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C
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P
olym

orphism
e et Interfaces 

        C
ertains exem

ples décrits dans ce chapitre ont été pris du livre "B
ig Java", chapitre 9, que je vous recom

m
ande de lire. 
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P
olym

orphism
e 

 1. Faculté qu'on des objets différents de réagir différem
m

ent en réponse au m
êm

e m
essage. 

 
- M

archer sur la queue d'un chat =
> il m

iaule, 
 - M

archer sur la queue d'un chien =
>

 il aboie, 
 2. M

êm
e nom

 de fonction, plusieurs im
plantations: 

 
Fonction: opération addition (+

) 
 

L
’addition des nom

bres entiers : 
 

1
 

+
 

2
 

=
 

3
 

 L
’addition des nom

bres com
plexes : 

 
1

+
2

i
 

+
 

3
+

4
i

 
=

 
4

+
6

i
 

 3. Polym
orphism

e perm
et de m

anipuler des objets sans connaître (tout a fait) le type. 
 4. Se traduit par: 
 

- la com
patibilité par affectation entre un type classe et un type ascendant, 

 - la ligature dynam
ique des m

éthodes. 
 

L
orsque la m

éthode appelée est déterm
inée à la com

pilation ont parle alors de lien statique. L
orsque cette m

éthode est 
déterm

inée à l'exécution on parle alors de lien dynam
ique. 

  5. Polym
orphism

e redéfinition et surdéfinition. 
 6. C

onversion explicite de référence. 
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R
éutilisation 

 A
dditionner les élém

ents passés en argum
ent et garder en m

ém
oire la valeur la plus élevée parm

i un ensem
ble: 

 3 types d'argum
ents: 

 - U
n double: 

 p
u

b
l

i
c

 
v

o
i

d
 

a
d

d
(

 
d

o
u

b
l

e
 

x
 

)
 

{
 

 
s

u
m

 
=

 
s

u
m

 
+

 
x

;
 

 
i

f
(

 
c

o
u

n
t

 
=

=
 

0
 

|
|

 
m

a
x

i
m

u
m

 
<

 
x

 
)

 
 

 
m

a
x

i
m

u
m

 
=

 
x

;
 

 
c

o
u

n
t

+
+

;
 

}
 

  - U
n com

pte bancaire 
 

p
u

b
l

i
c

 
v

o
i

d
 

a
d

d
(

 
C

o
m

p
t

e
B

a
n

q
u

e
 

x
 

)
 

{
 

 
s

u
m

 
=

 
s

u
m

 
+

 
b

a
l

a
n

c
e

(
 

x
 

)
;

 
 

i
f

(
 

c
o

u
n

t
 

=
=

 
0

 
|

|
 

m
a

x
i

m
u

m
.

b
a

l
a

n
c

e
(

 
)

 
<

 
x

.
b

a
l

a
n

c
e

(
 

)
 

)
 

 
 

m
a

x
i

m
u

m
 

=
 

x
;

 
 

c
o

u
n

t
+

+
;

 
}

 
  - U

ne pièce de m
onnaie 

 
p

u
b

l
i

c
 

v
o

i
d

 
a

d
d

(
 

P
i

e
c

e
 

x
 

)
 

{
 

 
s

u
m

 
=

 
s

u
m

 
+

 
v

a
l

e
u

r
(

 
x

 
)

;
 

 
i

f
(

 
c

o
u

n
t

 
=

=
 

0
 

|
|

 
m

a
x

i
m

u
m

.
v

a
l

e
u

r
(

 
)

 
<

 
x

.
v

a
l

e
u

r
(

 
)

 
)

 
 

 
m

a
x

i
m

u
m

 
=

 
x

;
 

 
c

o
u

n
t

+
+

;
 

}
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C
ode identique, les différences sont dans la m

anière de m
esurer! 

  
s

u
m

 
=

 
s

u
m

 
+

 
g

e
t

M
e

s
u

r
e

(
 

x
 

)
;

 
i

f
(

 
c

o
u

n
t

 
=

=
 

0
 

|
|

 
m

a
x

i
m

u
m

.
g

e
t

M
e

s
u

r
e

(
 

)
 

<
 

x
.

g
e

t
M

e
s

u
r

e
(

 
)

 
)

 
 

m
a

x
i

m
u

m
 

=
 

x
;

 
c

o
u

n
t

+
+

;
 

  R
este à déterm

iner le type de la variable x? 
 Idéalem

ent, x devrait être du type de toutes les classes qui possèdent la m
éthode getM

esure. E
n Java, l'interface exprim

e ce concept. 
 

p
u

b
l

i
c

 
i

n
t

e
r

f
a

c
e

 
M

e
s

u
r

a
b

l
e

 
{

 
 

d
o

u
b

l
e

 
g

e
t

M
e

s
u

r
e

(
 

)
;

 
}

 
 U

ne interface a la possibilité de représenter, sans les im
plém

enter, un ensem
ble de com

portem
ents. 

  M
éthode abstraite  

 U
ne m

éthode abstraite est une m
éthode dont la signature et le type de la valeur de retour sont fournis dans la classe et rien d'autre (pas 

le corps de la m
éthode i.e. définition). 

