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0 Nous pouvons maintenant explorer des aspects variés des
classes et objets plus en détails

0 Le Chapitre 5 se concentre sur:
o référence a un objet et alias
» passage d'objets en parametres
» |lemodificateur static
» Classes imbriquées
* Interfaceset polymorphisme
e événements et auditeurslisteners)
e animation

En 2
pm



4 A
]
]

0 Rappel du Chapitre 2, une référence a un objet contient
I'adresse mémoire d’'un objet

0 Plutot gu’utiliser une adresse arbitraire, nous illustrons

une reference graphiguement comme un “pointeur” sur un
objet

ChessPi ece bi shopl = new ChessPi ece();

bi shopl
4>1




Affectation Revisitee
s

0 Une affectation prend une copiedelavaleur et la stocke
dansunevariable
0 Pour lestypesdebases:

nunf =

= nunl;
Avant Apres
numl nunf nunil nunf
5 12 5 5
L]




Affectation de Reference
{
0 Pour une référence a un objet, I'affectation copie
I'emplacement en mémoire :

bl shop2 bi shopl;
Avant Apres
bi shopl bishop2 bi shopl

bi shop?2
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0 Deux références ou plus qui réfere au méme objet sont des
alias'une de l'autre

0 Un objet (et ses donnees) peut étre accede en utilisant des
variables difféerentes

0 Les alias sont utiles, mais doivent étre gerés avec
préecautions

0 Un changement a I'état d’un objet (ses variables) a travers
une reference le change pour tous ses alias
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0 Lorsqu’un objet n'a plus de référence valide vers lui, il ne
peut plus étre accede par le programme

0 Il devient alors inutile, et est donc considéré comme une
miette

0 Java effectue périodiguemente ramassage automatique des

miettes, retournant la memoire d’un objet au systeme pour
usage futur

0 Avec d’autres langages, le ramassage des miettes est la
responsabilite du programmeur
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0 Les parametres des méthodes de Java sqrdsses par
valeurs

0 Ca impligue qu’'une copie du parametre actuel (la valeur
passee) est stocker dans le parametre formel (dans I'entéte
de la méthode)

0 Le passage de parametres est essentiellement une
affectation

0 Lorsque un objet est passe a une méthode, le parametre
actuel et le parametre formel deviennent des alias



0 Les changements a un parametre dans une méthode

peuvent avoir des effets permanents ou non (a I'extérieur
de la méthode)

0 Voir ParameterPassing.java(page 226)
0 Voir ParameterTester.java(page 228)
0 Voir Num.java (page 230)

0 Noter la difference entre changer une réference et changer

I'objet sur lequel pointe cette reférence



Le modificateur static
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0 Au Chapitre 2 nous avons discuté de méthodes statiques
(aussi appelées methodes de classe) qui peuvent étre

appelées avec le nom de la classe, plutdt qu'avec le nom
d’'un objet de la classe

0 Par exemple, les méthodes de la cladgiet h sont statiques

0 Pour rendre une méthode statique, nous appliquons le
modificateur st at i ¢ a la deéfinition de la méthode

0 Le modificateur st at i ¢ peut aussi étre appliqué a des

0 Cela associe la variable ou la méthode avec la classe plutot
gu’'avec un objet

Eh 10
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Methodes Statiques
1

cl ass Hel per

-

I nt result;
resul t

num * 3;
return result;

\_

public static int triple (int num
{

~

val ue

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

Hel per.triple (5);

)
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0 L’ordre des modificateurs peut étre interchangée, mais par

convention les modificateurs de visibilité sont places en
premiers

0 Rappel : la méthodemai n est statique; elle est appelée par
le systeme sans créer un objet

0 Les méthodes statiques ne peuvent réferencer des variables
d’'instance, car les variables d’instance n’existe que
lorsqu’un objet existe

0 Par contre, elles peuvent référencer des variables statiques
ou des variables locales

12
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0 Les variables statiques sont quelques fois appeléees
variables de classes

0 Normalement, chaque objet a sa propre espace de données

0 Siune variable est declarést at i c, il n'existe qu’une
seule copie de cette variable

private static float price;

