






















Exercice : Quelles sont les membres d'un type vivant ( prendre un animal ) ex : un chien
nom de classe, de données membres, de méthodes, et constructeurs

Chien

poids : entier
nom : string

jouer()
aboyer()
courir()



Avoir un objet qui devient "non référençable" parceque ses
références ( variables ) ne pointent plus dessus
Devient un objet marqué pour être reclyclé vis à vis de la mémoire ( dans les liste des 
objets non référençables à détruire )





Création de classes et objets :

1)
Créer une classe voiture, qui puisse accélérer, et freiner.
Cette voiture a des roues ( soit un tableau de 4 roues, ou une roue avant gauche, av droite, 
etc...

Coder ce concept

2)
Créer une classe Cercle, Carre, Rectangle, Triangle, qui ont leurs caractéristiques, et leurs 
fonctions ( périmètre, surface, ... diametre, .diagonale, .. )

Tester bien sur ces Types, en utilisant les constructeurs paramétrés autant que possible.



class Cercle
    {
        public int rayon;

        // le constructeur est une méthode particulière qui porte le nom de la classe
        // et qui est appelé à l'instanciation de classe
        public Cercle() // "constructeur par défaut" ( sans paramètres )
        {
            Console.WriteLine("Création d'un cercle");
        }

        // Le polymorphisme est un concept qui autorise n méthodes à porter le même nom, 
pourvu que leur signature soit
        // différente
        // Def de la signature : "la concaténation" du nom de la méthode, et de ses types
        // ex : Cercle ( signature 1 )
        //      Cercleint ( signature 2, différente )
        //      Cercleintint ( signature 3, différente )
        public Cercle(int v) // constructeur paramétré
        {
            rayon = v;
            Console.WriteLine("Création d'un cercle de rayon " + v);
        }
        public Cercle(int k, int perimetre ) // constructeur paramétré
        {
            rayon = k;
            Console.WriteLine("Création d'un cercle de rayon " + k);
        }

        public double Perimetre()
        {
            return 2 * Math.PI * rayon;
        }
    }
    partial class Valeur
    {
        public int v;
    }

    struct ValStructCopie
    {
        public int v;
    }



class Program
    {
        public static void recurs()
        {
            int i=new Random().Next();
            recurs();
        }

        public static int ModifierI( int i )    // ne modifie pas I
        {
            i++;
            return i;
        }

        class ResultatDeCalcul  // une définition de classe dans une classe s'appelle une "sous 
classe" ou une classe imbriquée
            // utile quand cette classe n'est utilisée qu'au sein de notre classe de plus haut niveau
        {
            public int carre;
            public double divise;
        }

        static ResultatDeCalcul Calculer( int i )
        {
            var res = new ResultatDeCalcul();
            res.carre = i * i;
            res.divise = i / 2;

            return res;
        }

        static void Calculer(int i, out int carre, out double divise )
        {
            carre = i * i;
            divise = (double)i / 2;
        }

        static void Incremente( ref int i ) // va aller modifier ce qui est référencé par i
        {
            i++;
        }

        static void CopieParamAppel()
        {
            int i = 10;

            int k = ModifierI(i);   // je passe une copie de i sur la pile dans la fonction ModifierI
            Console.WriteLine("I de ModifierI vaut " + i);  // combien vaut i ? - > 10
            Console.WriteLine("k de ModifierI vaut " + k);  // combien vaut k ? - > 11

            // Par contre :
            // Je ne peux renvoyer qu'une valeur
            // Si je souhaite renvoyer plusieurs valeurs :
            // Solution technique "comme avant" : un tableau, une liste, ...

            // solution 1 :
            // Encapsuler nos valeurs dans un type complexe ( la bonne pratique )
            // Solution 2 :
            // Faire des paramètres modifiables ( important à connaître )

            // Implémentation de la solution 1 : je souhaite obtenir le carré, et la division par 2 de 
ma valeur
            //
            // BONNE PRATIQUE
            //
            var res = Calculer(5);
            Console.WriteLine("Res = " + res.carre);

            // Implémentation de la solution 2 ( pour la syntaxe )
            int carre;
            double divise;
            Calculer(5, out carre, out divise); // out : je ne fais que recevoir les valeurs
                                                // ref : je passe une valeur qui peut être écrasée
            Console.WriteLine("Carre local = " + carre);
            Console.WriteLine("Divise local = " + divise.ToString());

            Incremente(ref carre);
            Console.WriteLine("Carre local = incrémenté " + carre); // il est modifié
        }



static void Main(string[] args)
        {

            CopieParamAppel();

            Cercle c = new Cercle(5);
            Cercle c2 = new Cercle();
            // c est une instance d'un cercle
            c.rayon = 10;
            c2.rayon = 15;
            Console.WriteLine("Le P fait " + c.Perimetre());
            Console.WriteLine("Le P fait " + c2.Perimetre());

            // tableau de cercles :
            Cercle[] cercles = new Cercle[10];
            cercles[5] = new Cercle();

            // fonctionnement des types simples par rapport aux types complexes ( par copie / 
par référence )

            int i = 10;
            int j = i;
            i++;
            Console.WriteLine("J vaut " + j);   // 10

            // la même chose avec un type complexe :
            Valeur vi = new Valeur { v = 10 };  // instanciation- affectation " j'instancie et au 
passage j'affecte des valeurs"
            Valeur vj = vi; // a l'image de j=i
            vi.v++; // a l'image de i++
            Console.WriteLine("vJ vaut " + vj.v );   // ?

            Cercle c3 = null;
            //Console.WriteLine(c3.Perimetre());

            // quand le cercle ( l'objet ) sera t- il détruit ?
            Cercle c4 = new Cercle();
            Console.WriteLine(c4.Perimetre());
            c4 = null;
            //Console.WriteLine(c4.Perimetre());

            Cercle c5 = new Cercle();
            c4 = c5;

            ValStructCopie v1;
            v1.v = 10;
            ValStructCopie v2;
            v2 = v1;
            v1.v++;
            Console.WriteLine(v1.v);
            Console.WriteLine(v2.v);

            // Nullable :

            // int ni = null;  // pas possible
            int? ni = null;     // int nullable peut être null
            ni = 50;
            //int z = ni.Value;   // plante si ni vaut null

            if (ni.HasValue)
            {
                //int x = ni; // x peut recevoir null, ce qui n'est pas possible
                int z = ni.Value;   // cette opération peut planter ( Exception ) si ni vaut null
                Console.WriteLine("ni vaut " + z);
            }
        }
    }
}

https://console.writeline/
https://console.writeline/


Utilisation du mot clef this :



Extensions :

Géneralisation

"sous classe, dérivée"



L'utilisation du mot clef new ( mauvaise pratique ) implique que l'on appelle la méthode du 
type de la variable, au lieu du type de l'instance que la variable référence.


