Cette premiere s€ance d’introduction est un «rappel» sur les principes orientés objet
du langage Java. Elle se base sur les notions découvertes dans I’UE NFA032 qui est
fortement recommandée avant de suivre I’UE NFAO025 (Bien que ne faisant pas
partie du CP438).

Meéme si la connaissance approfondie de toutes les notions présentées ici n’est pas
nécessaire pour suivre la suite de ce cours, il est important d’en connaitre certains
¢léments, réguliecrement mis en ccuvre dans Android. De plus, lorsque vous
explorerez la toile a la recherche de certains «tutos» vous pourrez €tre confrontés a
des codes java mettant en ceuvre des €léments de Java avancé.
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o De facon tres schématique, un ordinateur est constitué :
o d’une mémoire centrale faite de «cellules
adressables» accessibles en lecture, en écriture ou les
deux

o d’un processeur.
Ressource de Meémoire
calcul: centrale
-ALU
- registres
- caches

Bus Systeme
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o De facon tres schématique, un ordinateur est constitué :
o d’une mémoire centrale faite de «cellules
adressables» accessibles en lecture, en écriture ou les
deux
o d’un processeur.

o Mais le processeur ne connait qu’un seul langage tres
bas niveau compos€ d’instructions €lémentaires (copier
une cellule mémoire dans un registre, effectuer une
op€ration arithmétique, €crire le contenu du registre
dans la mémoire centrale...)

o Il peut exécuter ces opérations extrémement vite mais
€crire un programme a ce niveau est tres long et assez
complexe car trop bas niveau.
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“L’écriture d’un programme exécutable par un ordinateur nécessite avant tout la construction d’un langage dit de plus haut
niveau que le langage de la machine. Un langage qui définit des concepts simples pour le programmeur et qui peuvent €tres
représentés de facon systématique et automatique dans le langage bas niveau de la machine. A I’image des langues
naturelles les langages de programmation en informatique définissent un liste de symboles utilisables, une grammaire et une
sémantique (sens attribué aux constructions syntaxiques). Puisque ce langage joue le role d’interface entre le programmeur
et la machine, on va généralement utiliser un langage textuel en s’appuyant sur les symboles généralement bien connus : les
lettres de 1’alphabet et quelques caracteres supplémentaires (quelques notations mathématiques et des caracteres de
ponctuation). C’est a ce genre de langage que nous allons nous intéresser dans ce cours et notamment au langage Java.

- f],11ﬂ a2 laVaVYaVYaNaVat h kol

= nécessité d’utiliser des langages de haut niveau

bas niveau compos€ d’instructions €lémentaires (copier
une cellule mémoire dans un registre, effectuer une
op€ration arithmétique, €crire le contenu du registre
dans la mémoire centrale...)

o Il peut exécuter ces opérations extrémement vite mais
€crire un programme a ce niveau est tres long et assez
complexe car trop bas niveau.
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o De facon tres schématique, un ordinateur est constitué :
o d’une mémoire centrale faite de «cellules
adressables» accessibles en lecture, en écriture ou les
deux

- A1 nroaocaconally

= nécessité d’utiliser des langages de haut niveau
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Un langage de programmation est donc généralement un texte dont la grammaire définit des constructions (comme des

phrases) représentant un groupe d’actions élémentaires ayant un sens pour le programmeur. Par exemple : une phrase de type
int i = 345%7+3;

signifie généralement je déclare un nom « 1 » et je lui assigne la valeur du calcul arithmétique 345*7+3. Ce qui est un
concept simple pour le programmeur et se traduit en un ensemble d’opérations €lémentaires pour la machine : réserver une
zone en mémoire centrale référencée par une adresse ; charger dans un registre la valeur 345 ; charger dans un autre registre
la valeur 3 ; effectuer le calcul 345*3 qui sera placé€ dans un registre du processeur ; charger dans un autre registre la valeur 3
ajouter ce le contenu de ce registre au registre utilis€ pour le calcul précédent ; récupérer le résultat final qui est dans un
registre et transférer sa valeur dans la zone prévue en mémoire centrale. ..

Dans ces conditions, on voit qu’une simple ligne du langage de haut niveau se décline en fait en une suite d’instructions
¢lémentaires qui peut €tre assez longue.

complexe car trop bas niveadu.
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o De facon tres schématique, un ordinateur est constitué :
o d’une mémoire centrale faite de «cellules
adressables» accessibles en lecture, en écriture ou les
deux

- A1 nroaocaconally

= nécessité d’utiliser des langages de haut niveau
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Il devient donc plus simple pour le programmeur d’opérer a plus haut niveau plutot que de produire la suite de toutes les
opérations élémentaires, ce qui serait long et fastidieux; ce qui multiplie les risques d’erreur et ce qui nécessite une expertise
tres longue a acquérir.

Un programme (compilateur ou interprete) va traduire les programmes écrit en langage de haut niveau en programme de bas
niveau compréhensible par 1a machine. Il va générer automatiquement a travers un schéma de compilation ou
d’interprétation la suite des instructions €élémentaires nécessaires pour réaliser concretement 1’instruction de haut niveau.
Certains objectent qu’il est possible d’étre plus précis et donc plus efficace a bas niveau. Il faut savoir que c’est tres
généralement une fausse idée. En effet, les schémas de compilation ou d’interprétation capturent 1’expertise des plus grands
spécialistes et il est généralement impossible pour un programmeur seul d’accéder a toutes ces connaissances. En outre, le
nombre d’instructions de bas niveau a écrire est tel et leur comportement est tellement complexe (en terme de combinatoire)
qu’un développeur ne pourrait pas produire des programmes aussi complexes que ceux exprimés dans un langage de haut
niveau.

. . . . A . . . . . . .
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o De facon tres schématique, un ordinateur est constitué :
o d’une mémoire centrale faite de «cellules
adressables» accessibles en lecture, en écriture ou les
deux

- A1 nroaocaconally

= nécessité d’utiliser des langages de haut niveau

bas niveau compos€ d’instructions €lémentaires (copier
une cellule mémoire dans un registre, effectuer une
op€ration arithmétique, €crire le contenu du registre
dans la mémoire centrale...)

o Il peut exécuter ces opérations extrémement vite mais
€crire un programme a ce niveau est tres long et assez
complexe car trop bas niveau.

[ ()R This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cnam J.-F. Susini 24/10/2017

Mode¢le de programmation
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o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et parallelement a cela, des
traitements de ces données sous forme de procédures
(déclarations d’un modele de programme : suite
d’1nstructions)

procedure nomDeTraitement(argl, arg2 ...){
Instructions

¥
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Nous avons vu que les programmes de haut niveau manipulent des concepts simples qui s’implantent

de facon systématique en programmes bas niveau. Parmi ces concepts, on retrouve des notions [llt
mathématiques, et d’arithmétique en particulier, mais aussi des notions de « généricit€ ». C’est a dire
écrire des programmes généraux qui s’exécutent sur des valeurs en entrée et produisent des valeurs en ;es
sortie différentes en fonction des valeurs d’entrées. Un exemple classique est la fonction g

c mathématique. Mais en informatique c’est plus souvent la notion de procédure que 1’on va voir
utilisée.

traitements ae ces aonnees sous Iorme ae proceaures
(déclarations d’un modele de programme : suite
d’1nstructions)

procedure nomDeTraitement(argl, arg2 ...){
Instructions
s
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o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et parallelement a cela, des

Généralement dans un langage procédural, la déclaration S SOuUs forme de pl‘OCédllI‘ES

d’une procédure est annoncée par un mot clé du langage (ici

le mot clé procedure). Ceci n’est qu’un exemple et d’autres : de programme : Su1te

constructions syntaxiques sont possibles selon le langage.
Mais, I’'1d€e reste toujours la méme.

procedure nomDeTraitement(argl, arg2 ...){
Instructions
s
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o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et parallelement a cela, des
traitements de ces données sous forme de procédures

Vient ensuite le nom donné a la procédure au moment de sa : de pro gramme . SUite

déclaration. Ce nom sera utilisé plus tard lors des appels de
procédures pour savoir a quelle déclaration se référer.

procedure nomDeTraitement(argl, arg2 ...){
Instructions

¥
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o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et pars''~~nnt & anle das

Généralement une liste d’arguments de la procédure
traitements d@ CES d()nnées ( permettent de paramétrer son exécution. Les arguments
fournissent des noms au moment de la déclarations. ces noms
sont manipulés dans le corps de la déclaration et représentent
les données qui seront concretement fournies au moment de
I’appel de la procédure.

Vient ensuite le nom donné a la procédure au moment de sa
déclaration. Ce nom sera utilisé plus tard lors des appels de
procédures pour savoir a quelle déclaration se référer.

procedure nomDeTraitement(argl, arg2 ...){
Instructions
s
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o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et pars''~~nnt & anle das

Généralement une liste d’arguments de la procédure

traitements d€ CES d()nnées  permettent de paramétrer son exécution. Les arguments

, , R ) fournissent des noms au moment de la déclarations. ces noms
Vient ensuite le nom donné a la procédure au moment de sa o . . .
) , o , U sont manipulés dans le corps de la déclaration et représentent
déclaration. Ce nom sera utilisé plus tard lors des appels de L : . :
) . . , o les données qui seront concretement fournies au moment de
procédures pour savoir a quelle déclaration se référer. ) )
I’appel de la procédure.

procedure nomDeTraitement(argl, arg2 ...){
Instructions
s

Suite d’instructions réalisant de facon plus ou moins élémentaire le traitement a
appliquer aux données en entrées. Les procédures peuvent retourner des données en
sortie a I’image des fonctions en mathématique, mais généralement elles operent par
ce qu’on appel des effets de bord, c’est a dire qu’elles modifient directement des
valeurs stockées dans I’environnement (en mémoire centrale).
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o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et parallelement a cela, des
traitements de ces données sous forme de procédures
(déclarations d’un modele de programme : suite
d’1nstructions)

procedure nomDeTraitement(argl, arg2 ...){
Instructions

¥

o Les procédures operent par effets de bord sur les
structures de données présentes en mémoire centrale
(globales). Les programmes sont réutilisables et peuvent
étre agrégés -> gerent une complexité bien plus grande.
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o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et parallelement a cela, des

traitements de ces données sous forme de procédures
(déclaration T '

. . Un effet de bord est une opération consistant essentiellement a modifier la mémoire
d INStrucCt101 centrale (affecter une nouvelle valeur 2 une cellule de la mémoire centrale) par le
code d’une procédure. On les appels effets de bord par rapport a la notion de
d fonction qui est un objet mathématique qui ne modifie pas I’environnement (la
procedure ¢ ) .
mémoire centrale), mais se contente de construire de nouvelles valeurs (la valeur de
Instruct. retour de la fonction). La procédure est comme une fonction mais qui est capable de
}- modifier la mémoire centrale; produisant un effet de bord sur I’environnement.

o Les procédures operent par effets de bord sur les
structures de données présentes en mémoire centrale
(globales). Les programmes sont réutilisables et peuvent
étre agrégés -> gerent une complexité bien plus grande.

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cnam J.-F. Susini 24/10/2017

Mode¢le de programmation

BN O b, A L Tt A P i ST S Ity S S LI G e SV b e b 2 OTNR 1 1wt i DI SRR 3

o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et parallelement a cela, des
traitements de ces données sous forme de procédures
(déclarations d’un modele de programme : suite
d’1nstructions)

o Comment passer a I’échelle de programmes encore plus grands ?

o Les procédures operent par effets de bord sur les
structures de données présentes en mémoire centrale
(globales). Les programmes sont réutilisables et peuvent
étre agrégés -> gerent une complexité bien plus grande.
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o Programmation procédurale : le programmeur définit
des données structurées (groupes de cellules réservées
en mémoire centrale) et parallelement a cela, des
traitements de ces données sous forme de procédures
(déclarations d’un modele de programme : suite
d’1nstructions)

o Comment passer a I’échelle de programmes encore plus grands ?

= regrouper les structures de données et leurs traitements.

o Les procédures operent par effets de bord sur les
structures de données présentes en mémoire centrale
(globales). Les programmes sont réutilisables et peuvent
étre agrégés -> gerent une complexité bien plus grande.
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Les objets : encapsulation

o Pour parler invariablement des données et des méthodes d’un | T

objets on emploie parfois le terme de « membre » d’un objet

o Onregroupe d ... i it camencn vvo aevanaanS
structurées et les procédures qui les manipulent.
Les données sont généralement appelées des champs ou
des attributs et les procédures de traitement sont
appelées méthodes.
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o On regroupe dans la méme entité des données
structurées et les procédures qui les manipulent.
Les données sont généralement appelées des champs ou
des attributs et les procédures de traitement sont
appelées méthodes.

o Idéalement, pour accéder aux données, on passe par les
méthodes d’un objet : notion d’interface. L’ objectif est
d’isoler I'1mplémentation d’un objet a la maniere d’un
type de données abstrait.
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o On regroupe dans la méme entité des données
structurées et les procédures qui les manipulent.
Les données sont généralement appelées des champs ou
des attributs et les procédures de traitement sont
appelées méthodes.

o Idéalement, pour accéder aux données, on passe par les
méthodes d’un objet : notion d’interface. L’ objectif est
d’isoler I'1mplémentation d’un objet a la maniere d’un
type de données abstrait.

Objet = état interne + opérations sur 1'état
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o On regroupe dans la méme entité des données
structurées et les procédures qui les manipulent.
Les données sont généralement appelées des champs ou
des attributs et les procédures de traitement sont
appelées méthodes.

o Idéalement, pour accéder aux données, on passe par les
méthodes d’un objet : notion d’interface. L’ objectif est
d’isoler I'1mplémentation d’un objet a la maniere d’un
type de données abstrait.