0 L'espace memoire d’'une variablest at i ¢ est creée aussitot
gue la classe dans laquelle elle est declarée est chargée

13



0 Tous les objets de la classe partage I'acces a la variable
static

0 Lorsqu’un objet change la valeur d’'une variablest at i c,
elle change pour tous les autres

0 Les méthodes et variablest at i ¢ vont souvent ensemble

0 Voir Countlnstances.java(page 233)
0 Voir MyClass.java (page 234)




Classesimbrigqueées
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0 En plus contenir des données et des méthodes, une classe
peut aussi contenir d’autres classes

0 Une classe déclarée a l'intérieur d'une autre classe est
appelée uneclasse imbriquées

a I
Outer Class
4 N
Nested
Class
g J




Classesimbrigqueées

4 A
]
]
]

0 Une classe imbriquée a acces aux variables et méthodes de
la classe classe externe, méme s’ils sont déclarés privées

0 Dans certaines situations, ca rend I'implémentation de ces
classes plus faciles car elle peuvent facilement partager des
Informations

0 De plus, la classe imbriquée peut étre protégée d'un usage
externe par la classe externe

0 C’est une relation spéciale et devrait étre utilisée avec
précaution
L



Classesimbrigqueées
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0 Une classe imbriquée produit un fichier de bytecode separé

0 Siune classe imbriqguée nommeée Inside est déclarée dans
une classe externe appelee Outside, deux fichiers bytecode
seront produits:

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

0 Une classe imbriquée peut étre déclarés at i ¢, dans ce

cas elle ne peut faire réference aux variables ou méthodes
d’'une instance

0 Une classe imbriguée non statigue est nommeékass interne
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0 Uneinterface Java est une collection de méthodes abstraites
et de constantes

0 Une meéthode abstraitest une entéte de méthode sans corps
de méthode

0 Une méthode abstraite peut étre déeclaree en utilisant le
modificateur abst r act , mais comme toutes les méthodes

d’'une interface sont abstraites, il n'est pas nécessaire

0 Une interface est utilisée pour définir formellement un
ensemble de méthodes gu’une classe peut implémenter



.
interface est un mot réservé
1 aucune méthode d'une
interface n’a de
public interface Doable definition (corps)

{
public void doThis();

public int doThat();

public void doThis2 (float val ue, char ch);
publ i ¢ bool ean doTheQt her (int num;

} /
Chaque entéte de methode

est suivit d’'un point-virgule
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0 Un interface ne peut étre instantiée

0 Les methodes d’une interface ont une visibilité publique
par defaut

0 Une classe implémente formellement une interface en
« [affirmant dans I'entéte de la classe

« fournissant des implémentations pour chaque méthode abstraite de
I' interface

0 Siune classe affirme gu’elle implemente une interface, elle
doit définir tous les méthodes de l'interface sinon le
compilateur produira des erreurs.



public class CanDo i npl enments Doabl e

{ ~

public void doThis ()

{ Implements est
/1 what ever un mot reserve
}
. ) -~
public void doThat () Chaque méthode
{ >~ listée dans Doable
Il whatever est définie
J &
/] etc.



0 Une class implémentant une interface peut aussi
Implémenter d’autres méthodes

0 Voir Speaker.java (page 236)

0 Voir Philosopher.java (page 237)
0 Voir Dog.java (page 238)

0 Une classe peut implémenter de multiples interfaces
0 Les interfaces sont énumérees apres le mot-clé

| npl enent s, séparées par des virgules

0 La classe doit implémenter toutes les méthodes d’'une

Interfaces énumeérée dans lI'entéte



Polymorphisme via interiaces

0 Un nom d’interface peut servir de type pour une variable
de reférence a un objet

Doabl e obj ;

0 La référenceobj peut étre utilisée pour pointer n'importe

guel objet de n'importe quelle classe qui implémente
I'interface Doabl e

0 La version dedoThi s qui est invoquee a la ligne suivante
déepend du type d’objet auquelobj fait référence:

obj . doThi s();



