
cl.numero=218,;
cl.titulaire="Dupont”;
cl. afficher ();
c2.afficher ();
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L'expressioncl. af fi cher () ; invoque la méthodaf fi cher () sur I'objetcl. Cela a
pour effet d’afficher a I'ecran le solde dd c’est a dire 200. L'expressia. af fi cher Dat e() ;
invoque la méthodaf fi cher () surl'objetc2. Cela affiche le solde de2 c’est a dire 0.

> java testafficher
%, 0, 0
% , 12 , 2000

Ainsi, les méthodes d’objets (ou méthodes non statigsies)isent par invocation sur les objets
de la classe dans lesquelles elles sont définies. I'objdequel on I'invoque ne fait pas partie de la
liste des arguments de la méthode. Nous I'appellerongef@murant.

9.3 Retour sur les néthodes non statiques

Dans une classe définissant un type d’objet, on défitiitl@ractéristiques des objets de la classe
(les variables d'instances) et les méthodes capabledsr dagl'état des objets (méthodes non sta-
tiques). Pour utiliser ces methodes sur un okjeébnné, on ne met pasdans la liste des arguments
de la méthode. On utilisera la classe en déclarant dessdhgances de cette classe. Sur chacun de
ces objets, la notation pointée permettra d’accédegtatide 'objet (la valeur de ses variables d'ins-
tances) ou de lui appliquer une des méthodes de la classd dshune instance.

Par exemple, €51 est un objet instance de la clasd@rpt e c1. ti t ul ai r e permet d'accéder au
titulaire de ce compte, etl. deposer ( 800) permet d'invoquer la méthoddeposer surcl.

9.3.1 Les arguments des &thodes non statiques

Contrairement aux sous programmes statiqgue que nousoasijusqu’alors, on voit que les
méthodes non statiques ont argument d’entrée implicite, qui ne figure pas parmi les arguments
de la méthode : I'objet sur lequel elle sera appliqué, quesravons déja appelfebjet courant

Par exemple, la méthodd fi cher de la classeonpt e n’a aucun argument : elle n'a besoin
d’aucune information supplémentaire a I'objet courant.

Une méthode d’objet peut cependant avoir des argumengst & cas par exemple deposer :
on dépose sur un compte donné (objet courant) un certaih ant . Ce montant est une information
supplémentaire a I'objet sur lequel s'invoquera la roéthet nécessaire a la réalisation d’'un dépot.

Les seuls arguments d’'une méthode non statique sont @snafions nécessaires a la manipula-
tion de I'objet courant (celui sur lequel on invoquera latagle), jamais I'objet courant lui méme.

9.3.2 Le corps des rathodes non statiques

Les méthodes non statiques peuvent consulter ou modiiat ke I'objet courant. Celui ci nest
pas nommeé dans la liste des arguments. Il faut donc un moyeatésigner I'objet courant dans le
corps de la méthode.

C’est le role du mot clé hi s. Il fait référence a I'objet sur lequel on invoquera lattmdde. A part
cela, le corps des méthodes non statiques est du code Jdefa us

Par exemple dans la définition déf i cher :

Listing 9.9 — (lien vers le code brut)

void afficher (){
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Terminal . ecrireString ("solde”+this.solde);

}

t hi s. sol de désigne la valeur de la variable d’instarsa® de de I'objet sur lequel sera invoqué la
méthode.

Lors de I'exécution del. af fi cher () ,t hi s désignera 1, alors que lors de I'exécution de
c2.afficher() ,this désignera?2.

En fait, lorsque cela n'est pas ambigu, on peut ométlries et écrire simplement le nom de la
méthode sans préciser sur quel objet elle est appelee l@méthodef f i cher cela donne :

Listing 9.10 - (lien vers le code brut)

void afficher (){
Terminal . ecrireString ("solde”+ solde);
}

9.3.3 Invocation de néthodes avec arguments

Lorsqu’une méthode d’objet a des arguments, on I'invoquieis objet en lui passant des valeurs
pour chacun des arguments.
Voici un exemple d’invoquation déeposer :

Listing 9.11 - (lien vers le code brut)

public class testDepot {
public static void main (String [] arguments{
Compte cl =new Compte ();
cl.solde =100;
cl.numero=218,;
cl.titulaire="Dupont”;
cl.afficher ();
cl.deposer(800);
cl.afficher ();

9.3.4 Lorsque les nethodes modifient Ietat de I'objet

La méthodedeposer maodifie I'état de I'objet courant. L'invocation de cetteethode sur un
objet modifie donc I'état de cet objet. Dans notre exempléldation, le premiecl. af fi cher ()
affiche 100, alors que le second. af fi cher () affiche 900. Entre ces deux actions, I'exécution
decl. deposer (800) a modifié I'état dec 1.

