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Historique du Langage

1987 James Gosling travaille sur NeWS (un concurrent du Syst�eme X

Window).

�! Echec de News

1990 Bill Joy d�epose les premi�eres bases du Langage Java ("le r�eseau

est l'ordinateur"

Cr�eation de Sun Aspen Smallworks

1992 James Gosling rejoint Bill Joy �a Aspen.

� Cr�eation de First Person, �liale de Sun.

� D�eveloppement de C++ minus minus.

� D�eveloppement de Oak

� petit,

� robuste,

� ind�ependant de l'architecture,

� orient�e objet.

1993 Explosion de l'Internet et du Web.

� Oak devint Java



Caract�eristiques de Java

{ Java est un langage orient�e objet

� Objets et classes;

� H�eritage;

� Hi�erarchie de classe;

� Une seule racine class Object

� Chaque classe est repr�esent�ee par un objet class Class

{ Java est fortement typ�e

{ Java int�egre un ramasse-miettes

{ Java est multi-processus

{ Java permet le chargement dynamique

{ Java est parfaitement adapt�e a Internet

� Robustesse;

� S�ecuritaire;

� Neutre et portable;

{ Java poss�ede une syntaxe simple



Environnement de d�eveloppement

{ Un compilateur javac

A partir d'un �chier en langage Java, le compilateur g�en�ere un

�chier interpr�etable par la machine virtuelle Java.

{ Un Interpr�eteur java

L'interpr�eteur a en charge d'ex�ecuter le code sur la machine

virtuelle Java

{ Un g�en�erateur de documentation javadoc

A partir du code source, il est possible de g�en�erer une

documentation au format HTML

{ Un int�egrateur de code C javah

Il est possible d'utiliser en Java des portions de code �ecrites en

Langage C.

{ Un d�esassembleur javap

{ Un d�ebogueur de code jdb

{ Un visualisateur d'Applet appletviewer

La possibilit�e d'inclure du code Java dans des �chiers HTML.



Compilation et Interpr�etation

Bonjour.java

Sun sous Solaris

java Bonjour

java Bonjour

Pseudo Code

Bonjour.class

Javac Bonjour.java

f

Pc sous WNT

g

g

f

class Bonjour

static public void main(...

System.out.println("Bonjour..



Le premier programme Java

Le �chier Bonjour.java

public class Bonjour

{

public static void main(String [] argv)

{

System.out.println(" Bonjour");

}

}

La Compilation

Le �chier Bonjour.java est compil�e en utilisant la commande

javac Bonjour.java

Un �chier Bonjour.class r�esulte de cette compilation.

L'ex�ecution Le �chier Bonjour.class est ex�ecuter en utilisant la

commande

java Bonjour

Le mot Bonjour s'a�che sur le terminal.



Un apper�cu du d�ebogueur

>>: jdb Bonjour

Initializing jdb...

0x40776030:class(Bonjour)

> stop in Bonjour.main

Breakpoint set in Bonjour.main

> run

run Bonjour

running ...

main[1]

Breakpoint hit: Bonjour.main (Bonjour:5)

main[1] list

1 public class Bonjour

2 {

3 public static void main(String [] argv)

4 {

5 => System.out.println(" Bonjour");

6 }

7 }

main[1] where

[1] Bonjour.main (Bonjour:5)

[2] sun.tools.debug.MainThread.run (MainThread:55)

main[1] print System.out

System.out = java.io.PrintStream@80ee838

main[1] cont

Bonjour

Bonjour exited



Java et HTML

On peut int�egrer dans des pages Web des applications interactives

�ecrites en Java. Le terme Applet d�esigne une portion de code Java

appelable depuis un \browser HTML" ou depuis appletviewer.