Etat

meétodes

Objet = état interne + opérations sur 1'état
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o On regroupe dans la méme entité des données
structurées et les procédures qui les manipulent.
Les données sont généralement appelées des champs ou
des attributs et les procédures de traitement sont
appelées méthodes.

o Idéalement, pour accéder aux données, on passe par les
méthodes d’un objet : notion d’interface. L’ objectif est
d’isoler I'1mplémentation d’un objet a la maniere d’un
type de données abstrait.

TETtat T

meétodes

Objet = état interne + opérations sur 1'état

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cnam J.-F. Susini 24/10/2017

Les objets : encapsulation

e T o et Aahanin . PSRRI e e

o On regroupe dans la méme entité des données
structurées et les procédures qui les manipulent.
Les données sont généralement appelées des champs ou
des attributs et les procédures de traitement sont
appelées méthodes.

o Idéalement, pour accéder aux données, on passe par les
méthodes d’un objet : notion d’interface. L’ objectif est
d’isoler I'1mplémentation d’un objet a la maniere d’un

type de données abstrait. -
Données -
L. Etat
extérieures| "~ 4+ t ¢
1
: b P , meétodes
Objet = état interne + opérations sur 1'état
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o On regroupe dans la méme entité des données
structurées et les procédures qui les manipulent.
Les données sont généralement appelées des champs ou
des attributs et les procédures de traitement sont
appelées méthodes.

o Idéalement, pour accéder aux données, on passe par les
méthodes d’un objet : notion d’interface. L’ objectif est
d’isoler I'1mplémentation d’un objet a la maniere d’un

type de données abstrait. -
Données Etat
Dans le cas 1d€al, on exclue tout acces direct aux zones t £ L T d 4
mémoires extérieures a I’objet lui méme afin d’éviter de CXICTICUICS | | |

rompre la notion d’encapsulation.

métodes

Objet = état interne + opérations sur 1'état
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/ ] [ ]
O LeS Ob. Les références sont donc similaires a des pointeurs comme en edlalre d€
C ou en Pascal mais avec des contraintes bien plus fortes .

Ve Ve
rEferEI qu’en C par exemple. C’est pourquoi on dit en général que les 1011'6) . des

. 3fé t différentes d Inteurs. . .
POINLEL s guv 1 vus v pou puo vives wdficiellement
(seul le systeme le peut) et sur lesquelles on ne peut pas

faire de calcul arithmétique.
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. Les pointeurs autorisent les calculs arithmétiques sur leur valeur ce qui permet de créer
@) LeS ObJ Ets de nouvelles valeurs et donc de nouvelles adresses (de nouveaux pointeurs) qui
PP peuvent pointer n’importe ou en mémoire centrale et donc par exemple a de mauvais
I’Efel’ences endroits. Ces manipulations conduisent a beaucoup d’erreurs et donc on les réservent
. généralement a des programmes particuliers (les systemes d’exploitation) qui
p owmnteurs ( capturent I’expertise du domaine. On utilise donc les références des objets pour parler
) des objets dans un langage de programmation objet.

(seul le sy 2 2 s e e il el S
faire de calcul arithmétique.
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o Les objets sont manipulés par I’'intermédiaire de
l’é1 Pour manipuler un objet (lui faire faire quelque chose ou bien mémOiré) : des
lui demander une information) dans un langage on va donc

p O avoir une construction grammatical permettant de lui envoyer T artlﬁCIGHGInent

des messages. On parle alors de mécanisme d’appel. Ce 11
(SE mécanisme d’appel doit utiliser la référence de I’objet que lue cS On Ne peUt paS

f - I’on souhaite appeler plus d’autres informations...

o Mécanismes d’appel (« messaging ») :
o En java, un attribut d’un objet peut-€tre accéd¢€ par
la notation suivante :

réeférence_objet.nom_du_champ

o En Java, une méthode d’un objet peut étre appelée
par la notation suivante :

référence_objet.nom_de_la_méthode(valeurs)
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o Les objets sont manipulés par I’'intermédiaire de
reférences (équivalent d’adresses mémoire) : des
pOin Dans le langage Java, il est possible d’accéder 2 la valeur artificiellement
( seu] d’un champ d’un objet en utilisant un message du type : alles on ne p eut pas

référence_objet.nom_du_champ. Ce message s’interprete

f > facilement et signifie accéder au champ nom_du_champ de
aire ;o . )

I’objet référence_objet et le résultat de ce message est la

o M@c valeur du champ au moment de I'appel. ) :
o En java, un attribut d’un objet peut-€tre accéd¢€ par
la notation suivante :
réeférence_objet.nom_du_champ
o En Java, une méthode d’un objet peut étre appelée
par la notation suivante :
référence_objet.nom_de_la_méthode(valeurs)
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o Les objets sont manipulés par I’'intermédiaire de
reférences (équivalent d’adresses mémoire) : des
pointeurs que 1’on ne peut pas créer artificiellement
(seul le svsteme le peut) et sur lesauelles on ne peut pas

faire Mais un message plus complexe peut aussi étre envoyé, il

s’agit de I’appel de méthode. Dans ce message on accede plus

o Méc directement a un champ de 1’objet mais a une méthode de ) .
I’objet. L’appel s’interprete comme appel la méthode

o A\ / /
O E nom_de_la_méthode avec une liste de valeurs en parametres 3ut_etre accede par
sur I’objet référence_objet. Le résultat de ce message est
¢ généralement I’exécution du programme de la méthode avec

la liste des valeurs passées en entrée et le résultat est la valeur
de sortie produite par I’exécution de la méthode. N p

o En Java, une méthode d’un objet peut étre appelée
par la notation suivante :

référence_objet.nom_de_la_méthode(valeurs)

| This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cham J.-F. Susini 24/10/2017

Messages entre objets

AN EL Kb iy Gt GRS P SO SH 53 = B AL I s e SV s it ek B B TR il PO s P

o Les objets sont manipulés par I’'intermédiaire de
reférences (équivalent d’adresses mémoire) : des
pointeurs que 1’on ne peut pas créer artificiellement

(seul le systeme le peut) et sur lesauelles on ne peut pas

> Remarquons que 1’acces direct aux champs d’un objet rompt la
faire de calcy Remaranons due 1 bs d'un ebjet romp
notion d’encapsulation de la programmation objet. Donc le

'®) Méc anlsmes ( premier type de message ne devrait pas exister et est d’ailleurs
fortement déconseillé en Java. Il est préférable d’utiliser une

O En Java , U methode particuliere retournant directement la valeur du champ, édé par

. on appelle cela un accesseur. Traditionnellement en Java on parle
la nOtathI] de getteurs et de setteurs pour différencier les accesseurs
permettant de récupérer les valeurs des champs des accesseurs

ré T é @ permettant de changer la valeur des champs.

o En Java, une méthode d’un objet peut €tre appelée
par la notation suivante :

référence_objet.nom_de_la_méthode(valeurs)
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o Les objets sont manipulés par I’'intermédiaire de
reférences (équivalent d’adresses mémoire) : des
pointeurs que 1’on ne peut pas créer artificiellement
(seul le systeme le peut) et sur lesquelles on ne peut pas
faire de calcul arithmétique.

o Mécanismes d’appel (« messaging ») :

o En java, un attribut d’un objet peut-€tre accéd¢€ par
la notation suivante :

référence_objet.nom_du_champ
o En Java, une méthode d’un objet peut étre appelée
par la notation suivante :
référence_objet.nom_de_la_méthode(valeurs)
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@) On peut deﬁnlr a ] € mecanisme d extension €t de modiiication aes oojets repose sur | de

notion d’héritage de classes. Les classes sont en relation entre elles,
1 an g a ges Ob J etS X formatant une structure généralement arborescente (arbre d’héritage).

o Les langages orientés objets (a base de classes)
ex : C++, Java, Smaltalk, Objective-C
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o On peut définir a partir de 1a, deux grandes catégories de
langages objets :
o Les langages orientés objets (a base de classes)
ex : C++, Java, Smaltalk, Objective-C
o les langages basés objets ou langages a prototypes
(a base de clones et d’ajout-retrait de membres) ex :
Javascript et de nombreux autres langages de
«SCripting»
La définition des objets peut-etre explicite ou exécutée par un
constructeur. Le mécanisme d’extension et de modification des objets
repose sur la construction de clones d’un objet prototype et 1’ajout et
le retrait de membres au clone. Ce modele peut-€tre complété par
I’ajout d’une notion de partage entre plusieurs objets issus par

clonage de la méme base, d’un ensemble de propriétés communes
qu’on appelle parfois le prototype (ex : javascript).
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o On peut définir a partir de 1a, deux grandes catégories de
langages objets :

o Les langages orientés objets (a base de classes)
ex : C++, Java, Smaltalk, Objective-C

o les langages basés objets ou langages a prototypes
(a base de clones et d’ajout-retrait de membres) ex :
Javascript et de nombreux autres langages de
«SCripting»

o Nous n’allons ic1 ne nous intéresser qu’aux langages
orientés objets et au langage Java en particulier.

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cnam J.-F. Susini 24/10/2017

Mode¢le a héritage de classe

Ce transparent tres lourd présente beaucoup de notions sur les objets en Java sur
lesquels nous revenons en détails par la suite.

0 LELYPE (il Ol ot v ceitnns poas wrsae wvanooe \eeues1ptiOn
d’un objet : champs et méthodes).
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La classe est un moule a objet permettant de construire plusieurs objets sur le
’ méme modele. La classe n’est pas 1’objet lui méme. ¢’est donc une déclaration
o Le type d’un ol oA A , eme. ¢ est done une declara
comme la déclaration d’une procédure. Pour disposer d’un objet il faut utiliser

d ’ un Ob J et . Chz la Clzisse dans un processus de construction que 1’on appelle I’instanciation.

Ve

o La classe est un moule a objets et peut posséder des
membres partagés entre toutes les instances.
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description
d’un objet : champs et méthodes).

o La classe est un moule a objets et peut posséder des
membres partagés entre toutes les instances.

o déclaration :

[public][abstract|final] class Nom [extends NomClasseMere]
[implements NomInterfacel[, NomInterface]]

{

//déclaration d’un champ
[public|protected|private] [transient] [volatile] [static] [final]
type nomChamp [= valeur];
//déclaration d’une méthode
[publiclprotected|private] [abstract|final] [static] [synchronized]
typeDeRetour|void nomMéthode([[final] type argl[, [final] type arg2]l*)
[throws Exceptionl [, ExceptionZ]*]{
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description
d’un objet : champs et méthodes).

o La classe est ui_maufe a objets et peut posséder des
membres partagd ©128S Je toutes les instances.

o déclaration :

[public][abstract|final] class Nom [extends NomClasseMere]
[implements NomInterfacell, NomInterface]]

{ On commence par déclarer une classe a 1’aide d’un mot
//déclaration d’un chamg clé (comme pour une procédure) ici le mot clé class
[public|protected|pr (comme en Java) suivit du nom que 1’on souhaite | [final]
donner a cette classe. eur];

//déclaration d’une méthode
[publiclprotected|private] [abstract|final] [static] [synchronized]
typeDeRetour|void nomMéthode([[final] type argl[, [final] type arg2]l*)
[throws Exceptionl [, ExceptionZ]*]{
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description

d’un objet : champs et méthodes).
o La ¢looon not wme weennida & abiota at wnnt ~nocdder des

Dans le corps de la classe, on définit les membres de la classe qui sont des
men champs ou des méthodes. Parmi ces membres on distingue 2 catégories :
- les membres d’instances associés a une instance particuliere

/
O deCL (un objet créé a partir du moule)
- les membres de classes associés a la classe et donc partagés entre toutes

[public]] les instances.
LimpLements Nom 1tertacel|, NomLnterface]]

{
//déclaration d’un champ
[public|protected|private] [transient] [volatile] [static] [final]
type nomChamp [= valeur];

//déclaration d’une méthode
[publiclprotected|private] [abstract|final] [static] [synchronized]
typeDeRetour|void nomMéthode([[final] type argl[, [final] type arg2]l*)
[throws Exceptionl [, ExceptionZ]*]{
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description
d’un objet : champs et méthodes).
asse est un moule a objets et peut posséder des
public hreg partagés entre toutes les instances.

o\,ﬁéolaration ;

[public][abstract|final] class Nom [extends NomClasseMere]
[implements NomInterfacel[, NomInterface]]

i _ Nous regardons maintenant plus précisément quelques éléments de syntaxe issu
//de du langage Java. Remarquons tout de suite que les crochets ouvert ou fermant
ne font pas parti de la syntaxe ; ils permettent, par convention, d’indiquer qu’un tic] [final]
élément est optionnel. Ici, le mot clé public est optionnel. Il permet de modifier Valeu rl;
//dé la portée de la déclaration de la classe. Si la classe est publique, sa déclaration
est visible partout dans le code du programme. En I’absence de mot clé public synchronized]
la déclaration de la classe ne sera visible que dans le package dans lequel la final] type arg2]l*)
classe est définie (la notion de package en Java permet de regrouper de fagon Exception2]*]{
logique des classes en un ensemble cohérent, certaines classes n’ont alors pas
besoin d’€tre connues en dehors du package ou elles sont définies)
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description
d’un objet : champs et méthodes).

o La classe est un moule a objets et peut posséder des
men| abstract pés entre toutes les instances.

o déclard fion :