9.3.5 Lorsque les nethodes retournent un esultat

Les méthodes non statiques peuvent evidemment retoueserateurs. On pourrait par exemple
modifierdeposer pour qu'en plus de modifier I'état de I'objet, elle retoudeenouveau solde en
résultat :

Listing 9.12 - (lien vers le code brut)
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class Compte {

int solde;
String titulaire;
int numero;

void afficher (){
Terminal . ecrireString ("solde”+this.solde);
}

int depot(int montant)
this.solde =this.solde+ montant;
return this .solde;

}

©CoOoO~NOoOULr~,WNE

OQOWO~NOULE, WNEPE

=

}

Maintenantdeposer fait 2 choses : tout d’abord elle modifie I'état de I'objeucant, puis elle
retourne I'entier correspondant au nouveau solde. On pmut dtiliser son invocation sur un objet
comme n'importe quelle expression de tyipet .

Par exemple

Listing 9.13 - (lien vers le code brut)

public class testDepot {
public static void main (String [] arguments{
Compte cl =new Compte ();
cl.solde =100;
cl.numero=218;
cl. titulaire="Dupont”;
Terminal.ecrirelntin(cl.deposer(800));

9.4 Lestypes des variables d’'instances peuvegtre des classes

Lorsqu’on définit un classe, on peut choisir comme type pesivariables d’'instances n’importe
quel type existant.

On peut par exemple définir le clasBer sonne par la donnée des deux variables d’instances,
'une contenant la date de naissance de la personne etl'saitrnom. La date de naissance n’est pas
un type prédéfini. Il faut donc aussi définir une claBa¢ e

Listing 9.14 - (lien vers le code brut)

public class Date {
int jour;
int mois;
int annee;
public void afficherDate ()
Terminal . ecrireStringln (
this.jour + ".,." + this.mois + ".,.” + this.annee);

}

/I On ne montre pas les autres methodes
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Listing 9.15 — (pas de lien)

public class Personnd
Date naissance;
String nom;
// on ne montre pas les methodes...

}

Lorsqu’on déclare et initialise une varialg@ de typePer sonne, en faisant :

Personne p2 = new Personne() ; l'opérateurnew donne des valeurs par défauhamet
nai ssance. Mais la valeur par défaut pour les objets astl | , ce qui signifie que la variable
p2. nai ssance n'est pas initialisée.

Des lors, si vous faitep2. nai ssance. j our = 18; I'éxecution provoquera la levée d’'une ex-
ception :

> java DateTest?2
Exception in thread "min" java.l ang. Nul | Poi nt er Excepti on
at Dat eTest 2. mai n(Dat eTest 2. j ava: 99)

Il faut donc aussi initialiser p2.naissance :
p2. nai ssance= new Dat e() ; avant d'accéder aux champs jour mois et annee.

On peut alors descendre progressivement a partir d’'uee ek typd?er sonne vers les valeurs
des champs définissant le chabgt e. Si par exempl@l1 est de typd?er sonne alors :

1. pl.nom est de typ®t ri ng : c’est son nom.

2. pl.naissance est de typat e : c'est sa date de naissance.

3. pl.naissance.jour est de tyipet : c’est son jour de naissance.

4. pl.naissance.mois est de typ# : c’est son mois de naissance.
5. pl.naissance.annee est de tiypé : c’est son annee de naissance.

Le champnai ssance d’'une personne n’est manipulable que via I'opérateliaffectation et les
méthodes définies pour les dates.