Le �chier BonjourApplet.java

import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class BonjourApplet extends Applet

{

public void paint(Graphics g)

{

g.drawString(" Bonjour", 25, 50);

}

}

Le �chier BonjourApplet.html

<title> Applet Bonjour </title>

<h1> Une applet pour ecrire Bonjour </h1>

<hr>

<applet code=BonjourApplet.class width=120 height=120>

</applet>

<hr>

<a href="BonjourApplet.java"> Le source.</a>

<hr>



L'applet visualis�ee avec netscape BonjourApplet.html

L'applet visualis�ee avec appletviewver BonjourApplet.html



SYNTAXE DE BASE DU LANGAGE



Les mots clefs du langage Java

abstract double int static

boolean else interface super

break extends long switch

byte �nal native synchronised

case �nally new this

catch 
oat null throw

char for package throws

class goto private transient

const if protected try

continue implements public void

default import return volatile

do instanceof short while

Les identi�cateurs en Java

Les identi�cateurs sont utilis�es pour nommer des:

{ Variables;

{

�

Etiquette;

{ Classes;

{ M�ethodes (au sens large);

{ Packages;

Un identi�cateur commence soit :

{ par une lettre majuscule ou minuscule

{ par un $ ou un

Le reste de l'identi�cateur doit être:



{ une lettre;

{ un chi�re;

{ les symboles $ ou un ;

{ un caract�ere unicode sup�erieur �a 192;

Un identi�cateur ne peut être un mot clef du langage.

Exemple d'identi�cateur

variable;

$System;

ValeurIndent 9;

Allou�ee;

Convention de nommage Java

Les identi�cateurs des classes commencent par une majuscule; Les

autres identi�cateurs commencent par une minuscule; La coupure

est mat�erialis�ee par la premi�ere lettre en majuscule;

Exemple

d�e�nitionDeMethode;

NouvelleClasse;

uneVariableEstD�e�nie;

V�ehicule;

V�ehiculeQuatreRoues;

avancerV�ehicule;



Les types de bases en Java

Types Contenu Valeur par d�efaut taille

boolean f true, false g false 1 bit

char Caract�ere Unicode n u0000 16 bits

byte entiers sign�es 0 8 bits

short entiers sign�es 0 16 bits

int entiers sign�es 0 32 bits

long entiers sign�es 0 64 bits

float 
ottant 0.0 32 bits

double 
ottant 0.0 64 bits

Les types de bases ne sont pas des classes au sens de Java.

Les litt�eraux en Java

Les bool�eens (boolean)

boolean flag = true;

flag = false;

Les entiers (byte, short, int, long)

On peut les noter en :

{ d�ecimal;

{ octal, en commen�cant par un z�ero;

{ hexad�ecimal, en commen�cant par Ox ou OX;

{ distinction entre int et long s'e�ectue en terminant l'entier par

un L ou un l



int i = 12; // decimal

int i = O14; // octal

int i = 0x0c; // hexadecimal

long i = 12L; // de type long

byte i = 100000; //Incompatible type for declaration

Les r�eels (
oat, double) On peut les noter en :

{ notation d�ecimale;

{ notation scienti�que;

{ distinction entre float et double s'e�ectue en terminant le r�eel

soit par un F soit par D

double f = 0.12; // decimal

double f = .12; // decimal

double f = 0.012e+1; //scientifique

double f = 1.2E-1; //scientifique

float f = 0.12F; // de type float

double f = .12D ; // de type double

Les caract�eres(char)

On peut les noter soit:

{ entre apostrophe '

{ en notation Unicode nuxxxx

{ en octal

{ en hexad�ecimal

char c = 0377;

char c = '\'';

char c = 0xff;

char c = '\u00ff';



Les châ�nes de caract�res (String)

Il existe dans Java une classe String impl�ementant les châ�nes de

caract�eres. Bien qu'�etant une classe, le type String en Java, est

consid�er�e comme un type primitif par le compilateur.

1. Le contenu d'une String n'est pas modi�able. Utiliser alors le

type StringBuffer.

2. Il n'existe pas de symbole de �n de châ�ne.

3. length(), charAt(), equals(), compareTo()

Le litt�eral châ�ne de caract�eres existe en Java.

Une châ�ne de caract�eres se note entre guillemets;

String s = "\"";

String s = "Il fait beau \n cette ete";

String s = "\u00ff";

La d�eclaration des variables

La d�eclaration d'une variable consiste �a associer un type avec un

nom d'identi�cateur. Il est possible d'initialiser une variable lors de

sa d�eclaration. De plus on peut d�e�nir des constantes en utilisant le

mot clef final. Dans ce cas, la variable ne peut être modi��ee apr�es

sa d�eclaration.

int i;

long j = 3.4L;

final double pi = 3.14159;

Les tableaux en Java

On peut d�e�nir en Java des tableaux mono ou multidimensionnel.



int [] tab;

int tab [];

char tab [][];

A la di��erence de C, on ne fait que d�e�nir une variable. La taille du

tableau ne fait pas partie de la d�e�nition, elle doit être explicitement

allou�ee. Comme en C, les tableaux commencent �a l'indice 0.

