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Présentation du module

e 17 séances de 2h = 34h

(derniere séance le 4 fevrier)

e Evaluation :

- 1 projet, sujet plus ou moins impose :

orésentation et démo
Ivraison du code

Ivret et documentation




Présentation du module

* Premieres séances : remise a niveau

- Bases de la Programmation Orientee Objet
- Java
e Puis, concepts plus avances

Réseau
Programmation parallele
Interfaces graphiques
Bases de données
"nouveautés” Java 8 & 9
Utilisation d'autres API
* Début du projet = fin novembre/début décembre




Questionnaire

Classe :
Méthode :

Elément statique :

Visibilité des données ;

Héritage :
Surcharge :
Classe abstraite :

Généricité :

Garbage collector :

Machine virtuelle

Interface :
Exception :
Getter/setter :
Polymorphisme :
Librairie standard :
Agregation :
Annotations :
Javadoc :
Design pattern :

Constructeur :




Bibliographie

® Site de référence :
® Documentation en ligne (développement) :

@ Livres :
® La programmation orientée objet, H. Bersini, Eyrolles
® Programmer en java, 9¢me édition, C. Delannoy, Eyrolles
® En ligne : Penser en java, B. Eckel
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Programmation orientée objet

Différents paradigmes :

DEMARCHE

CONCEPTS

LANGAGES

Procédurale

Série
d’instructions,
sauts conditionnels

Itération,
structures de
controles
Exécution
d’instructions qui
modifient 1’état de
la mémoire

Fortran, C, Pascal

Flots de données
Diagramme de
structure

Evaluation
d’expressions qui
ne dépendent que
de la valeur des
arguments, et
non de I’état de la
memoire

Lisp, Scheme,
Caml

IMPERATTF FONCTIONNEL _ DESCRIPTIF

Objets, classes,
composition,
réseau de
messages

Objet, classes,
méthodes,
encapsulation,
héritage, relations
de composition,
d’utilisation, ...

SmallTalk, C++,
Java, Python

Besoin,
expressif, léger

Description des
buts a atteindre
a l’aide d’une
syntaxe légere

HTML, XML,
LaTeX



Programmation orientée objet

® Approche procedurale : “que doit faire mon
programme ?

® Approche objet : “de quoi doit étre composé mon
programme ?”

Le tréone de fer, G.R.R. Martin s Alice, directrice gE X

Le Canard Enchainé . \ Carole, lectrice

A "y

Bilbo le Hobbit, J.R.R. Tolkien Bob, bibliothécaire 11 .
David, lecteur




Programmation orientée objet

® Approche procedurale : “que doit faire mon
programme ?

® Approche objet : “de quoi doit étre composé mon
programme ?”
Classe Personnel

Classe Journal

Classe Livre Classe Lecteur

Bilbo le Hobbit, J.R.B. Tolkien
David, gcteur




Programmation orientée objet

e Avant la programmation...

...La conception

Person

Name
Phone Number
Email Address

0.1

lives at

Address

Purchase Parking Pass

i

Street

City

State

Postal Code
Country

Validate
Qutput As Label

UNIFIED o

MODELING

LANGUAGE

Student Professor

Student Number Salary
Average Mark

Is Eligible To Enroll
Get Seminars Taken




Programmation orientée objet

Les objets representent des données modélisées
par des classes qui définissent des types

Un peu comme typedef structen C

Les classes definissent les actions que les objets
peuvent prendre en charge et la maniere dont les
actions affectent leur etat.

Ces traitements sont des methodes

Les donnees d’'un objet sont appelées ses attributs




Le langage Java

® En quelques mots :
® Orienté Objet
® Simple, Robuste, Dynamique et Sécurisé
® Indépendant de la Plateforme (VM)
® Semi Compile/Semi Interprété
® Fortement typé

® Bibliotheque Importante (JDK API)




Le langage Java

— Compilé puis interpréte

Fichiers .java Fichiers .class

- | ‘ javac uyr‘nfl \\D_yf":l.f|
> OxCaf OxCaf

bytecode

A\

Windows




Classe

public class Livre { Attributs

private String titre;

private Lecteur empreunteur;

o | | Constructeurs
public Livre(String titre, Lecteur empreunteur) {

this.titre = titre;

this.empreunteur = empreunteur;

h

public Livre(String titre) {
this.titre = titre;

empreunteur = null; Mutateur
(Setter)

h

public void setTitre(String titre) {
this.titre = titre;

! Accesseur

public String getTitre() { (Getter)
return titre;

I

public Date empreunte(lLecteur lec)
if (empreunteur !'= null) {
empreunteur = lec;
return new Datel() ;
1 else {
return null;
I

h

public String toString() { MéthOdeS

return "Livre "+titre+" empreunté par "+empreunteur.toString();
h




Bonnes pratigues de programmation

Les regles de nommage en Java :

les noms de classes commencent toujours par une majuscule

les noms de methodes et variables commencent toujours par
une minuscucle

on utilise la regle dite du "CamelCase" :

VoiciUnNomDeClasse

exception : constantes (ex : variables statiques) en
majuscules, séparees par des _

exX:Integer.MAX_ VALUE




Instanciation

® Mot-cle new pour instancier un nouvel objet de la

classe :
Livre monLivre = new Livre(”Germinal”);

® Invocation d’un constructeur existant.

