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Références

= Rappel du Chapitre 2, uneréférence a un objet contient
I’ adr esse mémoire d’un objet

= Plutét qu’utiliser une adresse arbitraire, nousillustrons
une référence graphiquement comme un “pointeur” sur un
objet

ChessPi ece bishopl = new ChessPiece();

bi shopl

—

Affectation de Référence

= Pour uneréférence a un objet, I’ affectation copie
I’emplacement en mémoire:

bi shop2 = bi shopl;

Avant Aprés
bi shopl bi shop2 bi shopl bi shop2

Gl o\

Améliorer les Classes

= Nous pouvons maintenant explorer des aspects variés des
classes et objetsplusen détails

= LeChapitre5 seconcentresur:
« référenceaun objet et alias
« passage d'objets en paramétres
le modificateur st ati c
Classesimbriquées
interfaces et polymor phisme
événements et auditeurs (listeners)
animation

Affectation Revisitée

= Une affectation prend une copiedelavaleur et la stocke
dansunevariable

= Pour lestypesdebases:

nun2 = nuni;

Alias o

= Deux références ou plus qui réféere au méme objet sont des
aliasI’'unedel’autre

= Un objet (et sesdonnées) peut étre accédé en utilisant des
variables différentes

= Lesaliassont utiles, mais doivent étre gérés avec
précautions

= Un changement al’état d’un objet (sesvariables) atravers
uneréférence le change pour tous sesalias




Ramasse-miettes

Lorsqu’un objet n’a plus de référence valide verslui, il ne
peut plus étre accédé par le programme

Il devient alorsinutile, et est donc considér é comme une
miette

= Java effectue périodiquement le ramassage automatique des
miettes, retour nant la mémoire d’un objet au systéme pour
usage futur

= Avec d’autreslangages, le ramassage des miettes est la
responsabilité du programmeur

Passage d'Objets aux Méthodes

L eschangements a un paramétre dans une méthode
peuvent avoir des effets permanentsou non (a |’ extérieur
delaméthode)

= Voir Parameter Passing.java (page 226)
= Voir Parameter Tester.java (page 228)
= Voir Num.java (page 230)

Noter la différence entre changer une référence et changer
I’objet sur lequel pointe cetter éférence

Méthodes Statiques

cl ass Hel per

public static int triple (int num
{

int result;

result = num* 3;

return result;

Parce qu’elle est statique, la méthode peut étre appelée ainsi :

value = Hel per.triple (5);

Passage d'Objets aux Méthodes

L es paramétres des méthodes de Java sont passés par
valeurs

= Caimplique qu’une copie du parametre actuel (la valeur
passée) est stocker dansle parametreformel (dansl’entéte
delaméthode)

L e passage de parameétres est essentiellement une
affectation

Lorsque un objet est passé a une méthode, le paramétre
actuel et le parameétre formel deviennent des alias

Le modificateur static

= Au Chapitre 2 nous avons discuté de méthodes statiques
(aussi appelées méthodes de classe) qui peuvent étre
appelées avec le nom de la classe, plutdt qu’ avec le nom
d’un objet dela classe

Par exemple, les méthodes de la classe Mat h sont statiques

Pour rendre une méthode statique, nous appliquonsle
modificateur st at i c aladéfinition dela méthode

Lemodificateur st at i ¢ peut aussi étre appliqué a des
variables

= Celaassocie la variable ou la méthode avec |a classe plutét
qu’avec un objet

Méthodes Statiques

L’ordredes modificateurs peut étreinterchangé, mais par
convention les modificateur s de visibilité sont placés en
premiers

Rappel : laméthode nai n est statique; elle est appelée par
le systéme sans créer un objet

L es méthodes statiques ne peuvent référencer desvariables
d’instance, car lesvariables d’instance n’existent que
lorsgqu’un objet existe

Par contre, elles peuvent référencer desvariables statiques
ou des variableslocales




Variables Statiques

= Lesvariables statiques sont quelquesfois appelées
variables de classes

= Normalement, chaque objet a sa propr e espace de données

= Siunevariableest déclaréest ati c, il n’existe qu’une
seule copie de cette variable

private static float price;

= L’espace memoired’unevariable st at i ¢ est créée aussitot
quelaclasse danslaquelle elle est declar ée est chargée

Classeslmbriquées

= En pluscontenir des données et des méthodes, une classe
peut aussi contenir d’autres classes