On peut obtenir la taille d'un tableau en utilisant la syntaxe suivante

tab.length // la taille du tableau.

int [] tab = new int[10];

// tab.length est egale a 10

int tab [] = {0,1,2,3,4};

// tab.length est egale a 5

char tab [][]; = {{'a','b','c'}, {'d','e','f','g','h'}}

// tab.length est egale a 2

// tab[0].lenght = 3

// tab[1].lenght = 5

char [][]tab = new tab[8][8];

long [][]tab = new tab[5][];



Les op�erateurs en Java

Les op�erateurs du langage Java sont pratiquement les mêmes que les

op�erateurs du langage C. Les di��erences sont l'op�erateur

instanceof(seulement en Java), l'op�erateur sizeof (seulement en

C), les pointeurs n'existent pas dans la syntaxe du langage Java.

Comme en C les op�erateurs du langage Java sont typ�es.

Priorit�e Op�erateur Type Op�erateur Description

1 ++, { Arithm�etique Incr�ementation et d�ecr�ementation

1 +, - Arithm�etique Plus et moins unaire

1 ~ Num�erique Compl�ement �a 1

1 ! Boolean Compl�ement logique

1 (type) Tous Conversion

2 *, / Arithm�etique Multiplication, division

2 % Arithm�etique Modulo

3 +, - Arithm�etique Addition, soustraction

3 + String Concat�enation de châ�ne

4 << Num�erique D�ecalage �a gauche

4 >> Num�erique D�ecalage �a droite (signe)

4 >>> Num�erique D�ecalage �a droite (sans signe)

5 <;<=; >;>= Arithm�etique Comparaison

5 instanceof Objet Comparaison de type

6 == , != Primitive

�

Egalit�e et In�egalit�e par valeur

6 == , != Objet

�

Egalit�e et In�egalit�e par r�ef�erence

7 & Num�erique ET binaire

7 & Boolean ET bool�een

8 ^ Num�erique OU exclusif binaire

8 ^ Boolean OU exclusif bool�een

9 j Num�erique OU binaire

9 j Boolean OU bool�een

10 && Boolean ET conditionnel

11 k Boolean OU conditionnel

12 ?: N/A Comparaison ternaire

13 = Tous A�ectation

13 *=, /=, %=,

+=, -=,

|=, &=,

>>=, <<=,

>>>=



Les instructions en Java

Bloc de code. Comme en C les instructions ou les expressions se

situent �a l'int�erieur d'un bloc de code. Un bloc de code est d�elimit�e

par une accolade ouvrante f et une accolade fermante g .

{

int i = 3;

int j = 5;

{

int a = 2*3;

.....

}

i = i + j -1;

}

La port�ee d'une variable est limit�ee au bloc ou elle est d�e�nie. Une

simple variable ne peut être vue �a l'ext�erieur du bloc ou elle est

d�e�nie. Cette propri�et�es doit être modul�ee pour les variables de

classes ou les variables d'instances.

{

int i = 3;

int j = 5;

{

int a = 2*3;

.........

}

i = i + a;

//Erreur la variable a n'est plus visible.

}



Une variable d'un bloc sup�erieur peut être masqu�ee par la d�e�nition

d'une variable de même nom dans un bloc inf�erieur.

{

final double pi = 3.14159;

int j = 0;

{

double j;

j = pi;

}

}

Les structures de contrôle

{ Il n'existe pas en Java une instructions similaire �a la liste

d'instructions du langage C.

{ Les instructions if/then/else, while, do/while, switch

sont les mêmes qu'en Langage C.

{ L'instruction for est la même qu'en langage C, mais il possible de

cumuler plusieurs instructions dans la partie initialisation et dans

la partie incr�ementation bien que la liste d'instructions n'existe

pas.

