OBJETS :

Dans un langage de programmation un type est :

· Un ensemble de valeurs
· Des opérations sur ces valeurs

En plus des types primitifs, il est possible en Java de créer ses propres types. On appelle type construit un type non primitif, c'est-à-dire composée de types primitifs. Certains types construits sont fournis dans les bibliothèques du langage. 

1. Création d'un type

Nous souhaitons créer un type Point . Chaque variable de ce type aura deux attributs, une abscisse et une ordonnée. Le type point se compose donc à partir de deux types flottants. 
Un type construit s'appelle une classe. On le définit comme suit :

public class Point
{
float abscisse;
float ordonnee;
}

Les deux attributs d'un objet de type Point s'appelle aussi des champs. Une fois définie cette classe, le type Point est une type comme les autres, il devient donc possible d'écrire Point p , q ;

Cette instruction déclare deux variables p et q de type Point, ces variables s'appellent des objets. Chacun de ces objets a deux attributs auxquels on accède avec la notation pointée. Par exemple, l'abscisse du point p est p.abscisse et son ordonnée est p.ordonnee. Le fonctionnement est, pour le moment, le même que pour les structures en C.


2. Les méthodes

Non contents d'avoir définie ainsi un ensemble de valeurs, nous souhaiterions définir un ensemble d'opérations sur ces valeurs. Nous allons pour ce faire nous servir de méthodes. Une méthode est un sous-programme propre à chaque objet. C'est-à-dire dont le contexte d'exécution est délimitée par un objet.

public class Point
{
float abscisse ;
float ordonnee ;

void coco ( )
{
System.out.println("Je suis un point") ;
}
}

La méthode coco s'invoque à partir d'un objet de type Point. La syntaxe est p.coco() ou p est de type Point. p est alors le contexte de l'exécution de coco et les champs auquel accédera cette méthode seront ceux de l'objet p. Si par exemple, on écrit q.coco(), c'est q qui servira de contexte à l'exécution de coco. Lorsque l'on rédige une méthode, l'objet servant de contexte à l'exécution de la méthode est appelée l'objet courant.

3. Instanciation

En Java, toutes les variables de type construit sont des pointeurs. Et les pointeurs non initialises sont des pointeurs ayant la valeur null. 

Pour faire une allocation dynamique en Java, on utilise l'instruction new. On fait alors ce que l'on appelle une instanciation. La syntaxe est donnée dans l'exemple suivant :
p = new Point ( ) ;

Cette instruction crée un objet de type Point et place son adresse dans p. Ainsi p n'est pas un objet, mais juste un pointeur vers un objet de type Point qui a été créé par le new. Maintenant il devient possible d'accéder aux champs de p

4. Le mot clé this

Dans toute méthode, vous disposez d'une référence vers l'objet servant de contexte à l'exécution de la méthode, cette référence s'appelle this.

TABLEAUX :

Un tableau en Java est un objet, il est nécessaire de le créer par allocation dynamique avec un new et en précisant ses dimensions.

On note T[] le type tableau d’éléments de type T. 

On déclare un tableau  t d’éléments de type T de la façon suivante : T[] t ;

Pour son instanciation :  int [] i = new int[100] ;

Pour un tableau à plusieurs dimensions :  int [][][] = new int [2] [2] [2] ;


ENCAPSULATION :

On utilise le principe de Visibilité.

La visibilitée d'un identificateur (attribut, méthode ou classe) est l'ensemble des endroits dans le code ou il est possible de l'utiliser. Si un identificateur et précédée du mot clé public, cela signifie qu'il est visible partout. Si un identificateur et précédé du mot clé private, alors qu'il n'est visible qu'à l'intérieur de la classe. Seule l'instance à qui cet identificateur appartient pourra l'utiliser.

En déclarant des champs privés, vous avez caché les divers détails de l'implémentation, cela s'appelle l'encapsulation. Celle-ci a pour but de faciliter le travail de tout programmeur qui utilisera une classe en masquant la complexité de votre code. Les informations à communiquer à l'utilisateur de la classe sont la liste des méthodes publiques.

Constructeur

Un constructeur est un sous-programme appelé automatiquement à la création de tout objet. Il porte le même nom que la classe et n'a pas de valeur de retour. De plus, il est possible de lui passer des paramètres au moment de l'instanciation, il sert à initialiser.

Surcharge (polymorphisme)

Il est possible de définir dans une même classe plusieurs fonctions portant le même nom. Cette possibilité permet de choisir entre différentes implémentations d’une même fonction  ou méthode selon le nombre et le type des arguments fournis.

public int min(int i1, int i2){}
public float min(float f1, float f2){}

Héritage

Quand on dispose d’une classe, on a la possibilité de l’agrandir (ou étendre) en créant une deuxième classe dite fille qui hérite de la première appelé mère. 

public class ClasseFille extends ClasseMere
{
}

Le mot-clé extends signifie « hérite de ». Le mot-clé super est le constructeur de la classe mère. Tout ce qui peut être fait avec la classe mère peut aussi être fait avec la classe fille. Notez donc que la classe fille est une extension de la classe mère. 

Interface

Une interface est un ensemble de constantes et de méthodes vides. Il est impossible d'instancier une interface. Il est nécessaire que la classe qui hérite de l'interface (mot-clé implements) définisse les méthodes qu'elle contient. 

Classes abstraites (abstract)

Une classe abstraite est une classe dont l'implémentation n'est pas complète et qui n'est pas instanciable. Elle sert de base à d'autres classes dérivées (héritées).


Prenons l'exemple suivant : vous avez une classe Humain, à partir de laquelle dérivent la classe Homme et la classe Femme. En toute logique, Homme et Femme sont instanciables (les objets créés ont une existence en soi), mais la classe Humain sera déclarée abstraite car un objet Humain n'existe pas en tant que tel, puisqu'il manque l'information sur le sexe. Ici, la classe Humain servira à implémenter des méthodes qui seront utilisées à la fois pour Homme et pour Femme


Exceptions

Le mécanisme des exceptions en Java (et dans d'autres langages objets) permet de gérer de façon élégante les erreurs pouvant survenir à l'exécution. Elles présentent trois avantages :
- Obliger les programmeurs à gérer les erreurs.
- Séparer le code de traitement des erreurs du reste du code.
- Rattraper les erreurs en cours d'exécution.

Try et catch





Abstract Window Toolkit (AWT) est une bibliothèque graphique pour Java, faisant partie de JFC (Java Foundation Classes). Cette bibliothèque a été introduite dès les premières versions de Java ; depuis Java 2, la bibliothèque de gestion de fenêtre officielle est Swing. Toutefois, AWT sert encore de fondement à Swing, dans la mesure où de nombreuses classes Swing héritent de classes AWT.
AWT emploie les composants natifs de la plate-forme, alors que Swing utilise des composants en pur Java.
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