[public][abstract|final] class Nom [extends NomClasseMere]
[implements NomInterfacel[, NomInterface]]

i ) . Les deux mots clés (optionnels €galement) sont en exclusion mutuelle : une classe peut
//declaration avoir le mot clé abstract ou final ou aucun des deux. Mais jamais les deux a la fois !
[publiclp g, effet, si une classe est déclarée abstraite, cette classe ne peut plus €tre instanciée (on
ne peut pas créer d’objets a partir de cette classe). Il faudra donc étendre cette classe :
//déclaration créer une sous classe pour pouvoir créer des objets a partir de la sous classe qui héritera
[public|p de cette classe. Par contre le mot clé final indique que cette classe ne peut pas étre
typeD: €tendu (on ne peut plus créer de sous classes). Voila pourquoi ces deux mots clés ne g2]*)
peuvent coexister. Remarquons qu’une fois déclarée abstraite, une classe peut ne pas
définir le code de toutes les méthodes qu’elle déclare (le code devra €tre donné dans les

1 sous-classes concretes).
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description
d’un objet : champs et méthodes).

o La classe oule a objets et peut posséder des
membres| f£inal pntre toutes les instances.

o déclaration

[public][abstract|final] class Nom [extends NomClasseMere]
[implements NomInterfacel[, NomInterface]]

i ) . Les deux mots clés (optionnels €galement) sont en exclusion mutuelle : une classe peut
//declaration avoir le mot clé abstract ou final ou aucun des deux. Mais jamais les deux a la fois !
[publiclp g, effet, si une classe est déclarée abstraite, cette classe ne peut plus €tre instanciée (on
ne peut pas créer d’objets a partir de cette classe). Il faudra donc étendre cette classe :
//déclaration créer une sous classe pour pouvoir créer des objets a partir de la sous classe qui héritera
[public|p de cette classe. Par contre le mot clé final indique que cette classe ne peut pas étre
typeD: €tendu (on ne peut plus créer de sous classes). Voila pourquoi ces deux mots clés ne g2]*)
peuvent coexister. Remarquons qu’une fois déclarée abstraite, une classe peut ne pas
définir le code de toutes les méthodes qu’elle déclare (le code devra €tre donné dans les

1 sous-classes concretes).
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description
d’un objet : champs et méthodes).

o La classe est un moule a objets et peut posséder des
membres partagés entre [extends] instances.

o déclaration : \Z

[public][abstract|final] class Nom [extends NomClasseMere]
[impleme’ ts NomInterfacel[, NomInterface]]

5 Jdéc Le mot clé entends est toujours suivi d’un nom de classe. Bien qu’optionnel ce
[ groupe syntaxique est en fait toujours défini. En effet, il définit la relation ¢] [final]
d’héritage de la classe que nous sommes en train de déclarer avec une classe '
. mere dans I’arbre d’héritage Java (En Java il y a un seul arbre d’héritage dont la aleur];
//dec classe racine est la classe Object). Lorsque ce groupe syntaxique est absent, la
LI classe que nous déclarons hérite en fait directement de la classe 'nchronized]

java.lang.0Object (le nom de la classe est donné ici préfixé par son nom de inal] type arg2]*)
package). xceptionZ2]*]{
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description
d’un objet : champs et méthodes).
o La classe est un moule a objets et peut posséder des

membres partagés instances.

, . implements
o déclaration : =

[public][abstract|final] class N&% [extends NomClasseMére]
[imp'lements NomInterfacel[, NomInterface]]

{
//

Si il ne peut y avoir qu’une seule classe parente dans I’arbre d’héritage Java, il est cependant

possible de spécifier plusieurs interfaces pour notre classe. Une interface est une classe abstraite

dont aucune des méthodes qui s’y trouvent déclarées n’ont d’implémentation. Un interface n’a
/1 donc que des « noms » de méthodes (on parle de signatures de méthodes) et si une classe

al]

entends implanter ces méthodes (donner un code exécutable correspondant), elle le déclare zed]
grace au groupe syntaxique implements... Ce groupe syntaxique est optionnel. On revient plus /P€ arg2]*)
loin dans ce cours sur la notion d’interface. 12]*14
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On définit ensuite les membres de la classe en définissant des champs (0O ou plusieurs en fonction des

mﬂ 9 . s 7 . . . a ’ - >
besoins). La structure syntaxique est géné€ralement la suivante : un type de champ (entier, chaine de i
caracteres, classe, interface) suivi d’'un nom que I’on choisit de donner a ce champ. Chaque nom de champ
( doit-€tre unique dans une méme déclaration de classe. Ensuite un ensemble de groupes syntaxiques on

optionnels viennent compléter cette définition. Nous reviendrons en détails sur ces éléments. Notons

simplement que :

- le premier groupe syntaxique modifie I’accessibilité. .

(- le mot clé static indique que le champ est un champ de classe partagé entre toutes les instances (quand ?

static n’est pas présent le champ est un champ d’instance spécifique a chaque objet créé a partir de
cette classe).

- le mot clé final indique que le champ est une constante et ne peut jamais €tre modifié apres son
initialisation.

- le dernier groupe syntaxique, optionnel lui aussi, est un initialiseur permettant de donner une premiere
valeur a un champ.

{

//déclaration d’un champ
[public|protected|private] [transient] [volatile] [static] [final]
type nomChamp [= valeur];
//déclaration d’une méthode
[publiclprotected|private] [abstract|final] [static] [synchronized]
typeDeRetour|void nomMéthode([[final] type argl[, [final] type arg2]*)
[throws Exceptionl [, ExceptionZ]*]{
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On peut €galement définir des méthodes pour cette classe (O ou plusieurs en fonction des besoins). La
structure syntaxique est généralement la suivante : le groupe syntaxique commence par un identifiant de
type (type de retour de la méthode) suivit du nom que I’on souhaite donner a la méthode puis entre
| parentheses, une suite d’arguments définis chacun par un type et un nom de variable. Chaque argument de
la liste étant séparé du précédent par une virgule. La encore nous reviendrons sur la syntaxe mais notons
que :
- le mot clé static devant le nom de la déclaration de la méthode indique comme pour les champs le fait
que cette méthode soit une méthode de classe et non une méthode d’instance (par défaut).
- le premier groupe syntaxique modifie la portée de la méthode (qui peut I’appeler)
- le groupe syntaxique commengant par le mot clé throws indique les exceptions (erreurs d’exécution) qui
peuvent survenir durant le traitement de cette méthode
- le dernier groupe syntaxique spécifie le code java implémentant cette méthode. Ce code est placé entre
accolades. Dans le cas de méthodes abstraites ce dernier bloc ne peut exister.

P

type nomChamp [= valeur];
//déclaration d’une méthode
[publicl|protected|private] [abstract|final] [static] [synchronized]
typeDeRetour|void nomMéthode([[final] type argl[, [final] type arg2]l*)
[throws Exceptionl [, ExceptionZ2]*]{
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o Le type d’un objet est défini par une classe (description
d’un objet : champs et méthodes).

o La classe est un moule a objets et peut posséder des
membres partagés entre toutes les instances.

o déclaration :

[public][abstract|final] class Nom [extends NomClasseMere]
[implements NomInterfacel[, NomInterface]]

{

//déclaration d’un champ
[public|protected|private] [transient] [volatile] [static] [final]
type nomChamp [= valeur];
//déclaration d’une méthode
[publiclprotected|private] [abstract|final] [static] [synchronized]
typeDeRetour|void nomMéthode([[final] type argl[, [final] type arg2]l*)
[throws Exceptionl [, ExceptionZ]*]{
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Réutilisation de code : héritage

Caiin “Pour vous aider a vous familiariser avec les API, j’essaie d’appliquer de fagon systématique une
convention dans tous les codes source que je vous propose : je surligne en jaune les APIs standard

O Cara‘ Java. Cela vous indique des identifiants standard que vous devez connaitre. Ce n’est pas vous qui

z t} pouvez choisir ces identifiants. Quand les API utilisé sont pour Android je surlonge en vert. Ici la
reutl classe Object est une classe standard et fondamentale du langage Java. Elle est déclarée dans le

H ~ e package java. lang. Ce package est un package fondamental de Java sans lequel le langage ne peut
eryr . |
exister. (je reviendrai souvent dans cette UE sur ce fait).

classes et chaque classe n’a qu’u.: seul parent) racine
unique de 1’arborescence java. lang.0Object.

o mise en ceuvre avec le mot clé extends

o redéfinition de méthodes de méme signature

o masquage des champs de méme nom.

puohs class

EditText

eXICNas Texiview

java. ang.Object
antroifd view JView
=anJiodwicygel, extVizw

~android.widget EdTText

P Know~ Dirzet Subnleas=s

AuloCormplaleTaxView, ExtrzclE T =xl

» Know~ Indirzct Subzlasses
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o Caractéristique d’un langage OO ; mécanisme de

s .

I eUtll Le mot clé extends est un un mot clé utilis€ au moment de la déclaration d’une classe pour indiquer

H éri' quelle est la classe parente dans la hiérarchie des classes Java dont va hériter la nouvelle classe. La
classe que I’on déclare va donc automatiquement hériter des champs et des méthodes de sa classe

ClaS S¢ parente et de maniere indirecte de tous les membres des classes parentes intermédiaires jusqu’a la
classe racine qui en java est la classe Object.

[ ]
unlqu\/ VW 1 ML UVUVLVVUOGWVVGVILIAVWVNGY J UVuUur WU IH | UUJ — - Lo

o mise en ceuvre avec le mot clé extends
o redéfinition de méthodes de méme signature
o masquage des champs de méme nom.

puohs class

EditText

eXICNas Texiview

= dn_imogwicye. exlVisw

~android.widget EdTText

P Know~ Dirzet Subnleas=s

AuloCox L‘I; eTaxlView, Exr=clEJilT=xl

» Know Indirzct Subclasszs

MutiAstoComoletz | extView
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Attention en Java deux notions se télescopent : la surcharge et la redéfinition.
'®) H lorsque dans une classe fille ont définit une méthode qui a exactement la méme signature qu’une
méthode de la classe parente ont fait une redéfinition et on masque donc la méthode de la classe
Cl parente par la nouvelle définition. Par contre si on modifie la signature sans changer le nom de la
méthode alors on pratique ce que 1’on appelle une surcharge qui elle ne masque pas une méthode de
UI méme nom mais de signature différente qui serait héritée d’une classe parente. En Java le nom seul

de la méthode ne suffit pas a référencer précis€ément la méthode appelée.
O mlb\/ Vil ALUVILU AVUU 1L 111UL VIN TA LCTIIVD

o redéfinition de méthodes de méme signature
o masquage des champs de méme nom.

puohs class

EditText

OIICNCS ToxIview

=SanJiioidwicyel, TexitVisw

~android.widget EdTText

P Know~ Dirzet Subnleas=s

AuloCox L‘I; eTaxlView, Exr=clEJilT=xl

» Know Indirzct Subclasszs
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o Caractéristique d’un langage OO ; mécanisme de
réutilisation et de spécialisation

o Héritage simple en Java (une seule arborescence de
classes et chaque classe n’a qu’un seul parent) racine
unique de ’arborescence java. lang.0bject.

‘ Attention : en java si une classe fille définit un champ de méme nom qu’un champ d’une classe
parente, la classe fille masque le champ de la classe parente pour toute nouvelle méthode défini dans
la classe fille ou dans ses sous-classes.

A

o masquage des champs de méme nom.

puohs class

EditText

I2NCS ToxXIview
java. ang.Object

=Sandiodwicyel, Tex Vicw

~android.widget EdTText

» Know~ Dirscet bubnlessss
AutoCormplzleT2xWiew, ExtrzclEJLTzxl

» Know Indirzct Subclasszs
Mu tiastoComolet2 | extViaw
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T Rt Lkt PSPPI B o L
o Caractéristique d’un langage OO ; mécanisme de
réutilisation et Aa cndrnialicatinn
2 o - Cette capture d’écran est un extrait de la :
O Herltage SlmI documentation de référence java pour Android (vous cscence de

classes et chaq
unique de 1’art

o masquage des

m’entendrez beaucoup parler de javadoc). Cet extrait
montre le chemin d’héritage pour la classe EditText
(qui définit un élément graphique d’interface homme ct.
machine dans le systtme Android). On voit que la

@) mlse 1N OeU VT classe EditText hérite de la classe TextView qui

hérite elle-méme de la classe Miew qui hérite de la

O redéﬁniti()n de classe Object. On voit bien cette hiérarchie unique ~ I'C

(arborescente) ayant pour racine la classe Object.

puohs class
EditText

eXICNas Texiview

= dn_imogwicye. exlVisw

~android.widget EdTText

P Know~ Dirzet Subnleas=s

AuloCox L‘I; eTaxlView, Exr=clEJilT=xl

» Know Indirzct Subclasszs

MutiAstoComoletz | extView
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o Caractéristique d’un langage OO ; mécanisme de
réutilisation et de spécialisation

o Héritage simple en Java (une seule arborescence de
classes et chaque classe n’a qu’un seul parent) racine
unique de 1’arborescence java. lang.0Object.

o mise en ceuvre avec le mot clé extends

o redéfinition de méthodes de méme signature

o masquage des champs de méme nom.

puohs class

EditText

I2NCS ToxXIview
java. ang.Object

=Sandiodwicyel, Tex Vicw

~android.widget EdTText

» Know~ Dirscet bubnlessss
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PP TR BIan Tt GRS oS ST S8ty 30 LTI s e 2 SN st e b A 12 TR 10,0 o1 i SIS ittt O

1 class Vehicule

2 {

3 float vitesse;

4 int nbRoues;

5 int nbPassagers;
6

}
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On commence par définir une classe particuliere : la classe
Vehicule qui va nous permettre dans un programme de
manipuler des objets de type Vehicule.

class Vehicule

1

2 {
, 3 float vitesse;
(Vehlcule ) 4
5
6

int nbRoues;
int nbPassagers;