Instruction Conditionnelle

Les instructions conditionnelles sont :

1. if then else

2. switch case

Le if then else se d�ecline sous trois formes:



// premiere forme

if (condition)

instruction;

// seconde forme

if (condition)

instruction1;

else

instruction2;

// troisieme forme

if (condition1)

instruction1;

else if(condition2)

instruction2;

else if (condition3)

instruction3;

else

instruction4;

Un exemple en Java

if (tab[0] < tab[1])

System.out.println("Tableau ordonne");

if (tab[0] < tab[1])

System.out.println("Tableau ordonne");

else

{

int tmp = tab[1];tab[1]=tab[0];tab[0]=tmp;



}

if (tab[0] < tab[1])

System.out.println("Tableau ordonne");

else if (tab[1] < tab[2])

{

int tmp = tab[1];tab[1]=tab[0];tab[0]=tmp;

}

else

{

int tmp = tab[1];tab[1]=tab[0];tab[0]=tmp;

tmp = tab[2];tab[2]=tab[1];tab[1]=tmp;

}

Le switch est un aiguillage prenant en entr�ee une expression

assimilable �a un entier. Il compare s�equentiellement la valeur de

l'expression aux constantes d�e�nies par les clauses case. Lorsqu'une

correspondance est fâ�te, les instructions sont ensuite ex�ecut�ees les

une apr�es les autres �a moins d'un �echappement . Si aucune clauses

ne convient les instructions de la clause default sont ex�ecut�ees si

elle est pr�esente.

switch(value)

{

case const1:

instruction1;

case const2:

instruction2;

default:

instruction3;

}



static public void main (String [] argv)

{

int tmp = Integer.parseInt(argv[0]);

final int constante2 = 2;

switch(tmp)

{

case 1:

System.out.println("La valeur est" + " 1");

break;

case constante2:

System.out.println("La valeur est" + " 2");

break;

default:

System.out.println("ni une ni deux");

break;

}

}

Dans ce cas, les instructions break permettent de n'ex�ecuter que la

clause s�electionn�ee.

Les instructions it�eratives

Les instructions it�eratives sont:

1. while

2. do/while

3. for

Le while se pr�esente sous la forme:



while(condition)

instruction1;

Tant que condition est vrai, le bloc instruction1 est �evalu�e. Si

d�es le d�epart condition est false jamais instruction1 n'est

�evalu�ee.

File f = new File(".");

String [] files = f.list();

int i = 0;

while(i < files.length)

{

System.out.println(files[i]);

i++;

}

Cette portion de code �ecrit les �chiers contenus dans le r�epertoire

courant.

Le do/while se pr�esente sous la forme:

do

{

instruction1;

}while(condition);

On commence par �evaluer le bloc d'instruction instruction1,

ensuite condition est �evalu�ee. Si la valeur de condition est �egale �a

true on recommence instruction1 jusqu'�a que condition soit

�egale �a false.



File f = new File(".");

String [] files = f.list();

int i = 0;

do {

System.out.println(files[i]);

i++;

}while(i < files.length)

Dans ce cas, une erreur peut se produire si f.list() retourne null.

L'instruction for se pr�esente sous la forme suivante:

for(initialisation;condition;evolution)

instruction1;

Cette forme peut se r�e�ecrire en

initialisation;

while(condition)

{

instruction1;

evolution;

}

On commence par �evaluer initialisation, puis on �evalue

condition. Si condition est �egale �a true on ex�ecute

instruction1 et evolution, on continue jusqu'�a ce que

condition soit �egale �a false.

Un exemple avec la liste d'instruction.

class syn



{

static public void test()

{

int k;

for(int i =0, k = 0;

i + k < 3;

i+=2, k--)

System.out.println("k" + k + " i " + i);

}

}

Dans ce cas, la port�ee de i, k est r�eduite �a celle du for.

File f = new File(".");

String [] files;

int i;

for( files = f.list(), i = 0;

i < files.length;

System.out.println(files[i++]))

;

Un autre exemple avec les tableaux:

import java.io.*;

class test

{

static public void main (String [] argv)

{

int [][] tab = new int[8][];

for(int i = 0; i < tab.length; i++)

{

tab[i] = new int[i+1];



for(int k = 0; k <= i; k++)

tab[i][k] = i;

}

for(int i = 0; i < tab.length; i++)

{

for(int k = 0; k < tab[i].length; k++)

System.out.print(" " + tab[i][k]);

System.out.println("");