= Uneclasse déclaréeal’intérieur d’ uneautre classe est
appelée une classe imbriquées

Outer Class

Classeslmbriquées

= Uneclasseimbriquée produit un fichier de bytecode séparé

= Si uneclasseimbriquée nommée Inside est déclar ée dans
une classe exter ne appelée Outside, deux fichier s bytecode
seront produits:

Qut si de. cl ass
Cut si de$l nsi de. cl ass

= Uneclasseimbriquée peut étredéclaréest at i c, dansce
cas elle ne peut faire référence aux variables ou méthodes
d’uneinstance

= Uneclasseimbrigquée non statique est nommée classe
interne

Variables Statiques

= Touslesobjetsdela classe partagel’accés alavariable
static

= Lorsqu’un objet changelavaleur d’unevariablest ati c,
elle change pour touslesautres

= Lesméthodes et variablesst at i ¢ vont souvent ensemble

= Voir Countlnstances.java (page 233)
= Voir MyClassjava (page 234)

Classeslmbriquées

= Uneclasseimbriquée a acces aux variables et méthodes de
la classe externe, méme s'ils sont déclar és privées

= Danscertaines situations, ¢arend I'implémentation de ces
classes plusfaciles car elle peuvent facilement partager des
informations

= Deplus, laclasseimbriquée peut étre protégée d’un usage
externepar la classe externe

= C’est unerelation spéciale et devrait étre utilisée avec
précaution

Interfaces

= Uneinterface Java est une collection de méthodes abstraites
et de constantes

= Uneméthode abstraite est une entéte de méthode sans cor ps
deméthode

= Uneméthode abstraite peut étre déclarée en utilisant le
modificateur abst r act , maiscommetoutesles méthodes

d’uneinterface sont abstraites, ce n’est pas nécessaire

= Uneinterface est utilisée pour définir formellement un
ensemble de méthodes qu’une classe doit implémenter




Interfaces

interface est un mot réservé

l aucune méthode d’une
interface n'a de
public interface Doable definition (corps)

{
public void doThis();
public int doThat();
public void doThis2 (float value, char ch);
public bool ean doTheQther (int num;

} /
Chaque entéte de méthode
est suivit d’un point-virgule

Interfaces

= Uneinterface ne peut étreinstanciée

= Lesméthodes d’ uneinterface ont unevisibilité publique
par défaut

= Uneclasse implémente formellement une interface en
« I'affirmant dans |’ entéte dela classe

« fournissant desimplémentations pour chaque méthode abstraite de
I" interface

= Si uneclasse affirme qu’ elleimplémente une interface, elle
doit définir touslesméthodes deI’interface sinon le
compilateur produiradeserreurs.

Interfaces

public class CanDo inpl ements Doabl e

{
public void doThis () implements est
I/ what ever un mot réservé
}
public void doThat () Chague méthode
{ listée dans Doable
/'l what ever est définie
}
Il etc.
}

Interfaces

= Uneclasseimplémentant une interface peut aussi
implémenter d’autres méthodes

= Voir Speaker .java (page 236)
= Voir Philosopher.java (page 237)
= Voir Dog.java (page 238)

= Uneclasse peut implémenter de multiplesinterfaces
= Lesinterfaces sont énumérées aprésle mot-clé
i mpl ement s, séparées par desvirgules
= Laclassedoit implémenter toutesles méthodes d’une
interfaces énumérée dans|’entéte

Polymapphisme via Interfaces

= Un nom d’interface peut servir detype pour unevariable
deréférence a un objet

Doabl e obj ;
= Laréférenceobj peut étre utilisée pour pointer n’importe
quel objet de n’importe quelle classe qui implémente
I’interface Doabl e

= Laversion dedoThi s qui est invoquée alaligne suivante
dépend du type d’objet auquel obj fait référence:

obj . doThis();

Polymapphisme via Interfaces

= Cetteréférence est polymorphique, ce qui peut étre défini
comme" prenant plusieursformes"

= Cetteligne de code pourrait exécuter des méthodes
différentes a destemps différent si obj pointeversun autre
objet

= Voir Talking.java (page 240)

« A noter, lesréférences polymor phiques doivent étre
résolues a I’ exécution; on appelle ¢ca dynamic binding

= L’utilisation prudente de r éférences polymor phiques peut
conduire ala conception élégante et robuste delogiciels