Listing 9.16 - (lien vers le code brut)

public class PersonneTest {
public static void main (String [] arguments{

Personne p2 =new Personne ();
p2.nom="toto"”;
p2.naissance=new Date ();
p2.naissance.jour = 18;
Terminal . ecrirelntln (p2.naissance.jour);
Terminal.ecrireString ( p2.nom +._date.naissance:”);
p2.naissance . AfficherDate ();

9.5 Les classes d'objets peuvent aussi avoir desthodes statiques

Lorsqu’on définit une classe caractérisant un ensemblgets, on définit des variables d’instance
et des méthodes non statiques. Ces méthodes définisseamportement de I'objet courant.
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Mais les classe peuvent aussi avoir des méthodes statigieetiques a celles que nous avons
définies dans les chapitres précédents.
Imaginons par exemple que nous voulions définir dans Iaelkat e les méthodedi ssextil e
etl ongueur Moi s. Rien ne nous empeche de les définir comme des méthodigsista

Listing 9.17 - (lien vers le code brut)

public class Date {

int jour;
int mois;
int annee;
public void afficherDate ()

Terminal . ecrireStringln (

this.jour + ".,." + this.mois + ".,." + this.annee);
}
public static boolean bissextile(int a ){
return ((a%4==0) & (!(a%1l00 ==0) || a%400==0))}

public static int longueur(nt m , int a ){
if (m==1 || m= 3 || m==5 ||m== [| m==8|] m==10 || m== 12)
{return 31;}
else if (m==2) {if ( bissextile(a)freturn 29;} else {return 28;}}
else {return 30;}

}

Déclarer une méthode statique signifie que cette méthéalgt pas, ni ne connait en aucune
maniere, I'objet courant. Autrement dit, c’est une méeiagjui n'agit que sur ses arguments et sur sa
valeur de retour. Techniquement, cela signifie qu'une mithode ne peut jamais, dans son corps,
faire référence a I'objet courant, ni aux valeurs de sefbles d'instance.

De la méme facon, on ne les invoque pas avec des noms &pbjats avec des noms de classe.
Pourl ongueur , comme elle est dans la clad3at e, il faudra écrire :

Dat e. | ongueur (12, 2000) ;

Dans la class®at e, on pourra utiliser ces méthodes dans la définition désuinéthodes, sans
faire reference ala clasgat e.

Dans la pratique, on écrit peu de méthodes statiques atbep de méthodes non statiques.
Méthodes statiques et non statiques :
— Les méthodes non statiques définissent un comportenadithget courant auquel elles font,
dans leur corps, référence au moyert ti¢ s :
public void afficherDate(){
Term nal . ecrireStringl n(
this.jour + " , " + this.mis + " , " + this.annee);

}

On les appelle avec des noms d’objet: af fi cher Dat e() ;
— Les méthodes statiques ne connaissent pas I'objet dolites ne peuvent faire référence a
t hi s, ni aux variables d’instance.
public static bool ean bissextile(int a ){
return ((a%t==0) && (! (a%d00 ==0) || a%00==0));}
On les appelle avec un nom de clas&at e. | ongueur (12, 2000) ;
Maintenant que nous avortis ssexti | e etl ongueur, nous pouvons définir dari3at e la
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méthodepasser AuLendenai n. C'est une méthode d’objet, sans argument qui a pour effet d
modifier I'état de I'objet courant en le faisant passer ddge du lendemain :

Listing 9.18 - (lien vers le code brut)

O©CoO~NOUTA,WNBEP

public class Date {

int jour;
int mois;
int annee;

public static boolean bissextile(int a ){
return ((a%4==0) & (!(a%l1l00 ==0) || a%400==0))}

public static int longueur(nt m , int a ){
if m==1 || m= 3 || m==5 ||m== [| m==8|] m==10 || m== 12)
{return 31;}
else if (m==2) {if ( bissextile(a)freturn 29;} else {return 28;}}
else {return 30;}

}

public void passerAuLendemain )
if (this.jour < longueur(this.mois ,this.annee)j
this.jour = this.jour +1;

else if (this.mois == 12) {
this.jour = 1; this.anneezhis.annee +1 this.mois =1;
}
else {
this.jour = 1 ;this.mois =this.mois+1;
}
}

Listing 9.19 - (lien vers le code brut)

-
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-

public class Datetest3 {
public static void main (String [] arguments{

Date d2 =new Date();
d2.annee=2000;

d2.jour =28;

d2.mois =2;

d2. afficherDate ();
d2.passerAuLendemain ();
d2. afficherDate ();

Et voici ce que cela donne lors de I'exécution :

> java Datetest3

28
29

, 2, 2000
, 2, 2000
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9.6 Les constructeurs.