}

}

}

0

1 1

2 2 2

3 3 3 3

4 4 4 4 4

5 5 5 5 5 5

6 6 6 6 6 6 6

7 7 7 7 7 7 7 7

Identi�cation d'instructions

Il est possible en Java d'�etiqueter une instruction ou un bloc

d'instructions. Cette �etiquette peut ensuite être utiliser pour pr�eciser

un point de reprise pour une instruction d'�echappement (break,

continue). L'�etiquetage d'instruction se pr�esente sous les formes:

etiquette:

instruction;

ou



etiquette:

{

instruction;

}

public static void main (String [] argv)

{

int k = 0;

boucleExterne:

for(int i = 10; i > 2 * k; i++, k++)

{

k = 2 * k;

boucleInterne:

{

int j = 0;

while(j++ < i)

{

System.out.println("i " + i +

" j " + j +

"k " + k);

}

}

}

}

Instruction d'�echappement

Les instructions d'�echappement sont:

{ return donne le contrôle �a la fonction appelante;

{ break sort du bloc courant;



utiliser dans les instructions (while, for,switch,do/while).

{ continue se repositionne avant l'�evaluation de la condition;

utiliser dans les instructions (while, for, do/while).

{ throws tirer par les cheveux (voir les exceptions).

static public void main(String [] param)

{

for(int j = 1; j < 10; j++)

{

if( j % 2 == 0)

continue;

System.out.println(j);

}

}

static public void main(String [] param)

{

for(int j = 1; j < 10; j++)

{

if( j % 2 == 0)

break;

System.out.println(j);

}

}

Les instructions d'�echappement peuvent reprendre �a une �etiquette;

static public void main(String [] param)

{

int k = 0;

boucle:

for(int i = 1; i < 10; i++)



for(int j = 1; j < 10; j++)

{

if( j % 2 == 0)

continue boucle;

System.out.println(k++);

}

}

static public void main(String [] param)

{

int k = 0;

boucle:

for(int i = 1; i < 10; i++)

for(int j = 1; j < 10; j++)

{

if( j % 2 == 0)

break boucle;

System.out.println(k++);

}

}



PROGRAMMATION ORIENT

�

EE OBJET



CONCEPTS DE BASES DE PPO



D�e�nition de la PPO

D�e�nition 1 La POO est une m�ethode d'impl�ementation dans

laquelle des programmes sont organis�es comme des ensembles

coop�erants d'objets, chacun repr�esentant une instance d'une

certaine classe et toutes les classes sont membres d'une hi�erarchie

de classe uni��ee par une relation d'h�eritage.
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Objets

+

Classe

+

H�eritage

La Classe

Classe: La classe repr�esente les structures et les comportements

communs �a un ensemble d'objets. Elle permet de g�erer une famille

d'objets.

1. D�e�nition ensembliste: Une classe est un ensemble d'objets

ayant des caract�eristiques et des comportements similaires.

2. D�e�nition conceptuelle: La classe est une entit�e abstraite,

appel�e type abstrait de donn�ees. Ce type abstrait d�e�nit une

structure (un type) et un ensemble de m�ethodes autoris�ees sur ce

type. La classe est un concept, mat�erialis�e par les instances

repr�esentant de la classe (objet et instance ont la même

signi�cation).



La classe a pour �nalit�e de servir de \moule". Elle repr�esente une

d�e�nition statique des objets.

L'instanciation

Instanciation: d'une classe consiste �a cr�eer une instance �a partir

de la description d'une classe. Le lien entre une classe et une de ses

instances est un lien d�enomm�e \est-une-instance"

Personne

Nom

Pr�enom

Age

Se-nomme

A-comme-age

"Dupont"

"Pierre"

30

"Durand"

"Marcel"

60

est-un

est-un

OBJETCLASSE

L'encapsulation

Encapsulation: Capacit�e �a masquer les informations internes �a un

objet (attributs et m�ethodes). L'encapsulation permet la s�eparation

entre l'interface (qui est la mani�ere dont l'ext�erieur per�cô�t un

objet) et l'impl�ementation (qui repr�esente la mani�ere interne dont

l'objet est cod�e). Seule l'interface doit être visible de l'ext�erieur.

Dans l'absolu, l'interface peut contenir aussi bien des attributs que

des m�ethodes. Parfois, la pr�esence d'attributs dans l'interface

publique peut se r�ev�eler une erreur de conception.