}
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1 class Vehicule
2 1
, 3 float vitesse;
(Vehlcule ) 4  int nbRoues: On définit simplement trois champs d’instance
5 int nbPassagers; pour cette classe : un nombre a virgule pour la
6 F vitesse, un nombre entier de roue et un nombre

entier de passager. Cette classe est donc tres
simple a écrire.
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Mais en Java, mé€me si ce n’est pas €crit explicitement dans le code que nous
avions €crit initialement nous savons que toute classe a un parent dans
I’arborescence de classes dont la racine est la classe java.lang.0bject. Donc
notre code est en fait similaire au code suivant (notre classe hérite de Object).

class Vehicule extends java. lang.0Object

{

float vitesse;
int nbRoues;
int nbPassagers;

(Vehicule )

o U1 & W DN K

}
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Donc, méme si ce n’est pas écrit explicitement dans le code,
c’est cette relation d’héritage qui est construite.

class Vehicule extends java. lang.0Object

{

float vitesse;
int nbRoues;
int nbPassagers;

(Vehicule )

o U1 & W DN K

}
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Gava.lang.Object )
T stend 1 class Vehicule java. lang.0Object

{

:) // hérite de ce qui est spécifique a la classe
// Object (toString()..)

float vitesse;

int nbRoues;

int nbPassagers;

[\

(Vehicule

o O W W

}
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Gava.lang.Object )
T . 1 class Vehicule
étend

On définit maintenant une classe Voiture qui spécialise
(Vehicule ) (étend) la classe Vehicule. On ajoute des champs spécifiques
a cette classe : une chaine de caracteres pour identifier la
marque et une chaine de caracteres pour spécifier la couleur.
Notre déclaration (le code réellement écrit par le développeur)
est donc tres simple :

- a la classe

class Voiture extends Vehicule

1
2 {

3 String marque;
4 String couleur;
5

}
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e P o i P e e e

Gava.lang.Object )

) 1 class Vehicule
étend > {
(Vlr | :) // hérite de ce qui est spécifique a la classe
cienre // Object (toString()..)
) 3 float vitesse;
étend 4 int nbRoues:
5 int nbPassagers;
(Voiture ) 6 }
1 class Voiture extends Vehicule
2 {

// la classe hérite des membres définis dans Vehicule

Mais la relation d’héritage permet de rajouter a
notre classe Voiture (et donc aux objets que 1’on

3 String marque; créera a partir d’elle) automatiquement les champ
4 String couleur; qui était déja présent dans Véhicule de sorte qu’un
5 } objet de type Voiture disposera de 5 champs et non

seulement des 2 de sa déclaration.
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Gava.lang.Object )

) 1 class Vehicule
étend > {
(?lr | :) // hérite de ce qui est spécifique a la classe
cienre // Object (toString()..)
) 3 float vitesse;
étend 4 int nbRoues:
5 int nbPassagers;
(Voiture ) 6 }
1 class Voiture extends Vehicule
2 {

// la classe hérite des membres définis dans Vehicule

[ ]
’

3 String marque;
4 String couleur;

5 }
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I.es modificateurs d’acces
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o private : le champ (resp. la méthode) n’est visible
qu’a I'intérieur de la classe (pas d’€tanchéité entre
1nstances).

o rien : le champ (resp. la méthode) restreint au paquetage.

o protected : le champ (resp. la méthode) n’est visible
qu’a 'intérieur de la classe, dans les classes dérivées
quelque soit leur paquetage et toutes les classes du
méme paquetage.

o public :le champ (resp. la méthode) appartient a
I’1interftace utilisateur de la classe, ce sont les seuls
¢léments visibles pour toute classe extérieure

[ ()M This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o private : le champ (resp. la méthode) n’est visible
qu’a I'intérieur de la classe (pas d’€tanchéité entre

lnStanceS) . Attention les modificateurs d’acces sont des propri€tés de classes il ne

garantissent en rien 1’€tanchéité des acces entre instances de la méme classe !

Ainsi contrairement a ce que beaucoup de programmeurs java pensent, mettre un e
acces privé a un champ d’instance d’une classe A n’empéchera pas les instances > °
de la classe A a accéder mutuellement a leurs champs directement !

o protected : le champ (resp. la méthode) n’est visible
qu’a 'intérieur de la classe, dans les classes dérivées
quelque soit leur paquetage et toutes les classes du
méme paquetage.

o rien : le chan

o public :le champ (resp. la méthode) appartient a
I’1interftace utilisateur de la classe, ce sont les seuls
¢léments visibles pour toute classe extérieure

[ ()M This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o private : le champ (resp. la méthode) n’est visible
qu’a I'intérieur de la classe (pas d’€tanchéité entre

1nstances). S
o En cas de redéfinition, on

o rien : le champ (resp ne peut pas restreindre jetage.

o protected : le ch: 1 acces.81b1hte (e:.xemple r1sible
public ->private)

qu’a I'intérieur de la : BRI C S
quelque soit leur paquetage et toutes les classes du
méme paquetage.

accessibilité
de la moins restrictive a la plus restrictive

o public :le champ (resp. la méthode) appartient a
I’1interftace utilisateur de la classe, ce sont les seuls
¢léments visibles pour toute classe extérieure
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Instanciation d’objets
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o Création d’objets a partir d’une classe = instanciation on
utilise le mot cl€ new et on invoque explicitement un

constructeur

[public|protected|private] [synchronized]
NomDeLaClasse([type argl[, type arg2]x)
[throws Exceptionl [, Exception2]x*]{...}

Le constructeur est une méthode particuliere, qui a la
différence des méthodes classiques, ne déclare pas de type
retour. De plus le nom utilisé est celui de la classe elle-méme.
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o Création d’objets a partir d’une classe = instanciation on

utilise le mot clé new et on invoane exnlicitement un
Remarque : un constructeur ne peut etre ni final, ni abstract.
constructeur

[public|protected|private] [synchronized]
NomDeLaClasse([type argl[, type arg2]x)
[throws Exceptionl [, Exception2]x*]{...}
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o Création d’objets a partir d’une classe = instanciation on
utilise le mot cl€ new et on invoque explicitement un

constructeur

[public|protected|private] [synchronized]
NomDeLaClasse([type argl[, type arg2]x)
[throws Exceptionl [, Exception2]x*]{...}

o Deux opérations distinctes sont concretement réalisées :
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o Création d’objets a partir d’une classe = instanciation on
utilise le mot cl€ new et on invoque explicitement un

constructeur

[public|protected|private] [synchronized]
NomDeLaClasse([type argl[, type arg2]x)
[throws Exceptionl [, Exception2]x*]{...}

o Deux opérations distinctes sont concretement réalisées :

o I’allocation mémoire (sur laquelle le
développeur n’a aucun controle)
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o Création d’objets a partir d’une classe = instanciation on
utilise le mot cl€ new et on invoque explicitement un

constructeur

[public|protected|private] [synchronized]
NomDeLaClasse([type argl[, type arg2]x)
[throws Exceptionl [, Exception2]x*]{...}

o Deux opérations distinctes sont concretement réalisées :

o I’allocation mémoire (sur laquelle le
développeur n’a aucun controle)

o I’Initialisation de 1’objet qui se termine par
I’exécution du constructeur.
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o Création d’objets a partir d’une classe = instanciation on
utilise le mot cl€ new et on invoque explicitement un

constructeur

[public|protected|private] [synchronized]
NomDeLaClasse([type argl[, type arg2]x)
[throws Exceptionl [, Exception2]x*]{...}

o Deux opérations distinctes sont concretement réalisées :

o I’allocation mémoire (sur laquelle le
développeur n’a aucun controle)
o I’Initialisation de 1’objet qui se termine par
I’exécution du constructeur.
o Au cours de ’allocation, une référence d’objet est crée.

Elle désigne en mémoire centrale une zone mémoire ou
est stocké 1’état interne de I’objet.
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o Lorsque I’on définit une classe, les instances qui en
seront créées n’existent pas encore. Pour pouvoir
manipuler ces instances qui n’existeront qu’a
I’exécution, on utilise le mot clé this dans le
programme d’une méthode d’instance.

o this représente n’importe quelle instance de la classe
que 1’on est en train de définir. A 1’exécution, il
représentera précisément 1’instance courante sur laquelle
on exécute une méthode d’instance.

o Le mot clé this est cependant optionnel et n’est
nécessaire que dans les situations ambaigiies.
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o Lorsque I’on définit une classe, les instances qui en
seront créées n’existent pas encore. Pour pouvoir
manipuler ces instances qui n’existeront qu’a
I’exécution, on utilise le mot clé this dans le
programme d’une méthode d’instance.

o this représente n’importe quelle instance de la classe
que 1’on est en train de définir. A 1’exécution, il
représentera précisément 1’instance courante sur laquelle
on exécute une méthode d’instance.

o Le mot clé this est cependant optionnel et n’est
nécessaire que dans les situations ambaigiies.
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o Les variables et méthodes de classes sont appelées en
utilisant le nom de la classe comme référence d’objet
NomClasse.nomAttribut ou
NomClasse.nomMethode ()

o this n’est pas défin1 pour les méthodes de classe.

o Dans une méthode d’instance, I’interprétation de la
classe de this est faite dans le contexte de la classe
réelle de I’'instance (c’est a dire la classe réelle qui a
servit a créer I’instance et non forcément la classe
actuelle que I’on est en train de définir).

[ ()M This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o Le mot clé super référence I’1nstance courante mais
force I’'interprétation de 1’objet dans le contexte de la

classe parente. On ne peut pas utiliser le mot clé comme
this c’est-a-dire comme une référence car

I’interprétation de classe n’aurait pas de sens.

o super permet d’accéder aux champs et aux méthodes
définis dans la classe parente.
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o La référence constitue un 1dentifiant unique de I’objet.
o Une exception est levée si I’objet ne peut €tre créé.

o Lorsqu’il n’y a plus de références sur un objet dans un
programme, CGarbage Collector 1ppq efre libéré lorsque le
ramasse-miette (GC) de la JVM le décidera.

o La libération d’un objet entraine I’exécution d’une
méthode particuliere : le finaliseur :

[public|protected] void finalize(){...}

o Tant qu’il existe un fil d’exécution (Thread) de
I’application qui peut accéder a une référence sur un
objet particulier, 1’objet ne peut-etre collecté par le GC.

[ ()M This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o La référence constitue un 1dentifiant unique de I’objet.
o Une exception est levée si I’objet ne peut €tre créé.

o Lorsqu’il n’y a plus de références sur un objet dans un
programme, celui-ci pourra étre libére lorsque le
ramasse-miette (GC) de la JVM le décidera.

o La libération d’un objet entraine I’exécution d’une
méthode particuliere : le finaliseur :

[public|protected] void finalize(){...}

o Tant qu’il existe un fil d’exécution (Thread) de
I’application qui peut accéder a une référence sur un
objet particulier, 1’objet ne peut-etre collecté par le GC.
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class Toto
{

int i;

this.i = i;

1

2

3

4

5 Toto(int i){
6

7}

8

}
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1 class Toto
2 {
3 int i
4 On crée deux instances différentes de 1a méme classe Toto.
> Chaque instance occupera une zone différente en mémoire
6 centrale. On appelle cette mémoire centrale « le tas » ou
7 encore le heap en anglais. Chaque zone allouée i un obiet est
. D g q ]

désignée par une référence (une adresse mémoire) créée par le
systeme (la JVM) C’est cette référence qui est stockée dans
les variables ol et 02.

0l = new Toto(!);
02 = new Toto( );
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1 class Toto
2 {
3 int i;
4
5 Toto(int i){
6 this.i = i;
7}
8 }

0l = new Toto(!);
02 = new Toto( );
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1 class Toto
2 {
3 int i;
4
5 Toto(int i){
6 this.i = 1i;
7}
8 }

0l = new Toto(!);
02 = new Toto( );
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1 class Toto
2 {
3 int i;
4
5 Toto(int i){
6 this.i = 1i;
7}
8 }

0l = new Toto(!);
02 = new Toto( );

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cnam J.-F. Susini 24/10/2017

Rétérence a un objet

' . ' ". - A .. "4’14..',&'“MJ&Q!‘*""‘*“Z\-—-"“‘q“'ma&w-qv“ e - - ‘, . ARE T 16
1 class Toto
2 {
3 int i;
4
5 Toto(int i){
6 this.i = i;
7}
8 }

0l = new Toto(!);
02 = new Toto( );
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1 class Toto
2 {
3 int i;
4
5 Toto(int i){
6 this.i = 1i;
7 %
8 }

0l = new Toto(!);
02 = new Toto( );

02

ol;

on écrase la référence stockée dans la variable 02 par la référence
stockée dans 01. 01 et 02 possedent la méme valeur (la méme
référence : ref_1). Plus personne ne connait alors la référence a
I’objet 2 (ref_2). L’objet 2 peut donc étre libéré par le ramasse
miettes de Java. Le ramasse miettes décidera quand la libération de
la mémoire sera faite de maniere la plus efficace possible.
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1 class Toto
2 {
3 int i;
4
5 Toto(int i){
6 this.i = 1i;
7 %
8 }

0l = new Toto(!);
02 = new Toto( );

02

ol;

on écrase la référence stockée dans la variable 02 par la référence
stockée dans 01. 01 et 02 possedent la méme valeur (la méme
référence : ref_1). Plus personne ne connait alors la référence a
I’objet 2 (ref_2). L’objet 2 peut donc étre libéré par le ramasse
miettes de Java. Le ramasse miettes décidera quand la libération de
la mémoire sera faite de maniere la plus efficace possible.
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1 class Toto
2 {
3 int i;
4
5 Toto(int i){
6 this.i = i;
7}
8 }

0l = new Toto(!);
02 = new Toto( );

02

ol;
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class Test
{

private String nom;

{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello

I3

public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello

I3

{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello

I3

public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello

I3

{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello

I3

public void finalize()A{

to

to

to

to

to

"+this.

