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Un programme

Programme en francais Programme en Java
* déplace-toi * move();

e tourne a gauche e turnLeft();

* tourne-toi de 60° * turn(60);

* mange la feuille e eatleaf();

Un programme est une suite d’instructions compréhensibles pour l'ordinateur
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Un programme est une collection d'objets
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Un programme est une collection d'objets

[>nct] [ prn | |0 Reset|

le WombatWorld
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Greenfoot : un moyen d’apprendre Java

o Greenioot estumn IDE ... —
qui aide a écrire des
programmes

 \ous pouvez voir évoluer
votre programme et
interagir avec lui

e (C’est du code en Java

Greenfoot .1



Greenfoot : un moyen d’apprendre Java

—

Java
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Le scénario Wombat

Un objet créé a partir de la
classe

Clic droit pour créer
un nouveau Wombat

Les classes

fomm !

[>Act) [ pRun | [Q) Reset| Speed: | N . | [ Compile ]
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Diagramme de classes

Classes abstraites

Sous-classes

fomm !

[>Act) [ pRun | [Q) Reset| Speed: | N . | [ Compile ]
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Diagramme de classes

e Les super-classes contiennent des méthodes
qui donnent des fonctionnalités aux sous-
classes.

e Les classes abstraites sont nécessaires mais ne
sont jamais instanciées.

* Les sous-classes héritent des méthodes de
leur super-classe.

Greenfoot .1



Les comportements du Wombat

* move( ) et turnLeft()

sont des l | |

comportements du ﬁL

wombat inherited from Actor >
void act()

e act() est un autre seoan ko
com p O rte me nt poolean foundLeaf()

mt. getLeavesEaten()

* |es comportements sont i taiees deeaty
définis par des 7 ,:“ﬂ"
methodes écrites en Remove
Java |
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Les comportements du Wombat

Certaines méthodes contiennent des
expressions dans les parentheses.
Ces expressions s’appellent des

parametres

turn(60)
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La classe Wombat

Une classe comporte a la fois des champs (ou des données) et des méthodes.

Champs Méthodes

e private int : public Wombat()
public void act()
, : public boolean foundLeaf()

" Pprivate int public void eatlLeaf()
public void move()
public boolean canMove()
public void turnLeft()
public void setDirection(int direction)

public int getLeavesEaten()

Greenfoot




Les attributs

Les données ( ou champs ) qui décrivent la
structure interne de 'objet d’une classe sont
appelées ses

attributs
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Pourquoi “act() ” est importante

La méthode act( ) permet a Greenfoot de “faire tourner” le scénario

Quand on clique sur Greenfoot invoque act ()
‘ de chaque acteur et du
> S monde (objet) une fois

Quand on clique sur Greenfoot invoque act ()
P Run de chaque acteur et du
monde (objet) encore et
encore et encore ...
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