Revenons un instant sur la création d’objets.
Que se passe-t-il lorsque nous écrivoiat e d1= new Date() ?
L'opérateurnew réserve I'espace mémoire nécessaire pour I'obbjekt initialise les données avec
des valeurs par défaut. Une variable d’instance deitygerecevra 0, une de tygeool ean recevra
f al se,une de typehar recevra '\ 0’ et les variables d’instances d'un type objet recewél .
Nous expliguerons ce qu'estul | dans le prochain chapitre. I'opératenew réalise cela en s’ai-
dant d'unconstructeurde la clasdat e. En effet, lorsqu’on écriDat e() , on appelle une sorte de
méthode qui porte le méme nom que la classe. Dans notrepéxeom voit que le constructelat e
qui est appelé n'a pas d’arguments.

Un constructeur ressemble a une méthode qui porteraelmermiom que la classe, mais ce n'est
pas une méthode : la seule fagon de l'invoquer consiste@oger le mot cléhnew suivi de son hom,
c’est a dire du nom de la clafse€eci signifie qu'il s’exécute avant toute autre actionlsbjet, lors
de la création de I'objet.

9.6.1 Le constructeur par cefaut

La classeDat e ne contient pas explicitement de définition de constructeétipourtant, nous
pouvons, lors de la création d'un objet, y faire réferapres I'opérateurew. Cela signifie que Java
fournit pour chaque classe définie, un constructeur plautléCe constructeur par défaut :

— ale méme nom que la classe et

— n'a pas d’'argument.

Le constructeur par défaut ne fait pratiguement rien.a/ailjuoi il pourrait ressembler :

public Date(){

}

9.6.2 [Efinir ses propres constructeurs

Le point intéressant avec les constructeurs est que nausps les définir nous mémes. Nous
avons ainsi un moyen d’intervenir au milieu dew, d’intervenir lors de la création des objets, donc
avant toute autre action sur I'objet.

Autrement dit, en écrivons nos propres constructeurss aeons le moyen, en tant que concepteur
d’'une classe, d'intervenir pour préparer I'objet a &tiksé, avant toute autre personne utilisatrice des
objets.

Sans définir nos propres constructeurs de Date, les olgetgpdsDat e commencent mal leur
vie : il naissent avec 0,0,0 qui ne représente pas une datctm En effet, 0 ne correspond pas a un
jour, ni a un mois. C’est pourquoi une bonne conception dtalsseDat e comportera des définitions
de constructeurs.

attention : Dés que nous définissons un constructeur pour une classenstructeur par défaut
n'existe plus.

Un constructeur se définit comme une méthode sauf que :

1. Le nom d’'un constructeur est toujours celui de la classe.
2. Un constructeur n’'a jamais de type de retour.

LEn fait, on peut aussi I'invoquer dans des constructeunstiia classes (cf chapitre sur I'héritage)
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Dans une classe, on peut définir autant de constructeurd’aqueeut, du moment qu’ils se
difféerencient par leur nombre (ou le type) d’argumentstrémnent dit, on peut surcharger les construc-
teurs.

Nous pourrions par exemple, pour notre claSaé e, définir un constructeur sans arguments qui
initialise les dates a 1,1,1 (qui est une date correcte) :

Listing 9.20 - (lien vers le code brut)

public class Date {
int jour;
int mois;
int annee;

public Date (){
this.jour =1;
this . mois=1;
this.annee =1;

}
"o

Maintenant, toute invocation deew Dat e() exécutera ce constructeur.

Il peut aussi étre utile de définir un constructeur quidtige une date avec des valeurs données.
Pour cela, il suffit d’écrire un constructeur avec 3 arguimeui seront les valeurs respectives des
champs. Siles valeurs d’entrée ne représentent pas tmeataecte, nous levons une erreur :

Listing 9.21 - (lien vers le code brut)

public class Date {
/| —— Les variables d’'instances—
int jour;
int mois;
int annee;

/| —— Les constructeurs——
public Date (){

this.jour =1;

this . mois=1;

this.annee =1;