Polymorphisme via interiaces

0 Cette réeférence espolymorphique, ce qui peut étre défini
comme "prenant plusieurs formes"

0 Cette ligne de code pourrait exécuter des méthodes

différentes a des temps different sbbj pointe vers un autre
objet

0 Voir Talking.jJava (page 240)

0 A noter, les références polymorphiques doivent étre

resolues a I'exécution; on appelle cdynamic binding

0 L'utilisation prudente références polymorphigues peut

conduire a la conception élégante et robuste de logiciels



0 Lalibrairie standard de classes de Java contient plusieurs
Inter faces qui sont utiles en certaines situations

objets

0 L'interface Conpar abl e contient une méthode abstraite
nommeeconpar eTo, qui est utilisée pour comparer deux

0 LaclasseSt ri ng implémente Conpar abl e qui nous
donne la possibilité de placer deSt r i ng en ordre
alphabétique

0 L'interface |t er at or contient des méthodes permettant a
'usager de ce déplacer dans une collection d’objets
facilement



0 Un event est un objet qui représente des activites auxquels nous
pourrions vouloir réagir

L a sourisbouge

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

Un bouton de souris est activé

La souris est trainée (drag)
Un bouton est cliqué

Une clé du clavier est enfoncée
un timer expire

0 Souvent, les événements correspondent a des actions de l'usager, mais
pas toujours
L



0 Lalibrairie standard de classes de Java contient plusieurs
classes représentant des événements typique

0 Certains objets, tel un applet ou un bouton graphique,
génerent (fire) un evénement lors de leurs occurences

0 D’autres objets, nommédisteners, reagissent aux
événements

0 Nous pouvons ecrire des objets auditeursigtener) pour
faire tout ce que nous voulons lors de I'occurrence d’un
événement



Evénements et auditeurs
.

Event
>
Generator Listener
Cet objet peut Cet objet attend et
générer un evenement

reagit a un evénement

Lors de I'occurrence d’'un événement, le générateur

appelle la méthode appropriée pour l'auditeur,
passant un objet qui décrit 'événement

i

i



Interfaces Auditeurs (Z/stenen

0 Nous pouvons créer un objelistener en écrivant une classe
qui implémente une interfacelistener

0 La librairie standard de classes de Java contient plusieurs
Interfaces correspondant a des catégories d’evénements

0 Par exemple, I'interfaceMouselLi st ener contient des

methodes correspondant aux evénements de la souris

0 Apres la creation d’un auditeur, nous ajoutons l'auditeur a

la composante qui pourrait génerer I'événement afin de
creer la relation formelle entre le generateur et I'auditeur



0 Lessuivants sont des événements de souris
e mouse pressed - le bouton est appuyer
 mousereleased - le bouton est relaché
 mouse clicked - le bouton est appuye et relaché

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

e mouse exited - le pointeur quitte une composante particuliere

0 Tout programme peut écouter pour certains, aucun, ou
tous ces evenements

0 Voir Dots.java (page 246)
0 Voir DotsMouselListener.java(page 248)
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Les suivants sont des événements de deplacements de la
Souris :

e mouse moved — la souris se déplace

e mouse dragged — la souris bouge pendant que le bouton est gardé
enfonceé

|| existe uneinterface MouselMot | onLi st ener
Une classe peut servir de générateur et d’auditeur

Une classe peut servir d’auditeur pour de plusieurs types
d’événements

Voir RubberLines.java (page 249)




Evenements de Touches
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0 Lessuivantssont des evénements de touches
» key pressed — une touche du clavier est enfonceée
» keyreleased - une touche du clavier est relachée
» key typed - une touche du clavier est enfoncée et relachée

0 L'interface KeyLi st ener s’occupe des evénements de
touches

0 Les classe$istener sont souvent implementées comme
classes internes, imbriguées dans les composantes qu’elles
écoutent

0 Voir Direction.java (page 253)




0 Une animation est une series de photos ou d’'images qui
changent constamment afin de créer l'illusion de
mouvement

0 Nous pouvons créer des animations avec Java en changeant
une image quelgues peu avec le temps

0 La vitesse d’'une animation Java est habituellement
contrblée par un objetTi nmer

0 La classeTi ner est définie dans le packagpavax. sw ng



0 Unobjet Ti ner génere unAct i onEvent a chaque n
millisecondes (ou n est fixé par le créateur d’objet)

0 L'interface Acti onLi st ener contient une méthode
acti onPer f or ned

0 Lorsgue le timer expire (generant unAct i onEvent )
I'animation peut étre mise a jour

0 Voir Rebound.java (page 258)