 Interface  
 C

'est une classe dont toutes ses m
éthodes sont abstraites. E

lle ne contient aucun cham
p uniquem

ent des constantes. 
 

- Syntaxe 
  

protection interface nom
_interface { // etc.} 

 protection peut-être public ou rien (paquetage). Si public, tous les m
em

bres de l'interface sont de facto "public". 



C
hapitre 3: P

olym
orphism

e et Interfaces 
5/6 

 ©
 M

oham
ed N

. L
okbani 

v 1.3 
Program

m
ation II 

- Im
plém

entation 
 

p
u

b
l

i
c

 
i

n
t

e
r

f
a

c
e

 
I

 
{

 
v

o
i

d
 

f
(

i
n

t
 

n
)

;
 

v
o

i
d

 
g

(
)

;
 

}
 

 
c

l
a

s
s

 
A

 
i

m
p

l
e

m
e

n
t

s
 

I
 

{
 

 
/

/
 

A
 

d
o

i
t

 
r

e
d

é
f

i
n

i
r

 
l

e
s

 
m

é
t

h
o

d
e

s
 

f
 

&
 

g
 

p
r

é
v

u
e

s
 

d
a

n
s

 
l

'
i

n
t

e
r

f
a

c
e

 
}

 
 

- O
n ne peut pas différer l'im

plém
entation. (à revoir dans l'héritage) 

 - U
ne m

êm
e classe peut im

plém
enter plusieurs interfaces. 

 
c

l
a

s
s

 
X

 
i

m
p

l
e

m
e

n
t

s
 

I
,

J
 

{
 

}
 

  
- O

n pourra utiliser des variables de types interface, m
ais on ne peut pas instancier ces variables à des interfaces. O

n peut par 
contre utiliser le polym

orphism
e pour les affecter à des objets im

plém
entant l'interface. 

 
I

 
m

;
 

/
/

 
O

U
I

!
 

I
 

m
 

=
 

n
e

w
 

I
(

)
;

 
/

/
 

F
A

U
X

!
 

 I
 

m
 

=
 

n
e

w
 

A
(

)
;

 
/

/
 

O
U

I
!

 
 A

 
a

 
=

 
n

e
w

 
A

(
)

;
 

a
 

=
 

m
;

 
/

/
 

F
A

U
X

!
 

a
 

=
 

(
A

)
 

m
;

 
/

/
 

O
U

I
!

 
 

 (Pour plus de détails voir l’exem
ple herint.java) 

 
- U

ne constante déclarée dans une interface est vue com
m

e une variable static final. O
n ne peut pas donc m

odifier sa valeur. 
E

lle est accessible de partout ou dans le paquetage (si l'interface n'est pas public). 
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InstanceO
f 

 
x

 
i

n
s

t
a

n
c

e
o

f
 

y
 

 E
lle sert à déterm

iner si x est du type y. C
ette m

éthode retourne true si le type de x est y, false sinon. 
  (Pour plus de détails voir l’exem

ple T
estinstanceof.java) 

 O
bject 

 U
n argum

ent de type O
bject (le plus petit com

m
un dénom

inateur de toutes les classes) peut accueillir n'im
porte quel type. É

tudier les 
deux cas de figures se trouvant dans les répertoires m

esure et m
esure1. 

 C
lasses internes et classes anonym

es  
 U

ne entité qui n'a pas de nom
 est dite "anonym

e". Si vous utilisez une entité une seule fois dans un program
m

e, pas besoin de lui 
assigner un nom

. 
D

a
t

a
S

e
t

 
d

 
=

 
n

e
w

 
D

a
t

a
S

e
t

(
)

;
 

 d
.

a
d

d
(

n
e

w
 

C
o

m
p

t
e

B
a

n
q

u
e

(
b

l
a

b
l

a
)

)
;

 
d

.
a

d
d

(
n

e
w

 
P

i
e

c
e

(
b

l
a

b
l

a
)

)
;

 
 U

ne classe anonym
e c'est quand vous partez la définir en m

êm
e tem

ps! 
 

d
.

a
d

d
(

n
e

w
 

Q
c

Q
c

h
o

s
e

(
b

l
a

b
l

a
b

l
a

)
{

 
 

 
/

/
 

L
e

s
 

m
é

t
h

o
d

e
s

 
à

 
d

é
f

i
n

i
r

 
.

.
.

.
 

 
 

/
/

 
N

o
u

s
 

a
l

l
o

n
s

 
r

e
t

r
o

u
v

e
r

 
c

e
t

t
e

 
f

o
r

m
e

 
p

r
o

c
h

a
i

n
e

m
e

n
t

!
 

B
o

n
j

o
u

r
 

l
e

s
 

d
é

g
â

t
s

!
 

}
 

)
 

 Q
uand on utilise une classe dont un but est purem

ent « technique », on peut la déclarer à l'intérieur de la m
éthode qui en a besoin. O

n 
peut aussi déclarer une classe interne dans une autre classe. A

ttention aux droits d'accès des variables locales des m
éthodes ou classes. 

  


