Chapitre 4
La création de types

1. Introduction

Les classes représentent la majorité des types référence. La définition la plus
simple d'une classe sera :

{
}

Au fur et a mesure de la construction d'une classe, des éléments sont ajoutés :

I cl ass MaCl asse

— Les membres (méthodes, propriétés, indexeurs, événements...) sont placés
entre les accolades.

— Les attributs et les modificateurs de classe comme le niveau d'acceés sont
placés avant le mot-clé cl ass.

— L'héritage et les implémentations d'interfaces sont placés apres le nom de la
classe.
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2. Les niveaux d'acces

Les niveaux d'acces permettent de définir comment vont pouvoir s'effectuer
l'instanciation des types et l'appel des méthodes. Le niveau d'acces est défini a
l'aide de mots-clés précédant la déclaration de la classe, ou du membre. Le
tableau suivant présente les modificateurs d'acces disponibles :

Modificateur d'acces Description

public Autorise l'acces pour tous les types de l'assem-
blage et hors de 'assemblage.

private Autorise l'acceés uniquement pour les autres
membres du type.

i nternal Autorise l'acces pour tous les types de l'assem-
blage uniquement.

prot ect ed Autorise l'acceés uniquement pour les autres
membres du type ou pour les types héritant de
celui-ci méme en dehors de l'assemblage.

protected internal |Autorise l'acces uniquement pour les autres
membres du type ou pour les types héritant de
celui-ci dans l'assemblage uniquement.

Si aucun modificateur d'acces n'est précisé sur un membre, il est considéré
comme pri vat e. Une classe ou une structure sans modificateur d'acces sera
considérée comme publ i c.

Les membres ne pourront jamais étendre leur niveau d'acces au-dela de celui
du type contenant. Cela signifie que méme si un membre est marqué avec le
modificateur d'acces publ i c, et que la classe dans laquelle il se trouve est
marquée comme i nt er nal , le membre ne sera accessible que pour les types
de I'assemblage :

internal class MaC asse

{

/'l Le menbre est accessible depuis |'assenbl age uni quenent
public int i;
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Méme si des membres sont marqués comme i nt er nal , il est possible de les
exposer a d'autres assemblages. Il suffit d'ajouter un attribut du type Sys-
tem Runti me. Conpi | er Servi ces. | nt ernal sVi si bl eTo en spéci-
fiant le nom de 'assemblage dans le fichier AssemblyInfo.cs comme ceci :

| [assenbly: Internal sVisibleTo("Assenbl age")]

Sil'assemblage & autoriser est signé avec un nom fort, vous pouvez spécifier
son nom complet :

[assenbl y: Internal sVisibleTo("Assenbl age, Version=1.0.0.0,
Cul ture=fr, PublicKeyToken=26381116d3a4ad13")]

Les structures

Les structures sont tres similaires aux classes avec, comme principales
différences, le fait qu'une structure est un type valeur alors qu'une classe est
un type référence. Les structures sont utilisées a la place des classes quand la
sémantique exige un type valeur. Une structure ne supporte pas I'héritage.
Elles peuvent posséder tous les membres d'une classe a l'exception d'un
constructeur sans parametre, d'un destructeur et de membres virtuels.

Voici l'exemple de la définition d'une structure :

struct GeoPoi nt

{
doubl e Longi tude;

doubl e Latitude;
}

La déclaration et I'instanciation d'une occurrence de la structure se font comme
pour une classe. Un constructeur sans parametre existe implicitement :

I GeoPoint g = new GeoPoint();

Il est possible de surcharger ce constructeur pour initialiser les membres de la
structure mais il faut noter que, lors de ['utilisation du mot-clé def aul t , I'ini-
tialisation affectera les valeurs par défaut des types aux membres (dans
l'exemple ci-dessous, 0 pour les types doubl e) :

I public GeoPoint ()
{

this.Longitude = 1;
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this. Latitude = 2;

var gl = new GeoPoint();
/1 gl.Longitude =1
/1 gl.Latitude = 2

var g2 = defaul t (GeoPoint);
/1 g2.Longitude =0
/1l g2.Latitude =0

Il est possible de rajouter son propre constructeur a partir du moment ot tous
les champs de la structure sont initialisés :

Publ i ¢ GeoPoi nt (doubl e | ongi tude, double |atitude)

{
this. Longi tude = | ongitude;
this.Latitude = | atitude;

}

Les champs peuvent étre initialisés lors de leur déclaration dans la structure :

struct GeoPoi nt

{
doubl e Longi tude = 1;

doubl e Lati tude;

4. Les classes

4.1 Les champs

Un champ est une variable qui est un membre de la classe. Il peut s'agir de type
valeur ou de type référence.