"+this.

"+this.

"+this.

"+this.

nom) ;

nom) ;

nom) ;

nom) ;

nom) ;

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

}
}
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1 class Test riche. Nous allons ici présenter une bonne partie de ce
2 { mécanisme mais tout ce qui sera présenté n’est pas forcément
3 private String r a connaitre par cceur. Par contre, cela pourra vous étre parfois
4 { // initialiseu utile pour comprendre le fonctionnement de certains codes
5 this.nom = "B¢Androud.
6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);
7 }
8 public Test(){
9 this("Hello World !'");
10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);
11}
12 { // initialiseur anonyme
13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }
15 public Test(String nom){
16 this.nom = nom;
17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);
18 }
19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21}
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 }
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1 class Test Nous allons nous appuyer sur la définition d’une classe Test
2 { (qui hérite implicitement directement de la classe Object)
3 private String nom;
4 { // initialiseur anonyme
5 this.nom = "Bonjour !";
6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);
7 }
8 public Test(){
9 this("Hello World !'");
10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);
11}
12 { // initialiseur anonyme
13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }
15 public Test(String nom){
16 this.nom = nom;
17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);
18 }
19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21}
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 }
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1 class Test

i i orivate String nom; Cette classe possede un champ de type chaine de caracteres (qui est un objet en
4 { // initialiseur anonyme Java de la classe standard java. lang.String), nous avons choisi ici de ne pas
5 this.nom = "Bonjour !"; utiliser I’initialisation la plus standard en Java qui consiste a affecter
6 System.out.println("1 : directement une valeur de chaine avec I’opérateur = , comme par exemple si on
7 1 avait €crit :
3 public Test(){ private String nom = "John Doe";
9 this("Hello World !");

10 System.out.println("”5 : Say Hello to "+this.nom);

11}

12 { // initialiseur anonyme

13 System.out.println(”2 : Say Hello to "+this.nom);

14 }

15 public Test(String nom){

16 this.nom = nom;

17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);

18 }

19 { // initialiseur anonyme

20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);

21}

22 public void finalize(){

23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

24 '}

25 }
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1 class Test
2 {
3 private String nom;
4 17/ ] initialiseur .anonyme A la place de I’initialisation habituelle, nous allons utiliser une construction
> this.nom = IIB(?nJ ou r" a syntaxique assez peu connue qui est ’initialiseur. Linitialiseur en Java est
< System.out.println("1 : Say F un « bout de code » placé entre accolade au méme niveau qu’une
/ ; . déclaration de champ ou de méthode. Les initialiseurs sont exécutés au tout
3 pu::\'i; (Iﬁ:{'([()){Wo rid 1) début de la procédure d’initialisation dans I’ordre d’apparition dans la

10 System.out.println("5 ! . Say | classe (de haut en bas). L’opérateur = utilisé dans les initialisations

11 1 classiques est une forme réduite d’un initialiseur. Ici par exemple notre

12 { // initialiseur anonyme premier bloc initialiseur va affecter la chaine "Bonjour !" au champ nom

13 System.out.println("2 : Say | et va ensuite afficher un message textuel sur la console de sortie.

14 }

15 public Test(String nom){

16 this.nom = nom;

17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);

18 }

19 { // initialiseur anonyme

20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);

21}

22 public void finalize(){

23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

24 }

25 }
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1 class Test
2 {
3 private String nom;
4 { // initialiseur anonyme
5 this.nom = "Bonjour !";
6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);
7 }
8  public Test(){ , .
9 this("Hello World !'"): Ici, on trouve le constructeur sans parametre. On y reviendra plus tard.
10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);
11}
12 { // initialiseur anonyme
13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }
15 public Test(String nom){
16 this.nom = nom;
17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);
18 }
19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21 }
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 }
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1 class Test
2 {
3 private String nom;
4 { // initialiseur anonyme
5 this.nom = "Bonjour !";
6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);
7 }
8 public Test(){

9 this("Hello World !'");
10 System.out.println("5 : Say " *° "ottt oo L , o
11 1 Nous trouvons ici un deuxieme bloc initialiseurs qui sera donc exécuté
12 { // initialiseur anonyme en second.
13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }
15 public Test(String nom){
16 this.nom = nom;
17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);
18 }
19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21 }
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 }
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1 class Test
2 {
3 private String nom;
4 { // initialiseur anonyme
5 this.nom = "Bonjour !";
6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);
7 }
8 public Test(){

9 this("Hello World !'");

10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);
11}

12 { // initialiseur anonyme

13 System.out.println("2 : Sav Hello to "+this.nom):
14 } Vient ensuite un constructeur avec un parametre (une chaine de
15 public Test(String nom)<{ caracteres).

16 this.nom = nom;

17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);
18 }

19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21}
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 }
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1 class Test

2 {

3 private String nom;

4 { // initialiseur anonyme

5 this.nom = "Bonjour !";

6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);
7 }

8 public Test(){

9 this("Hello World !");

10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);
11}

12 { // initialiseur anonyme

13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }

15 public Test(String nom){

16 this.nom = nom;

17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);
18 }

19 { // initialiseur anonyme Puis un troisieme bloc initialiseur.
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21 }
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 }
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1 class Test
2 {
3 private String nom;
4 { // initialiseur anonyme
5 this.nom = "Bonjour !";
6 System.out.println("1l : Say Hello to "+this.nom);
7}
8 public Test(){
9 this("Hello World !");
10 System.out.println("”5 : Say Hello to "+this.nom);
11}
12 { // initialiseur anonyme
13 System.out.println(”2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }
15 public Test(String nom){
:1L$ E?/:iegorgu; . B?‘lelt W4 : s: Et enfin la méthode finalize() qui est une méthode déclarée dans la
18 ! classe java.lang.0Object et qui est donc hérité par tous les objets Java.
19 { // initialiseur anonyme Attention cependant I’utilisation de la méthode finalize() est tres
20 System.out.println("3 S: largement déconseillée car potentiellement dangereuse. Je ne vous la
21 1 présente ici que pour illustrer le fonctionnement du ramasse-miettes et la
29 public void finalize(){ gestion du cycle de vie d’un objet Java des fins pédagogiques.
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 '}
25 }
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class Test
{

private String nom;

{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello

I3

public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello

I3

{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello

I3

public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello

I3

{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello

I3

public void finalize()A{

to

to

to

to

to

"+this.

"+this.

"+this.

"+this.

"+this.

nom) ;

nom) ;

nom) ;

nom) ;

nom) ;

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

}
}
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1 class Test
2 A
3 private String nom;
4 { // initialiseur anonyme
5 this.nom = "Bonjour !";
6 System.out.println("1l : Say Hello to "+this.nom);
7}
8 public Test(){
9 this("Hello World !");
10 System.out.println("”5 : Say Hello to "+this.nom);
11}
12 { // initialiseur anonyme
13 System.out.println(”2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }
15 public Test(String nom){
16 this.nom = nom;
17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom):
18 ¥ L On crée maintenant une instance de la classe Test en appelant
19 1 // 1n1t1a115el.' I _anonyme le constructeur ayant pour argument une chaine de caracteres
20 System.out.printin("3 : Say He griace a I’opérateur new du langage Java. Le code écrit ici est
21 ¥ ) ] _ _ exécuté par exemple dans la méthode main() de notre
22 public void finalize(){ aoolication
23 System.out.println("Say Good b,pp_- .
24 }
25 } Test refToto = new Test("moi");

Enchainement des initialisations

refToto = null;
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1 class Test
2 {
3 private String nom;
4 { // initialiseur anonyme
5 this.nom = "Bonjour !";
6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);
7 }
8 public Test(){
9 this("Hello World !'");
10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);
11} 1 : Say Hello to Bonjour !
12 { // initialiseur anonyme
13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }
15 public Test(String nom){
16 this.nom = nom;
17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);
18 }
19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21 }
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 } Test refToto = new Test("moi");

refToto = null;
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lass Test

private String nom;
{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello
I3
public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello
I3
public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello
I3

public void finalize()A{

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

F
Test refToto

refToto = nul

new Test("moi");

1;

Say Hello to Bonjour !
Say Hello to Bonjour !
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lass Test

private String nom;
{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello
I3
public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello
I3
public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello
I3
public void finalize(){
System.out.println("Say Good bye

F
Test refToto

refToto = nul

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

= new Test("moi");

1;

Say Hello to Bonjour !
Say Hello to Bonjour !
Say Hello to Bonjour !
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1 class Test

2 {

3 private String nom;

4 { // initialiseur anonyme

5 this.nom = "Bonjour !";

6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);

7 }

8 public Test(){

9 this("Hello World !'");

10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);

11} 1 : Say Hello
12 { // initialiseur anonyme 2 : Say Hello
13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom); 3 . Say Hello
14 F | 4 : Say Hello
15 public Test(String nom){

16 this.nom = nom;

17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);

18 }

19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21 }
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 } Test refToto = new Test("moi");

refToto = null;
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1 class Test

2 A

3 private String nom;

4 { // initialiseur anonyme

5 this.nom = "Bonjour !";

6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);

7 }

8 public Test(){

9 this("Hello World !'");

10 System.out.println("”5 : Say Hello to "+this.nom);

11} 1 : Say Hello to Bonjour !
12 { // initialiseur anonyme p Say Hello to Bonjour !
13 \ System.out.println(“2 : Say Hello to "+this.nom); 3 : Say Hello to Bonjour !
L 4 : Say Hello to moi

15 public Test(String nom)<{ Y

16 this.nom = nom;

17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);

18 }

19 { // initialiseur anonyme
A0 y System.out.printin("3 Say Si on perd volontairement la référence a 1’objet créé
3; ublic void Finalize(){ précédemment, le ramasse miette pourra effacer 1’objet. En
23 P . . B ( sav Goo pratique on ne 1’observera pas forcément car le ramasse
24 1 y ' ‘P y miettes choisit lui méme quand il est intéressant de libérer
25 } Test re Véritablement I’objet....

refToto = null;
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1 class Test

2 {

3 private String nom;

4 { // initialiseur anonyme

5 this.nom = "Bonjour !";

6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);

7 }

8 public Test(){

9 this("Hello World !'");

10 System.out.println("”5 : Say Hello to "+this.nom);

11} 1 : Say Hello to Bonjour !

12 { // initialiseur anonyme 2 Say Hello to Bonjour !

13 \ System.out.println(“2 : Say Hello to "+this.nom); 3 : Say Hello to Bonjour !

L 4 : Say Hello to moi

15 ublic Test(String nom

i P thic non i nom_g Al Say Goodbye to moi

17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);

18 }

19 { // initialiseur anonyme

A0 y System.out.printin("3 : SaySionperdVolontairementlaréférenceﬁl’objetcréé

3; ublic void Finalize(){ précédemment, le ramasse miette pourra effacer 1’objet. En

23 P . . B ( sav Goo pratique on ne 1’observera pas forcément car le ramasse

24 1 y ' ‘P y miettes choisit lui méme quand il est intéressant de libérer

25 } Test re Véritablement I’objet....

refToto =

null;
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lass Test

private String nom;
{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello
I3
public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello
I3
public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello
I3

public void finalize()A{

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

to "+this.nom);

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

F
Test refToto

refToto = nul

new Test("moi");

1;
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class Test
{

private String nom;

{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello

I3

public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello

I3

{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello

I3

public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello

I3

{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello

I3

public void finalize()A{

to

to

to

to

to

"+this.

"+this.

"+this.

"+this.

"+this.

nom) ;

nom) ;

nom) ;

nom) ;

nom) ;

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

}
}
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1 class Test
2 {
3 private String nom;
4 { // initialiseur anonyme
5 this.nom = "Bonjour !";
6 System.out.println("1 : Say Hello to "+this.nom);
7 }
8 public Test(){
9 this("Hello World !'");
10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);
11}
12 { // initialiseur anonyme
13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom);
14 }
15 public Test(String nom)<{
16 this.nom = nom;
17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);
18 }
19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
; ; ;ublic void finalize(){ On choisit maintenant d’utiliser le constructeur sans
23 System.out.println("Say Good bfugﬂyﬁn”L"__ .
24 }
25 } refToto = new Test();
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lass Test

private String nom;
{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello
I3
public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello
I3
public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello
I3

public void finalize()A{

to

to

to

to

to

"+this.

"+this

"+this.

"+this.

"+this.

nom) ;

.nom);

nom) ;

nom) ;

nom) ;

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

}

refToto = new Test():

1

Say Hello to Bonjour !
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lass Test

private String nom;
{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello
I3
public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello
I3
public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello
I3

public void finalize()A{

to

to

to

to

to

"+this.

"+this

"+this.

"+this.

"+this.

nom) ;

.nom);

nom) ;

nom) ;

nom) ;

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

}

refToto = new Test():

Say Hello to Bonjour !
Say Hello to Bonjour !
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1 class Test

2 1

3 private ¢ Le constructeur sans argument est chainé avec celui ayant une

4 { // 1init chaine de caracteres -> on exécutera d’abord le constructeur

5 this. nc avec chaine de caractéres puis on terminera avec le constructeur

6 System. sans argument. Nous allons étudier plus en détail cette notion de

7 } chainage des constructeurs en Java un peu plus loin.