® Sans instanciation, on ne peut pas utiliser les
données et méthodes de la classe ! (sauf cas
static...)




Invocation de méthode

® une méthode appartient toujours a un objet
— on appelle la méthode d'un objet donné

® un point . sépare le nom de la méethode de l'objet :
String leTitre = monLivre.getTitre();

@ le mot clé this désigne, a l'intérieur d'une classe, |'objet
courant sur lequel est appliqué le code

public Livre(String titre, Lecteur empreunteur) {
this.titre = titre;
this.empreunteur = empreunteur;

h

public String toString() {
return "Livre "+this.titre+" empreunté par "+empreunteur.toString();

¥




Héritage

Un des fondements de la POO

ldee :
- organiser les classes de maniere hiérarchique
- définir des sous-types

Favorise :
- la reutilisation de code (factorisation)
- la conception par spécialisation progressive

Modéelise la relation de spécialisation "is a"




Héritage

Vocabulaire :

- une classe B herite d'une classe A

- B est une sous-classe/classe derivée/specialisation de A
- les objets instanciant B instancient également A

La classe B herite d'emblee des fonctionnalités de A :
- attributs (public ou protected)
- méthodes (public ou protected)

But : développer des nouveaux outils en se fondant sur certains
acquis

Remarque : en Java, pas d'heritage multiple
(on n'hérite que d'une seule classe)




Exemple d'héritage : la classe Point

public class Point {
protected double abscisse;
protected double ordonnee;

public Point(){
abscisse = 0.0;
ordonnee 0.0;
}

public Point(double x, double y){
abscisse = x;
ordonnee = y;

}

public double getAbscisse(){ return abscisse; }
public double getOrdonnee(){ return ordonnee; }

public double distanceP(Point p){

double xl1=abscisse, x2=p.abscisse;

double yl=ordonnee, y2=p.ordonnee;

return Math.sqrt((x1-x2)*(x1-x2)+(y1-y2)*(yl1-y2));
}

public String toString(){
return "("+abscisse+" , "+ordonnee+")";
}




Exemple d'héritage : la classe Point

e Classe dérivée : ColoredPoint

 Possede :

* les attributs protected et public de Point
 les méthodes protected et public de Point
* un attribut color en plus

* une methode tostring () difféerente




Exemple d'héritage : la classe Point

public class ColoredPoint extends Point {
protected Color couleur;

public ColoredPoint(double x, double y, Color c){

super(X, Y);
couleur = c;

}

public void toString(){
return "("+abscisse+" , '"+ordonnee+'", "+couleur+")";

}

* le mot clé super fait appel a la classe mere
- par exemple pour appeler un constructeur déja défini




mot clé super

* le mot clé super fait appel a la classe mere
- par exemple pour appeler un constructeur deja défini

e l'instruction super doit €tre la 1ere instruction du
constructeur de la classe dérivée

 Si aucun appel super n'est fait, il y a quand méme un
appel implicite au constructeur vide de la classe de base
(comme si on avait quand méme écrit super () )

— Sl aucun constructeur vide dans la classe de
base : erreur de compilation

SAUF si la classe de base a 0 constructeur, auguel
cas Java ajoute implicitement le constructeur vide




Visibilité d'attributs, méthodes

Acces depuis la classe Oui

Acces depuis une classe du méme

package Non Oui Oui Oui

Acces depuis une sous-classe Non Non Oui Oui
Acces depuis tout autre classe Non Non Non Oui




Classes abstraites

 Methode abstraite : méthode qui n'admet pas
d'implémentation.

— Mot clé abstract
Toute classe ayant au moins une méthode abstraite doit

elle-méme étre déclarée abstract :
public abstract class Maladie {

protected String nom;
protected int force;
protected int dangerosite;
protected String symptome;

public abstract boolean traiter (Medicament med);




Classes abstraites

Ne peut étre instanciée

Mais peut avoir des constructeurs (permet de mutualiser du
code) qui pourront alors étre utilisés dans les classes filles
(notamment grace a l'appel a super())

Pour toute classe héritant d’'une classe fille, soit :

- Implémente toutes les methodes abstraites de la classe
mere, elle peut alors étre instanciee

- N’implémente pas toutes les methodes abstraites de la
classe mere, elle doit alors également étre abstraite

But : mutualiser le code de certaines méthodes communes a
plusieurs classes




Variables et methodes de classe (static)

Attachées a une classe plutot qu’a un objet
® Existe méme si aucun objet n’est instancié
® Déeclarées avec le préfixe static

® Appel a partir du nom de la classe

Variable :
® valeur propre a la classe
® Méeme valeur pour tous les objets de la classe

Meéthode :
® Peut etre exécutée méme si aucun objet n’existe




Variables et méthodes de classe

public final cla==s Math{

public =static final double PI =

public static double toRadians (double angdeg) {
return angdeg / 1580.0 * PI;
b

public clas=s MathMain{
public =s=tatic void main(String[] args) {
System.out.println("pi1 = "+Math.PI) ;
System.out.println("30° = "+Math.toRadians(50)) ;




Méthode main

Méthode d’entréee de 1’exécution du programme
java

Peut étre située dans une classe définissant un
objet (par exemple Livre. java)

Généralement se trouve dans une classe a part
(i.e. TestLivre.java)

Signature formelle de la méthode unique et
imposée :

public static void main(String[] args)
args comporte les arguments du programme
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