Interfaces

= Lalibrairie standard de classes de Java contient plusieurs
interfaces qui sont utiles en certaines situations

= L’interface Conpar abl e contient une méthode abstraite
nommée conpar eTo, qui est utilisée pour comparer deux
objets

= Laclasse St ri ng implémente Conpar abl e qui nous
donnelapossibilité deplacer desSt ri ng en ordre
alphabétique

= L’interfacel t er at or contient des méthodes per mettant a
I"usager de ce déplacer facilement dans une collection
d’objets

Evénentents

= Lalibrairie standard de classes de Java contient plusieurs
classes représentant des événementstypique

= Certainsobjets, tel un applet ou un bouton graphique,
génerent (fire) un événement lorsdeleurs occurrences

= D’autres objets, nommés listeners, réagissent aux
événements

= Nous pouvons écrire des objets auditeur s (listener) pour
fairetout ce que nousvoulonslorsdel’occurrenced’un
événement

Interfaces Auditeurs (Listener)

= Nouspouvonscréer un objet listener en écrivant une classe
qui implémente uneinterface listener

= Lalibrairie standard de classes de Java contient plusieurs
interfaces correspondant a des catégories d’ événements

= Par exemple, I'interface MouselLi st ener contient des
méthodes cor respondant aux événements de la souris

= Apréslacréation d’un auditeur, nous ajoutons I'auditeur a
la composante qui pourrait générer |’ événement afin de
créer larelation formelleentrele générateur et I'auditeur

Evénentents

= Un event est un objet qui représente des activités auxquels
nous pourrions vouloir réagir

= Par exemple, nous pourrions vouloir que notre programme
accomplisse certaines actions lors des occurrences
suivantes:

« Lasourisbouge

Un bouton de souris est activé

« Lasourisest trainée (drag)

« Un bouton est cliqué

« Uneclédu clavier est enfoncée

* untimer expire

= Souvent, les événements correspondent a des actions de
I"usager, mais pastoujours

Evénentents et auditeurs

I ————
Generator Listener

Cet objet peut Cet objet attend et
générer un événement réagit a un événement

Lorsdeloccurrence d’un événement, le générateur
appelle la méthode appropriée pour I’ auditeur,
passant un objet qui décrit I'événement

Evénentents de Souris

= Voici des événements de souris:
* mouse pressed - le bouton est appuyer
» mouse released - le bouton est relaché
mouse clicked - le bouton est appuyé et relaché

mouse entered — le pointeur de la souris passe au dessus d’une
composante particuliere
mouse exited - le pointeur quitte une composante particuliere

= Tout programme peut écouter pour certains, aucun, ou
tous ces événements

= Voir Dotsjava (page 246)
= Voir DotsMousel istener.java (page 248)




Evénenments Déplacements de Souris

= Voici des événements de déplacementsdela souris:
« mouse moved —la souris se déplace

« mouse dragged —la souris bouge pendant que le bouton est gardé
enfoncé

= |l existeuneinterface MouseMbt i onLi st ener

= Uneclasse peut servir de générateur et d’auditeur

= Uneclasse peut servir d’auditeur pour plusieurstypes
d’événements

= Voir RubberL inesjava (page 249)

Animatipns

= Uneanimation est une séries de photos ou d’images qui
changent constamment afin de créer I'illusion de
mouvement

= Nous pouvons créer des animations avec Java en changeant
uneimage quelques peu avec le temps

= Lavitessed'une animation Java est habituellement
contr6lée par un objet Ti mer

= LaclasseTi ner est définiedansle packagej avax. swi ng

Evénentents de Touches

= Voici des événements de touches:
« key pressed — unetouche du clavier est enfoncée
« keyreleased - unetouche du clavier est relachée
< keytyped - unetouchedu clavier est enfoncée et relachée

= L’interface KeyLi st ener s occupe des événementsde
touches

= Lesclasseslistener sont souvent implémentées comme
classesinter nes, imbriquées dansles composantes qu’elles
écoutent

Voir Direction.java (page 253)

Animatipns

= Unobjet Ti ner génereun Acti onEvent achaquen
millisecondes (ou n est fixé par le créateur d’ objet)

= L’interface Acti onLi st ener contient une méthode
acti onPer f or ned

= Lorsqueletimer expire (générant un Acti onEvent)
I’animation peut étre mise ajour

= Voir Rebound.java (page 258)