8 public Te ..,

9 this("Hello World !");

10 System.out.println("5 : Say Hello to "+this.nom);

11} S 1 : Say Hello to Bonjour !
12 { // initialiseur anonyme 2 : Say Hello to Bonjour !
13 System.out.println("2 : Say Hello to "+this.nom); 3 Say Hello to Bonjour !
14 } '
15 public Test(String nom){

16 this.nom = nom;

17 System.out.println("4 : Say Hello to "+this.nom);

18 }

19 { // initialiseur anonyme
20 System.out.println("3 : Say Hello to "+this.nom);
21}
22 public void finalize(){
23 System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);
24 }
25 } refToto = new Test();
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lass Test

private String nom;
{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello
I3
public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello
I3
public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello
I3

public void finalize()A{

to

to

to

to

to

"+this.

"+this

"+this.

"+this.

"+this.

nom) ;

.nom);

nom) ;

nom) ;

nom) ;

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

}

refToto = new Test():

S~ WN -

Say Hello
Say Hello
Say Hello
Say Hello
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lass Test

private String nom;
{ // initialiseur anonyme
this.nom = "Bonjour !";
System.out.println("1l : Say Hello
I3
public Test(){
this("Hello World !'");
System.out.println("5 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("2 : Say Hello
I3
public Test(String nom){
this.nom = nom;
System.out.println("4 : Say Hello
I3
{ // initialiseur anonyme
System.out.println("3 : Say Hello
I3

public void finalize()A{

to

to

to

to

to

"+this.

"+this

"+this.

"+this.

"+this.

nom) ;

.nom);

nom) ;

nom) ;

nom) ;

System.out.println("Say Good bye to "+this.nom);

}

refToto = new Test():

UG WNE
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Say Hello
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Say Hello
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o Chailnage des constructeurs: appels successifs remontant
I’arborescence de classes jusqu’a la racine (le
constructeur par défaut de la classe java.lang.0bject)

o Chainage implicite : appel le constructeur par défaut
(constructeur sans parametre) de la classe parente

o Chainage explicite : appel explicite a un autre
constructeur de la classe ou a un constructeur de la

classe parente : |
o this(..) chainage horizontal

o super(..) chainage vertical

o Le chainage doit-€tre la premiere opération réalisée.
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Le chainage permet d’appeler le constructeur de la classe Object qui est spécial car c’est lui qui
O C] permet a la machine virtuelle Java (JVM) de réaliser 1’allocation mémoire et de construire la aIlt

o, référence de I’objet. C’est pourquoi la classe Object est si importante pour le langage Java.
q
1 ALUVULLUDLLLILVL UL LVIADOLVD JUudYUu A 1A 1Aaviiiv \Uv

constructeur par défaut de la classe java.lang.0bject)
o Chainage implicite : appel le constructeur par défaut
(constructeur sans parametre) de la classe parente
o Chainage explicite : appel explicite a un autre
constructeur de la classe ou a un constructeur de la

classe parente : |
o this(..) chainage horizontal

o super(..) chainage vertical

o Le chainage doit-€tre la premiere opération réalisée.
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o Chailnage des constructeurs: appels successifs remontant
I’arborescence de classes jusqu’a la racine (le
constructeur par défaut de la classe java.lang.0bject)

o Chainage implicite : appel le constructeur par défaut
(constructeur sans parametre) de la classe parente

o Chainage explicite : appel explicite a un autre
constructeur de la classe ou a un constructeur de la

classe parente : |
o this(..) chainage horizontal

o super(..) chainage vertical

o Le chainage doit-€tre la premiere opération réalisée.
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o Chailnage des constructeurs: appels successifs remontant
I’arborescence de classes jusqu’a la racine (le
constructeur par défaut de la classe java.lang.0bject)

o Chainage implicite : appel le constructeur par défaut
(constructeur sans parametre) de la classe parente

o Chainage explicite : appel explicite a un autre
constructeur de la classe ou a un constructeur de la

Clas‘ Dans un constructeur le chalnage est la toute premiere opération réalisée que le chainage
soit implicite ou explicite. Ainsi avant tout autre exécution, par le mécanisme de chainage
c’est le code de la classe Object qui sera exécuté en premier, puis tous les codes des
classes intermédiaires.

</

o Le chainage doit-€tre la premiere opération réalisée.

[ ()R This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o Chailnage des constructeurs: appels successifs remontant
I’arborescence de classes jusqu’a la racine (le
constructeur par défaut de la classe java.lang.0bject)

o Chainage implicite : appel le constructeur par défaut
(constructeur sans parametre) de la classe parente

o Chainage explicite : appel explicite a un autre
constructeur de la classe ou a un constructeur de la

classe parente : |
o this(..) chainage horizontal

o super(..) chainage vertical

o Le chainage doit-€tre la premiere opération réalisée.
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1 class A
2 {
3 int 1 = 0;
4 A
5 System.err.println("A.init");
6 )
7}
8
9 class B extends A
10 {
11  int id;
12 o
13 System.err.println("B.init");
14 id = (int) (Math.random()*10);
15 System.err.println("B.id "+this.id);
16 }
17  B(int i){
18 System.err.println("B.constructor");
19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21}
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this(',nom);
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) _ , , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(i); _ _ o 39  public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
34 this.id = nom; 41 1
36 }
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1 class A

2 {

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6

7 }

8

9 class B extends A

10 {

11 int id;

12 A

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10);

15 System.err.println("B.id "+this.id);
16 1}

17 B(int i){

18 System.err.println("B.constructor");
19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21 +
22 }
23
24 class C extends B
25 {

26 String id;
27  C(String nom){

28 this(',nom); . . . i SNSRI

29 System: err.println("cLa premiere opération d’un constructeur consiste explicitement ou implicitement
30+ | a se chainer a un autre constructeur pour remonter 1’arborescence de classes. Le

;; c( ::;eiz St ring nom)1 chainage peut €tre horizontal appel a un autre constructeur de la méme classe ou
33 System. — println("c vertical : appel a un constructeur de la classe parente.

34 this.id = nom; 41}

35 } 42 }

36 }
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1 class A

2 {

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6 )

7}

8

9 class B extends A

10 {

11  int id;

12 o

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10);

15 System.err.println("B.id "+this.id);

16 }

17  B(int 1){

18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21}
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this( ,nom
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) _ _ , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(i); _ _ o 39  public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
34 this.id = nom; 41 1
36 }
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1 class A

2 {

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6 )

7}

8

9 class B extends A

10 {

11  int id;

12 o

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10);

15 System.err.println("B.id "+this.id);

16 }

17  B(int 1){

18 System.err.println("B.constructor™);

19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21}
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this( ,nom
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) _ _ , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(i); _ ) o 39  public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
34 this.id = nom; 41 1
36 }
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1 class A

2 {

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6

71 A(O){}

8

9 class B extends A

10 {

11  int id;

12 A

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10);

15 System.err.println("B.id "+this.id);

16 }

17  B(int 1){

18 System.err.println("B.constructor™);

19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21 }
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this( ,nom
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) _ _ , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(1i); ) : o 39  public static void main(String[] args){
33 System.err.println("”C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
34 this.id = nom; 41 1
36 }
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1 class A - .
2 { Java.lang.Object ()1} L’allocation mémoire est réalisée par la JVM pendant
Z ?"t 1=0; I’évaluation du constructeur java. lang.0bject, La
5 System.err.println("A.init"); taille de la zone mémoire nécessaire est calculée
6 1} AO) {3 grace a I’ensemble des informations collectées
; ; pendant la remontée des appels jusqu’au constructeur
9 class B extends A de java. lang.0Object.
10 {
11  int id;
12 o
13 System.err.println("B.init");
14 id = (int) (Math.random()*10);
15 System.err.println("B.id "+this.id);
16 }
17  B(int i){
18 System.err.println("B.constructor");
19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21}
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this( ,nom);
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) _ , , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(1i); _ I 39 public static void main(String[] args){
33 Sy§tem.err.pr1ntln( C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
34 this.id = nom; 41 1
36 }
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1 class A - .
2 { Java.lang.Object ()1} L’allocation mémoire est réalisée par la JVM pendant
2 ?"t 1=0; I’évaluation du constructeur java. lang.0bject, La
5 System.err.println("A.init"); taille de la zone mémoire nécessaire est calculée
6 1} AO) {3 grace a I’ensemble des informations collectées
; ; pendant la remontée des appels jusqu’au constructeur
9 class B extends A de java. lang.0Object.
10 {
11  int id;
12 |
13 System.err.println("B.init");
14 id = (int) (Math.random()*10);
15 System.err.println("B.id "+this.id);
16 }
17  B(int i){
18 System.err.println("B.constructor");
19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21}
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this( ,nom);
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) _ , , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(1i); _ I 39 public static void main(String[] args){
33 Sy§tem.err.pr1nt1n( C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
34 this.id = nom; 41 1
36 }
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; glass A java.lang.Object(){}

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6

71 A(){}

8

9 class B extends A

10 {

11 int id; 1 A.init

12 o

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10);

15 System.err.println("B.id "+this.id);

16 }

17 B(int 1i){

18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = i;

20 System.err.println("B.id "+this.id);

21}

22 }

23

24 class C extends B

25 {

26 String id;

27  C(String nom){

28 this( ,nom);

29 System.err.println("C.id: "+this.id);

30 ) _ _ , 37 public class Exemple

31 C(int i, String nom)<{ 38 {

32 super(1i); _ _ o 39 public static void main(String[] args){

33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):

34 this.id = nom; 41 1

36 }
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; glass A java.lang.0Object(){}

3 int i = 0;

a A

5 System.err.println("A.init");

6 AOD Les initialiseurs, comme les programmes des

; b constructeurs, sont exécutés pendant la phase de
9 class B extends A « redescente » depuis le constructeur de

10 { java.lang.0Object au constructeur de la classe
1; ?“t 1d; initialement appelée.

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10);

15 System.err.println("B.id "+this.id);

16 }

17  B(int i){

18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21}
22 }
23
24 class C extends B
25 {

26 String id;
27  C(String nom){

28 this(',nom);

29 System.err.println("C.id: "+this.id);

30+ . 37 public class Exemple

31 C(int i, String nom){ 38 {

32 super(i); _ _ o 39 public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):

34 this.id = nom; 41 } '

35 } 42 }

36 }
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; glass A java.lang.Object(){}

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6

71 A(){}

8
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11 int id; 1 A.init

12 o

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10);

15 System.err.println("B.id "+this.id);

16 }

17 B(int 1i){

18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = i;

20 System.err.println("B.id "+this.id);

21}

22 }

23

24 class C extends B

25 {

26 String id;

27  C(String nom){

28 this( ,nom);

29 System.err.println("C.id: "+this.id);

30 ) _ _ , 37 public class Exemple

31 C(int i, String nom)<{ 38 {

32 super(1i); _ _ o 39 public static void main(String[] args){

33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):

34 this.id = nom; 41 1

36 }
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; glass A java.lang.Object(){}

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6 ) s n

7 } RAUTUT

8

9 class B extends A

10 {

11 int id; 1 A.init
12 o

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10);

15 System.err.println("B.id "+this.id);

16 }

17  B(int 1){

18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21}
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this( ,nom);
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) _ _ , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(1i); _ _ o 39 public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
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; glass A java.lang.Object(){}

3 int 1 = 0;

4 |

5 System.err.println("A.init");

6 I e

7 } AU

8

9 class B extends A

10 {

11 int id; 1 A.init

12 { 72 B.init

13 System.err.println("B.init");

14 id = (int) (Math.random()*10); Dans une méme classe, les initialiseurs sont tous
15 System.err.println("B.id "+this.i appelés dans 1’ordre d’apparition de la définition de la
if é( int i){ classe avant I’exécution des constructeurs !