}
public Date (int j, int m, int a){
if (m>0 &8 m<13 & j <=longueur (m,a)]
this.jour=j;
this.mois = m;
this.annee = a;
}
else {
throw new ErreurDate ();
}
}
/| —— Les methodes—

public void afficherDate ()
Terminal . ecrireStringln
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27 (this.jour + ".,." + this.mois + ".,." + this.annee);
28 }
29
30 public int getAnnee()
31 return this .annee;
32 }
33
34 public void setAnnee{nt aa){
35 this.annee=aa;
36 }
37
38 public void passerAuLendemain )
39 if (this.jour < longueur(this.mois ,this.annee)j
40 this.jour = this.jour +1;
41
42 else if (this.mois == 12) {
43 this.jour = 1; this.anneehis.annee +1 this.mois =1;
44 }
45 else {
46 this.jour = 1 ;this.mois =this.mois+1,;
47 }
48 }
49
50 public static boolean bissextile (int annee |
51 return ((annee%4==0) & (!(annee%100 ==0)| annee%400==0));
52 }
53
54 public static int longueur(nt m , int a ){
55 if (m==1 ]| m== 3 || m==5 ||m== || m==8|]|] m==10 || m== 12}
56 return 31,
57
58 else if (m==2) {if ( bissextile(a))freturn 29;} else {return 28;}}
59 else {return 30;}
60 }
61 }
62 class ErreurDate extends Error{}
Listing 9.22 - (lien vers le code brut)
1 public class datetest4 {
2 public static void main (String [] arguments])
3 Date dl1 =new Date ();
4 Date d2 =new Date (2,12,2000);
5 dl.afficherDate ();
6 d2.afficherDate ();
7 d2.passerAuLendemain ();
8 d2. afficherDate ();

’eéxécution dedat et est 4 donne :

> java datetest4
1,1, 1
2, 12 , 2000
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3

, 12 , 2000

Répetons encore une fois que lorsqu’on définit ses praprestructeurs, le constructeur par défaut
n'existe plus. En conséquence, si vous écrivez des amtstrs qui ont des arguments, et que vous
voulez un constructeur sans argument, vous devez |'eaire mméme.

— Un constructeur :

— est un code qui s’éxécute au moment de la création dgt'@dvecnew),

porte le méme nom que la classe,

ne peut pas avoir de type de retour,

peut avoir ou ne pas avoir d'arguments,

sert a initialiser I'état de chaque objet crée.

Si on ne définit aucun constructeur, il en existe un paaugéfjui n'a pas d’argument.
Le constructeur par défaut n'existe plus des que I'ofindé&in constructeur méme si onjne
définit pas de constructeur sans argument.

2 constructeurs doivent avoir des listes d’argumentémdifftes.

9.7

Résumneé
[Une classéest un patron d'objet qui définit :
1. Les données caractéristiques des objets : les vasidhiestances.
2. Les constructeurs permettant d'initialiser les objets He leur création. (facultatif)
3. le comportement des objets : les méthodes que I'on pawoguer sur les objets.

Un objet| est une instance d’une classe.

1. Onles créé en faisanewsuivi d'un appel de constructeubat e d1 = new Dat e() ;
Date d2 = new Date(12, 6,2003);

2. lls ont leur propres valeurs pour chacune des variablastdhces.
3. On peut leur appliguer les méthodes de la classe dowintd'mstance d1. af fi cher Dat e() ;

Les méthodes non statiqqeiéfinissent un comportement de I'objet courant auques édlet,
dans leur corps, référence au moyert tié s :
public void afficherDate(){
Term nal . ecrireStringl n(

this.jour + , + this.nmis + : + this.annee);

}

On les appelle avec des noms d’objeti: af fi cher Dat e() ;

- ‘ Les méthodes statiqu#se connaissent pas l'objet courant. Elles ne peuvent fafezence a

t hi s, ni aux variables d’instances.

public static boolean bissextile(int a ){

return ((a%t==0) && (! (a%d00 ==0) || a%00==0));}

On les appelle avec un nom de clas&at e. | ongueur (12, 2000) ;
| Un constructeu:
— est un code qui s’éxécute au moment de la création dget'¢dvecnew)
— porte le méme nom que la classe,
— ne peut pas avoir de type de retour,
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— peut avoir ou ne pas avoir d’argument,
— sert ainitialiser I'état de chaque objet crée.

— Si on ne définit aucun constructeur, il en existe un par défaut, qui n’a pas d’arguments.
— Le constructeur par défaut n’existe plus des que I'on définit un constructeur.

— 2 constructeurs doivent avoir des listes d’arguments différentes (par le nombre et/ou par le type
des arguments).
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