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Mais où concrètement écrire toutes ces lignes ?
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Vous avez pour cela deux solutions. Vous pouvez déclarer toutes vos classes dans
un même fichier, ou mettre une classe par fichier. Regardons le premier cas, où on
déclare toutes les classes dans le même fichier. Supposons, peu importe les
détails, retenons les idées, que l'on veuille avoir une classe Dessin, qui utilise par
exemple une classe Rectangle. Tout ceci est déclaré dans un seul et même fichier,
qu'on a décidé d'appeler Dessin.java. On a donc ici l'intégralité du fichier
Dessin.java. On peut comme ça déclarer ici une classe rectangle, une autre classe
Dessin. Concrètement, pour le compiler, on utilisera la compilation javac
Dessin.java, que vous tapiez directement cette commande sur le terminal, ou que
ce soit votre environnement de développement, Eclipse ou autre, qui le fasse pour
vous. Cette compilation va par contre produire deux fichiers. Un fichier
Dessin.class, et un fichier Rectangle.class, et ensuite pour exécuter tout ceci, la
méthode main étant dans la classe Dessin,
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on écrirait simplement java Dessin sur le terminal. Ou on lancerait directement
l'exécution de ce dessin.class depuis éclipse par exemple. Voilà donc la première
solution pour déclarer les classes. Une autre solution consiste à déclarer une classe
par fichier. Donc chaque fois que vous avez une classe, vous avez un fichier à part,
donc vous déclareriez la classe Rectangle dans, par exemple, le fichier
Rectangle.java, la classe Dessin dans le fichier Dessin.java. Et dans ce cas, si vous
compilez depuis le terminal, il faudrait compiler séparément chacun des fichiers.
Bien sûr dans un environnement de développement intégré, ces deux fichiers
seraient intégrés dans le même projet, et on les compilerait séparément, en
appelant une seule fois la commande Build. C'est éclipse qui se chargerait de
compiler ces deux fichiers, et qui produirait comme dans le cas précédent, deux
fichiers .class. Si on l'exécutait depuis le terminal, on taperait ici, java Dessin,
puisque c'est la classe Dessin qui a la fonction main. C'est également ce que fera
pour vous éclipse, si vous lancez l'exécution depuis là. Si par hasard, vous aviez
envie de faire java sur Rectangle.class,
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rectangle qui ne contient pas de main, va vous donner à ce moment-là une
exception, qui vous dit qu'il n'existe pas de méthode main dans la classe rectangle.
Voyons maintenant comment remplir cette partie, c'est-à-dire comment mettre des
attributs et des méthodes à notre classe. Commençons par les attributs.

https://mediaspace.epfl.ch/media/0_dnx6s1z4?st=145


notes

résumé

2m 48s

page 7/11  -  W11-02-progclasses-JAVA-pt2

Les attributs de la classe Rectangle sont sa largeur et sa hauteur. Pour déclarer des
attributs, il suffit de déclarer les différents attributs en mettant le type et le nom de
l'attribut.
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On déclare ici, pour chacun des attributs, son type, son nom d'attribut, suivi d'un
point virgule. Pour notre exemple de classe Rectangle, ceci donnerait simplement,
double hauteur, double largeur, c'est aussi simple que ça.
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De même pour l'utilisation des attributs d'une instance. Pour cela, on aura le nom
des instances, suivi d'un point, suivi du nom de l'attribut que l'on veut désigner. Par
exemple, pour désigner la hauteur du rectangle rect1, on écrirait rect1.hauteur.
Illustrons tout ceci sur un exemple concret, donné ici dans un seul et même fichier,
qui contiendrait donc une première classe Exemple
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pour avoir la méthode main. Et qui utilise une classe Rectangle, dans laquelle on
déclare une hauteur de type double, et une largeur de type double. La classe
exemple ici va créer une instance de la classe Rectangle. Pour ceci, il faut utiliser la
syntaxe suivante. La déclaration initialisation d'une instance se fait en utilisant le
nom de classe, suivi du nom d'instance, et puis = new avec le nom de classe, suivi
de parenthèses, comme ceci. Par exemple, on l'a vu dans l'exemple précédent,
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pour créer une instance rect de la classe Rectangle, on écrirait = new Rectangle.
Ce qui va donc créer et initialiser tous les attributs avec les valeurs suivantes. Si on
a des attributs de type int, ça sera la valeur zéro int. Si on a des attributs de type
double, ça sera la valeur 0.0. Pour les boolean, ça sera false, et pour les objets, ça
sera la valeur spéciale null, sur laquelle nous reviendrons par la suite. Dans notre
exemple précédent, ici à ce stade, rect1 a une largeur et une hauteur nulle, avant
qu'on les modifie. avant qu'on les modifie.
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