18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = 1i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21 +
22 }
23
24 class C extends B
25 {

26 String id;
27  C(String nom){

28 this(',nom);

29 System.err.println("C.id: "+this.id);

30+ . 37 public class Exemple

31 C(int i, String nom){ 38 {

32 super(i); _ _ o 39 public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):

34 this.id = nom; 41 } '

35 } 42 }

36 }
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; glass A java.lang.Object(){}

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6

71 AQ){}

8

9 class B extends A

10 {

11 int id; 1 A.init

ig : Syst intln("B.init") 2 B.1nit

ystem.err.println .init"); -

14 id = (int) (Math.random()%10); 3 B.1d 3

15 System.err.println("B.id "+this.id);

16 }

17 B(int i){

18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = 1i;

20 System.err.println("B.id "+this.id);

21 +

22 }

23

24 class C extends B

25 {

26 String id;

27  C(String nom){

28 this( ,nom);

29 System.err.println("C.id: "+this.id);

30 ) _ _ , 37 public class Exemple

31 C(int i, String nom)<{ 38 {

32 super(1i); _ _ o 39 public static void main(String[] args){

33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):

34 this.id = nom; 41 1

36 }
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; glass A java.lang.Object(){}

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6 }

71 AQ){}

8

9 class B extends A

10 {

11 int id; 1 A.init
ig ¢ Syst intln("B.init") 2 B.init

ystem.err.println .ini F :

14 id = (int) (Math.random()*10); 3 B.1d 3
15 System.err.println("B.id "+this.id); 4 B.constructor
16 1} 5 B.id 1
17 B(int i){

18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21 +
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this( ,nom);
29 System.err.println("C.id: “+this.id);
30 1} . , , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom){ 38 {
32 super(i); _ _ o 39  public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
34 this.id = nom; a1 1
35 } 42 }
36 }
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18 System.err.println("B.constructor");

19 this.id = 1i;
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34 this.id = nom; 41 1
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; glass A java.lang.Object(){}

3 int 1 = 0;

4 |

5 System.err.println("A.init");

6

71 AQ){}

8

9 class B extends A

10 {

11 int id; 1 A.init

ig : Syst intln("B.init") 2 B.1nit

ystem.err.println .ini ; -

14 id = (int) (Math.random()x*10); 3 B.1d 3

15 System.err.println("B.id "+this.id); 4 B.constructor
16 } 5 B.id 1

17 B(int i){ 6 C.id: null
18 System.err.println("B.constructor"); 7 C.id:® toto
19 this.id = 1i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21 +
22 }
23
24 class C extends B
25 {
26 String id;
27  C(String nom){
28 this(',nom);
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) _ , , 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(1i); _ _ o 39 public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto"):
34 this.id = nom; 41 1
36 }
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; glass A java.lang.Object(){}

3 int 1 = 0;

4 A

5 System.err.println("A.init");

6 )

71 A(O){}

8

9 class B extends A

10 {

11 int id; 1 A.init

- { Syst intln("B.init") 2 B.1nit

ystem.err.println .init"); -

14 id = (int) (Math.random()x10); 3 B.1d 3

15 System.err.println("B.id "+this.id); 4 B.constructor
16 } 5 B.id 1

17  B(int i){ 6 C.id: null

18 System.err.println("B.constructor"); 7 C.id:® toto

19 this.id = i;
20 System.err.println("B.id "+this.id);
21}
22 }
23
24 class C extends B
25 4 - . On retourne la référence de I’objet allou€ et initialisé€.
26 String id;
27  C(String nom){
28 this(',nom);
29 System.err.println("C.id: "+this.id);
30 ) : , : 37 public class Exemple
31 C(int i, String nom)<{ 38 {
32 super(1i); _ _ o 39 public static void main(String[] args){
33 System.err.println("C.id: "+this.id); 40 new C("toto")s
34 this.id = nom; 41 1
36 }
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o C’est une réponse partielle au probleme de 1’absence
d’héritage multiple. Déclaration :

interface NomDInterface {...}

o Le corps est constituée de signatures de fonctions
publiques et de constantes (public static).

o Une classe peut implémenter une ou plusieurs interfaces
grace au mot cl€ implements.

o Une classe concrete doit implémenter toutes les
méthodes d’une interface qu’elle déclare satistaire.

o L’interface représente un contrat entre un objet et celui
qui le manipule (type abstrait).
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SRR~ 1t L’héritage simple de Java est percu comme une limite a la réutilisation de code par le mécanisme d’héritage.
En effet dans une arborescence stricte ou chaque classe a une seule classe parente, il devient difficile de
O construire des objets mélangeant des propriét€s définie dans des classes n’ayant aucun lien direct entre elles
(autre que la classe Object). Par exemple imaginons une classe Forme, avec des sous classes : Rond, Carré,
‘Triangle“.
Et imaginons parallelement a cela une classe ObjetColoré définissant une couleur de fond une couleur de
dessin...
i Comment construire une classe TriangleColoré ? On souhaiterai a I’évidence exprimer les fait que notre
classe hérite de la classe Triangle mais aussi de la classe ObjetColoré. On appelle cela de I’héritage
multiple. Or I’héritage simple de Java interdit ce genre de construction...

o Le corps est constituee de signatures de tonctions
publiques et de constantes (public static).

o Une classe peut implémenter une ou plusieurs interfaces
grace au mot cl€ implements.

o Une classe concrete doit implémenter toutes les
méthodes d’une interface qu’elle déclare satistaire.

o L’interface représente un contrat entre un objet et celui
qui le manipule (type abstrait).

wihpe-
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La notion d’interface en Java vient palier en partie le probleme 1ié a I’absence d’héritage multiple. Notons

toute fois que le choix de Java (qu’un certain nombre d’autres langages orientés objet ont €également fait)

O nest pas anodin et repose sur une bonne connaissance des problemes engendrés par I’héritage multiple. Le
but de ce cours n’est pas de vous exposer en détail les problemes en question ; mais sachez que 1’héritage
multiple pose de gros problemes quand des conflits de noms surviennent. Ces problémes sont souvent connus
sous le nom de « probleme du diamant » ou « probleme du losange ». Lorsque un membre de méme nom est
définit dans deux classes parentes distinctes, duquel hérite réellement la classe fille 7 Cette problématique a

:| fait couler beaucoup d’encre et peu de langages a héritage multiple ont trouvé une solution vraiment
satisfaisante. D’aucun pensent d’ailleurs que 1’héritage multiple engendre plus de problemes qu’il n’en résout
concretement. D’ou le choix des développeurs du langage Java. Mais la problématique demeure...

O L€ COrps est consutuee ae signatures ae roncuons
publiques et de constantes (public static).

o Une classe peut implémenter une ou plusieurs interfaces
grace au mot cl€ implements.

o Une classe concrete doit implémenter toutes les
méthodes d’une interface qu’elle déclare satistaire.

o L’interface représente un contrat entre un objet et celui
qui le manipule (type abstrait).
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o C’est une réponse partielle au probleme de 1’absence
d’héritage multiple. Déclaration :

interface NomDInterface {...}

En Java la notion d’interface permet de définir des classes totalement abstraites (sans aucune implantation et
O aucun champ : il ne peut y avoir que des déclarations de méthodes sans code et des constantes de classes)

dont on peut hériter des définitions de manieres multiples.

Ainsi en reprenant la problématique précédemment décrite dans ce transparent, il devient possible de définir

non plus une classe mais une interface 0bjetColoré que la sous classe TriangleColoré héritant de la classe
O Triangle pourra implémenter :

|V

class TriangleColoré extends Triangle implements ObjetColoré

O (Cette définition permettra a un objet TriangleColoré de pouvoir €tre manipulé comme un objet de type
Triangle (ce qu’il est puisqu’il hérite directement de la classe Triangle), mais aussi comme un objet de
type ObjetColoré puisqu’il implante 1’interface ObjetColoré.

Par contre (contrairement a 1’héritage multiple), il va falloir implanter toutes les méthodes de ObjetColoré
dans la classe TriangleColoré et si on décide de créer une classe RondColoré ils faudra réécrire les
implantations des méthodes de 1’interface ObjetColoré dans la sous classe RondColoré ! Il ne pourra pas y
avoir de partage entre les implantations d’un TriangleColoré et d’un RondColoré.
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o C’est une réponse partielle au probleme de 1’absence
d’héritage multiple. Déclaration :

interface NomDInterface {...}

o Le corps est constituée de signatures de fonctions
publiques et de constantes (public static).

o Une classe neut implémenter une ou plusieurs interfaces
gr ﬁ ce al Sinon la classe doit—étre. déclarée abstraite

o Une classe concrete doit implémenter toutes les
méthodes d’une interface qu’elle déclare satistaire.

o L’interface représente un contrat entre un objet et celui
qui le manipule (type abstrait).
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o C’est une réponse partielle au probleme de 1’absence
d’héritage multiple. Déclaration :

interface NomDInterface {...}

o Le corps est constituée de signatures de fonctions

Meéme si le gain en terme d’implantation semble peu important (il faut toujours réécrire le code), cette notion
d’interface est tres importante dans les langages objet en général et en Java en particulier. Certains le

O consideérent d’ailleurs comme le mécanisme le plus important dans un langage objet. Car ’interface définita 3
I’image d’un type abstrait de données, I’ensemble de méthodes permettant d’agir sur un objet sous un point
de vue restreint. En ce sens c’est ce que doit €tre un objet : une implantation potentiellement complexe,
manipulée a travers une interface (ensemble de méthodes exposées a 1’extérieur) qui ne donne jamais

O  directement accés a son implantation concrete. Nous verrons que cette notion est tres utilisée par exemple
dans la programmation Android.

e e i Tt i

o L’interface représente un contrat entre un objet et celui
qui le manipule (type abstrait).
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o C’est une réponse partielle au probleme de 1’absence
d’héritage multiple. Déclaration :

interface NomDInterface {...}

o Le corps est constituée de signatures de fonctions
publiques et de constantes (public static).

o Une classe peut implémenter une ou plusieurs interfaces
grace au mot cl€ implements.

o Une classe concrete doit implémenter toutes les
méthodes d’une interface qu’elle déclare satistaire.

o L’interface représente un contrat entre un objet et celui
qui le manipule (type abstrait).
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o Utilisés principalement dans le cadre de collections
d’objets. Un TDA manipule des objets d’un type
spécialisé a partir d’un type générique :

lass Test<Toto> e package java.util
Toto i: Collection<E>, Enumeration<E>,
Iterator<kE>, List<E>,

1 C

2 {

3

4

Z Test(Toto 1i){ ListIterator<E>, Map<K, V>,
7

8

! this.1 = 1; Map.Entry<K, V>, Queue<E>,

¥ Set<E>...

o classe «instanciable» uniquement si le parametre est

fourni 3  public static void main(String[] arg){
4 Test<String> t = new Test<String>("hello");
5 System.err.println("t.toString() —> "+t);
6

R“) M| 7)is document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cnam J.-F. Susini 24/10/2017

Les types paramétriques

WWM"Q’% .'-’%‘-"'ﬁ':&'ﬁ!'m--'—-"*"'-h. ‘v~‘4’.Ma~w.q~“ _ - o " = . . , -_w 21

-1 _ - _ 4 X_ _ _ 1T _ _ _ A __

o Utilisés .~ - - llections

que : dans ce certificat nous n’aurons en général pas besoin

d 4 Ob J ets. de créer des classes paramétriques. Mais nous seront parfois N type

amenés a en utiliser a travers les API de gestion des collections
SpéCIalls( (voir NFAO35) de Java (Liste, Tableaux, dictionnaires).

o A ~/ A

lass Test<Toto> e package java.util
Toto i: Collection<E>, Enumeration<E>,
Iterator<kE>, List<E>,

1 C

2 {

3

4

Z Test(Toto 1i){ ListIterator<E>, Map<K, V>,
7

8

! this.1 = 1; Map.Entry<K, V>, Queue<E>,

¥ Set<E>...

o classe «instanciable» uniquement si le parametre est

fourni public static void main(String[] arg){

3

4 Test<String> t = new Test<String>("hello");
5 System.err.println("t.toString() —> "+t);

6 }
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o Utilisés principalement dans le cadre de collections
d’objets. Un TDA manipule des objets d’un type
spécialisé a partir d’un type générique :

lass Test<Toto> e package java.util
Toto i: Collection<E>, Enumeration<E>,
Iterator<kE>, List<E>,

1 C

2 {

3

4

Z Test(Toto 1i){ ListIterator<E>, Map<K, V>,
7

8

! this.1 = 1; Map.Entry<K, V>, Queue<E>,

¥ Set<E>...

o classe «instanciable» uniquement si le parametre est

fourni 3  public static void main(String[] arg){
4 Test<String> t = new Test<String>("hello");
5 System.err.println("t.toString() —> "+t);
6
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o Les classes internes permettent de définir des classes ou
des interfaces dans le contexte d’une autre classe

o La classe est définie un peu comme un champ de la
classe englobante et un lien fort est €tabli entre 1a classe
interne et sa classe englobante (tous les champs de la
classe englobante sont accessibles a la classe interne
quelle que soit leur accessibilité déclarée)

o En cas d’ambigiiité, this fait référence a I’instance de
la classe interne et ClassExterne.this fait référence a
la classe englobante.
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o Les classes internes permettent de définir des classes ou
des interfaces dans le contexte d’une autre classe

o La Cl aSSe ¢ Remarque : la encore, ces notions ne font pas parti des lp de 1 a
connaissances obligatoires, mais nous allons €tre amenés a utiliser
Cl asse en g dans les API Android des classes ou des interfaces internes... ltre 1 a Cl asse
interne et sa classe englobante (tous les champs de la
classe englobante sont accessibles a la classe interne

quelle que soit leur accessibilité déclarée)

o En cas d’ambigiiité, this fait référence a I’instance de
la classe interne et ClassExterne.this fait référence a
la classe englobante.
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o Les classes internes permettent de définir des classes ou
des interfaces dans le contexte d’une autre classe

o La classe est définie un peu comme un champ de la
classe englobante et un lien fort est €tabli entre 1a classe
interne et sa classe englobante (tous les champs de la
classe englobante sont accessibles a la classe interne
quelle que soit leur accessibilité déclarée)

o En cas d’ambigiiité, this fait référence a I’instance de
la classe interne et ClassExterne.this fait référence a
la classe englobante.
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1 class Voiture
2 1
3 public double L = 3;
4 class Roue
5 A
§) double rayon;
7
8 Roue(double r){
9 this.rayon = r;
10 }
11 public double getRoule(){
12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 }
14 }
15 Roue r[] = new Rouel’];
16 {
17 for(int 1 = 7; i < r.length; i++){
18 r{i] = new Roue( );
19 }
20 }
21
22 Voiture(double L){
23 this.L = L;
24 }
25 }
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1 class Voiture

2 {

3 public double L = 3;

g Elass Roue La classe interne Roue est définit a I’intérieur de la classe Voiture. Cette classe
6 double rayon; est accessible de 1’extérieur par le nom composé : Voiture.Roue
7/

8 Roue(double r){

9 this.rayon = r;

10 I3

11 public double getRoule(){

12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 I3

14 }

15 Roue r[] = new Rouel’];

16 {

17 for(int i = 7; i < r.length; i++)<{

18 r[i] = new Roue(!.7);

19 I3
20 }
21
22 Voiture(double L){
23 this.L = L;
24 '}
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4 class Roue
5 A
§) double rayon;
7
8 Roue(double r){
9 this.rayon = r;
10 }
11 public double getRoule(){
12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 }
14 }
15 Roue r[] = new Rouel’];
16 {
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1 class Voiture