A la racine du projet, créez un dossier nommé Library et créez une nouvelle
classe nommée Pr oj ect . Ajoutez les champs suivants :

public class Project

{

protected string filename = "sans titre.snpx", path;
protected DataTabl e data = new Dat aTabl e();
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I prot ected bool hasChanged,;
}

Les champs peuvent étre initialisés au moment de la déclaration. Un champ
qui n'est pas initialisé explicitement recevra les valeurs par défaut suivant son
type. L'initialisation des champs est effectuée avant I'exécution du construc-
teur de la classe.

Il est également possible de déclarer et initialiser plusieurs champs en une
seule instruction s’ils ont le méme niveau d'acces et le méme type :

| private string filenane = "sans titre.snpx", path;

Le mot-clé r eadonl y permet de spécifier qu'un champ sera en lecture seule,
il pourra seulement étre assigné lors de la déclaration ou lors de l'instanciation,
au sein du constructeur :

| public readonly int i =1,

Les propriétés

Les propriétés ressemblent & des champs puisqu'on y accede de la méme
maniere mais leur logique interne les rapproche des méthodes.

Une propriété est déclarée de la méme maniere qu'un champ en ajoutant des
blocs get et set . Ces deux blocs sont appelés des accesseurs ; I'accesseur get
est exécuté lorsque la propriété est lue et doit retourner une valeur du type de
la propriété. L'accesseur set est exécuté lorsque la propriété est assignée. Un
parametre implicite accessible via le mot-clé val ue du type de la propriété est
fourni.

Utilisez les outils de refactorisation de Visual Studio ([Ctrl] R, E avec le
curseur sur le nom d'un champ) pour générer les propriétés des champs précé-
demment créés dans la classe Pr oj ect . Le code généré est le suivant :

public string Filenane

{

get { return filenane; }
set { filename = value; }

}
public string Path

{
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get { return path; }
set { path = value; }

}
publ i c DataTabl e Data
{
get { return data; }
set { data = val ue; }
}
publ i c bool HasChanged
{
get { return hasChanged; }
set { hasChanged = val ue; }
}

Il est possible de créer des propriétés automatiques au lieu de créer un champ
puis une propriété avec des accesseurs qui ont pour seul but de lire et écrire
dans un champ privé :

| public int i { get; set; }

Ce type de déclaration indique au compilateur de générer automatiquement
un champ privé de la propriété qui lui servira pour stocker les valeurs.

Depuis la version 6 de C#, il est possible de spécifier uniquement un accesseur
get dans la déclaration de la propriété. Le compilateur crée alors un champ
privé en lecture seule. Il est également possible d'initialiser la propriété direc-
tement sans passer par un constructeur :

 public int i { get; } = 10;

Les accesseurs peuvent étre marqués avec différents niveaux d'acces. Ainsi,
l'accesseur set pourra étre marqué par le mot-clé pri vat e afin d'exposer la
propriété en lecture seule :

| public int i { get; private set; }

Un accesseur possede, par défaut, le méme niveau d'acces que celui qui marque
la propriété.
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Il est possible de créer une propriété immuable (dont la valeur est fixée a
l'instanciation de I'objet) en remplagant le mot-clé set par le mot-cléinit.
Cela aura pour effet de pouvoir éviter l'écriture d'un constructeur avec la
syntaxe suivante :

I Wbject o =new() { i =10} ;

Vous pouvez utiliser un modele de propriété pour déterminer sa valeur en
fonction de celle des membres imbriqués :

| static bool Val eurNonZero(GeoPoint g) =>gis not { XX 0, Y: 0};
Et également en fonction des propriétés des membres imbriqués :

public struct Position

{
publi ¢ GeoPoi nt Longitude;

publi ¢ GeoPoint Latitude;
}

static bool Val eurNonZero(Position p) => p is not
{ Longitude.X: 0O, Longitude.Y: 0}
and
{ Latitude.X: 0, Latitude.Y: 0 };

La classe Pr oj ect contient une propriété Has Changed de type booléen. Elle
doit refléter le fait que I'objet a été modifié ou non depuis la derniere sauve-
garde. Pour ce faire, ajoutez le code permettant de mettre & jour le champ
HasChanged lorsque les propriétés Fi | enane, Pat h et Dat a sont modi-
fiées. Voici I'exemple avec la propriété Fi | enane :

public string Filenane

{
get { return filenane; }
protected set

{
if (this.filename != val ue)
{
this.filenane = val ue;
t hi s. HasChanged = true;
}
}