2 {

3 public double L = 3;

4  class Roue

5 A

§) double rayon;

7

8 Roue(double r){

18 y this.rayon = r; this fait référence a une instance de la classe Roue et non a une
11 public double getRoule instance de la classe Voiture. Siil n’y a pas d’ambiguité sur le nom
12 return ~*Math.PIxthi duchamp this est optionnel.
13 }

14 }

15 Roue r[] = new Rouel'];

16 A

17 for(int i = 7; i < r.length; i++){

18 r[i] = new Roue( ' ");

19 }
20 '}
21
22  Voiture(double L){
23 this.L = L;
24}
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§) double rayon;
7
8 Roue(double r){
9 this.rayon = r;
10 }
11 public double getRoule(){
12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 }
14 }
15 Roue r[] = new Rouel’];
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1 class Voiture
2 {
3 public double L = 3;
4 class Roue
5 A
§) double rayon;
7/
8 Roue(double r){
9 this.rayon = r;
10 s
11 public double getRoule(){
12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 } Pour accéder a un champ de I’instance
14 } de la classe englobante c’est-a-dire
15 Roue r[] = new Rouel']; I’instance de la classe Voiture qui
16 { contient les instances de la classe
17 for(i—nt i=10; 1< r.length; i++){ Roue, on utilise Voiture.this. Sauf
18 r[i] = new Roue( ); siil n’y a pas d’ambiguité.
19 I3
20 }
21
22 Voiture(double L){
23 this.L = L;
24 }
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1 class Voiture

2 {

3 public double L = 3;

4 class Roue

5 {

§) double rayon;

7/

8 Roue(double r){

9 this.rayon = r;

10 s

11 public double getRoule(){

12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 s

14 }

%g I?Oue rLl = new Rouel"]; On définit une collection simple
17 for(int i = 7; i < r.leng d’objets Roue : un tableau.
18 r[i]l = new Roue(!.7);

19 s

20 }

21

22  Voiture(double L){

23 this.L = L;

24 }
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1 class Voiture
2 1
3 public double L = 3;
4 class Roue
5 A
§) double rayon;
7
8 Roue(double r){
9 this.rayon = r;
10 }
11 public double getRoule(){
12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 }
14 }
15 Roue r[] = new Rouel’];
16 {
17 for(int 1 = 7; i < r.length; i++){
18 r{i] = new Roue( );
19 }
20 }
21
22 Voiture(double L){
23 this.L = L;
24 }
25 }
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1 class Voiture
2 1
3 public double L = 3;
4  class Roue
5
§) double rayon;
7
8 Roue(double r)<{
9 this.rayon = r;
10 }
11 public double getRoule(){
12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 }
14 }
15 Roue r[] = new Rouel['];
16 A
17 for(int i = 7; i < r.length; i++)<{
18 r[{i] = new Roue( ); o .
19 1 On initialise les roues. Lorsque le constructeur de Roue est appel€ il
20 1 faut obligatoirement que ce soit dans le contexte d’une instance de la
21 classe Voiture. Les roues ne peuvent pas €tre instanciées en dehors
22 Voiture(double L){ d’une instance de la classe Voiture (on ne peut pas les créer dans un
23 this.L = L; contexte static).
24}
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1 class Voiture
2 1
3 public double L = 3;
4 class Roue
5 A
§) double rayon;
7
8 Roue(double r){
9 this.rayon = r;
10 }
11 public double getRoule(){
12 return xMath.PIxthis.rayonxVoiture.this.L;
13 }
14 }
15 Roue r[] = new Rouel’];
16 {
17 for(int 1 = 7; i < r.length; i++){
18 r{i] = new Roue( );
19 }
20 }
21
22 Voiture(double L){
23 this.L = L;
24 }
25 }
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o Les classes internes peuvent-&tre définies dans le corps
des méthodes. Elles changent le statut des arguments/
variables final de la méthode !

1 class Voiture
2 {
3 private int L = 7;
4 interface Roue{
5 public double getRoule();
6 }
7  public Roue setR(int i){
8 class MaRoue implements Roue
9 {
10 int r;
11 MaRoue(int r)<{
12 this.r = r;
13 ¥
14 public double getRoule(){
15 return xMath.PIxr;
16 ¥
17 ¥
18 return new MaRoue(i);
19 }
20 }

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o Les classes internes peuvent-&tre définies dans le corps
des méthodes. Elles changent le statut des arguments/
variables final de la méthode !

1 class Voiture
2 {
3 private int L = ; o
4 interface Roue{ Malgré ’accessibilit€ private,
5 public double getRot le champ L est accessible par la
6 ) classe interne Roue.
7  public Roue setR(int i)+
8 class MaRoue implements Roue
9 {
10 int r;
11 MaRoue(int r)<{
12 this.r = r;
13 s
14 public double getRoule(){
15 return *Math.PIxr;
16 s
17 s
18 return new MaRoue(1i);
19 }
20 }

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

24


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cnam J.-F. Susini 24/10/2017

[ es classes internes

OB TR B Ay Tt G Prmr it S OAS T KTt = O BT R I e s SN it e b e BTVCR 10 0 1 i s PO S B I g IS

o Les classes internes peuvent-&tre définies dans le corps
des méthodes. Elles changent le statut des arguments/
variables final de la méthode !

1 class Voiture
2 {
3 private int L = 3;
4 interface Roue{ . . . .
5 public double getF En java tout est classe y compris les interfaces qui
6 1 sont en quelque sorte des classes totalement
7 public Roue setR(int abstraites. Elle peuvent donc étre définies
3 class MaRoue imple ¢galement comme des classes internes.
9 {
10 int r;
11 MaRoue(int r){
12 this.r = r;
13 by
14 public double getRoule(){
15 return xMath.PIxr;
16 by
17 }
18 return new MaRoue(i);
19 }
20 }

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o Les classes internes peuvent-&tre définies dans le corps
des méthodes. Elles changent le statut des arguments/
variables final de la méthode !

1 class Voiture
2 {
3 private int L = 7;
4  interface Roue{
5 public double getRoule();
6 )
7  public Roue setR(int i){
3 class MaRoue implements RoucLa méthode setR() est une méthode
9 { d’instance de la classe Voiture.
10 int r;
11 MaRoue(int r){
12 this.r = r;
13 I3
14 public double getRoule(){
15 return *Math.PIxr;
16 I3
17 I3
18 return new MaRoue(1);
19 }
20 }

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o Les classes internes peuvent-&tre définies dans le corps
des méthodes. Elles changent le statut des arguments/
variables final de la méthode !

class Voiture
{
private int L = 3;
interface Roue{
public double getRoule();
I3

public Roue setR(int i){

Elass MaRoue implements Roue La classe MaRoue est définie (et

0O o Ul W IDN K

13 int r; insatiable dans le corps de la
11 MaRoue (int r){ méthode setR(). elle implante
12 this.r = r: I’interface Roue.

13 by

14 public double getRoule(){

15 return xMath.PIxr;

16 by

17 }

18 return new MaRoue(i);

19 }

20 }
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o Les classes internes peuvent-&tre définies dans le corps
des méthodes. Elles changent le statut des arguments/
variables final de la méthode !

1 class Voiture
2 {
3 private int L = 3;
4 interface Roue{
5 public double getRoule();
6 }
7  public Roue setR(int i){
8 class MaRoue implements Roue
9 {
10 int r;
11 MaRoue(int r)<{
12 this.r = r;
13 ¥
14 public double getRoule(){ e
15 return sxMath.PIxr: La classe MaRoue définie la
16 1 méthode getRoule() déclarée
17 1 dans I’interface Roue.
18 return new MaRoue(i);
19 }
20 }
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o Les classes internes peuvent-&tre définies dans le corps
des méthodes. Elles changent le statut des arguments/
variables final de la méthode !

1 class Voiture

2 {

3 private int L = 3;

4 interface Roue{

5 public double getRoule();

6

7  public Roue setR(int i){

8 class MaRoue implements Roue

9 {

10 int r;
11 MaRoue(int r){
12 this.r = r;
13 by
14 public double getRoule(
15 return “*Math.PI*r; Instance un objet de la classe MaRoue dans le
16 1 contexte de I’instance de la classe Voiture sur
17 1 laquelle la méthode setR() est appelée.
18 return new MaRoue(i); L’objet sera utilisable en dehors du contexte de
19 1 I’objet de type Voiture car la classe MaRoue
20 } implante une interface publique.
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o Les classes internes peuvent-&tre définies dans le corps
des méthodes. Elles changent le statut des arguments/
variables final de la méthode !

1 class Voiture
2 {
3 private int L = 7;
4 interface Roue{
5 public double getRoule();
6 }
7  public Roue setR(int i){
8 class MaRoue implements Roue
9 {
10 int r;
11 MaRoue(int r)<{
12 this.r = r;
13 ¥
14 public double getRoule(){
15 return xMath.PIxr;
16 ¥
17 ¥
18 return new MaRoue(i);
19 }
20 }
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o La définition de classe en Java est réputée verbeuse, on
prétere généralement utiliser des €critures plus
concises : les classes anonymes...

1 class Voiture

2 1

3 private int L = ;

4  interface Roue{

5 public double getRoule();

6 }

7  public Roue setR(final int i){
8 return new Roue(){

9 public double getRoule(){
10 return 2xMath.PIx1i;

11 +
12 &
13}
14 }

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o La définition de classe en Java est réputée verbeuse, on
prétere généralement utiliser des €critures plus
concises : les classes anonymes...

1 class Voiture

2 1

3 private int L = ;

4 interface Roue{

5 public double getRoule();

6 1}

7  public Roue setR(final int i){

8 return . new Roue ( ) { Au moment de la construction on utilise une classe

9 pu blic double g etRoule() { ou une interface. Cela va permettre de créer une
10 return 2xMath.PIx1i; sous classe ou une classe étendant
11 } java.lang.0Object implantant cette interface.

. Cette classe sera anonyme, dans le bloc entre
12 }; AN o
accolades qui suit, on définit ou on redéfinit les

13 } ¢léments spécifiques de la classe. La classe doit-
14 } étre concrete, et donc toutes les méthodes abstraites

doivent-€tre implantées.

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

| e cham J.-F. Susini 24/10/2017

Les classes anonymes

MWM“‘{" » *'”m'x’!"‘""‘*y'l‘\-ﬂ‘"-"q"mh«;’tva.ﬁmﬁﬂw

o La définition de classe en Java est réputée verbeuse, on
prétere généralement utiliser des €critures plus
concises : les classes anonymes...

1 class Voiture

2 1

3 private int L = ;

4 interface Roue{

5 public double getRoule();

6 }

7 pu blic Roue setR(¥inall v.. Pour pouvoir étre utilis€ dans le cadre de la classe
8 return new Roue(){ anonyme, les variables locales de 1a méthode
9 pu blic double get Rou Le doivent-Etre déclarées avec le mot clé final.
10 return 2xMath.PIxi;
11 }
12 };
13}
14 }

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o La définition de classe en Java est réputée verbeuse, on
prétere généralement utiliser des €critures plus
concises : les classes anonymes...

1 class Voiture

2 1

3 private int L = ;

4  interface Roue{

5 public double getRoule();

6 }

7  public Roue setR(fimal int i){
8 return new Roue(){

9 public double getRoule(){
10 return 2xMath.PIxi;

11 +
12 &
13}
14 }
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o La serialisation est un mécanisme important dans les
langages a objets, qui permet de transtormer 1’ €tat
courant d’un objet (resp. un graphe d’objets) en une
suite binaire et de pouvoir reconstituer un objet (resp. un
graphe d’objets) a partir d’une suite binaire.

o Pour pouvoir accéder au mécanisme de sé€rialisation de
Java il faut que la classe de 1’objet a sé€rialiser
implémente java.lang.Serializeable.

o ATTENTION : la sérialisation se fait en profondeur sur
tous les champs de 1'objet. le mot cl€ transient permet
d’arréter 1’exploration en profondeur de la sérialisation
sur le champ ainsi1 marqué.

[ ()R This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.
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o La serialisation est un mécanisme important dans les
langages a objets, qui permet de transtormer 1’ €tat
courant d’un objet (resp. un graphe d’objets) en une
suite binaire et de pouvoir reconstituer un objet (resp. un
graphe d’objets) a partir d’une suite binaire.

P our Dou Remarque : cette derniere notion avancée de Java ne sera pas intensivement
O p utilisée dans cette UE, d’autant qu’ Android propose son propre mécanisme
. de serialization ; cependant dans certains cas cette solution pourra s’avérer
Java 1l fan o senaizaion s cependant dans tion p
tres utile, c’est pourquoi nous I’évoquons dans ce dernier transparent.

implémente java.lang.Serializeable.

10on de

o ATTENTION : la sérialisation se fait en profondeur sur
tous les champs de 1'objet. le mot cl€ transient permet
d’arréter 1’exploration en profondeur de la sérialisation
sur le champ ainsi1 marqué.
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o La serialisation est un mécanisme important dans les
langages a objets, qui permet de transtormer 1’ €tat
courant d’un objet (resp. un graphe d’objets) en une
suite binaire et de pouvoir reconstituer un objet (resp. un
graphe d’objets) a partir d’une suite binaire.

o Pour pouvoir accéder au mécanisme de sé€rialisation de
Java il faut que la classe de 1’objet a sé€rialiser
implémente java.lang.Serializeable.

o ATTENTION : la sérialisation se fait en profondeur sur
tous les champs de 1'objet. le mot cl€ transient permet
d’arréter 1’exploration en profondeur de la sérialisation
sur le champ ainsi1 marqué.
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