Objet

Impl�ementation

Attributs priv�es

M�ethodes priv�ees

Codage

Interface

Attributs publics

M�ethodes publiques

Objets

L'objet est l'entit�e logique de construction de l'architecture d'une

application.

Un objet est une donn�ee compos�ee d'un ensemble de champs

organis�es en:

{ un regroupement de donn�ees encore appel�ees attributs, ou

variables d'instance, et constituant la structure de l'objet;

{ un regroupement de fonctions encore appel�ees m�ethodes, et

constituant son comportement.

OBJET =

8
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Etat (dynamique)

+

Comportement (statique)



Objet

Attributs

M�ethodes

Affecte et �evoque

Communication par message

Envoie de message. L'envoi de message a pour cons�equence

l'activation dans l'objet r�ecepteur d'une m�ethode d�eclar�ee dans son

interface. Dans le cadre d'une encapsulation pure et dure, l'envoie

de message assure l'int�egrit�e de l'objet, car seules les m�ethodes de

l'objet peuvent manipuler ses attributs.

{ Transmission synchrone ou asynchrone des messages

{ Traitement des messages de mani�ere concurrentes

{ S�election dynamique de la m�ethode �a activer

Objet Objet

r�ecepteur �emetteur

H�eritage

H�eritage:D�e�nit une relation hi�erarchique entre une sous-classe

(la classe qui h�erite) et une surclasse (la classe dont elle h�erite). La

sous-classe peut:

{ d�e�nir des attributs ou des m�ethodes suppl�ementaires



{ red�e�nir des attributs ou des m�ethodes h�erit�es (principe de

surcharge)

Toute instance d'une sous-classe poss�ede par cons�equent les

propri�et�es d�eclar�ees au niveau de sa classe et les propri�et�es h�erit�ees

de la surclasse.

Il faut retenir que la classe sous-classe est \une sorte" de surclasse.

Tout ce qui caract�erise la m�ere caract�erise la �lle.

VEHICULE

VOITURE

reparer

transporter

reparer

demarrer

couleur

poids

immatriculation

H�erite de

"bleue"

"1000"

"404EF33"

Les avantages de l'h�eritage :

{ Partage de ressources, il �evite des duplications inutiles et diminue

par cons�equent la taille.

{ Favorise la r�eutilisabilit�e, une nouvelle classe peut-être d�e�nie par

sp�ecialisation de classe existante.

{ Permet le r�eordonnancement des d�e�nitions de classes.

Di��erent type d'h�eritage sont possibles:

{ h�eritage simple ou h�eritage multiple



H�eritage simple ou multiple

La hi�erarchie induit un graphe sans cycle entre les classes. Dans le

cas d'h�eritage simple, le graphe est en r�ealit�e un arbre. Dans le cas

de l'h�eritage multiple, le graphe est alors un treillis.

oiseau mamif�eres

chauve-souris

h�erite de h�erite de

Lors de l'h�eritage multiple, des con
its peuvent se produire lorsque

deux sur classes comportent des m�ethodes ou des attributs ayant le

même nom.

Polymorphisme

Le polymorphisme est un concept d�ependant de celui de l'h�eritage et

de celui de la red�e�nition. Il permet de manipuler de mani�ere

indistincte des objets appartenant �a des classe di��erentes, toutes ces

classes ayant une surclasse commune.

Du point de vue de l'impl�ementation, le polymorphisme est mis en

oeuvre grâce �a un m�ecanisme appel�e liaison dynamique. Ce

m�ecanisme permet de choisir lors de l'ex�ecution (et non lors de la

compilation) une parmi les di��erentes m�ethodes appelables. La

r�esolution se fait en fonction du type r�eel de l'instance et non en

fonction du type qui la r�ef�erence.



forme

polygone conique

cercle ellipsecarre



LES CONCEPTS OBJETS EN JAVA



Le Lancement d'une application en Java

.

Il n'existe pas de contexte global en Java, il est obligatoire de cr�eer

syst�ematiquement une classe, pour avoir un comportement.

Une classe public peut être d�e�ni dans un �chier java. Le nom de

la classe public doit être le même que celui du �chier.

public class syn

{

static public void main(String [] param)

{

System.out.printl("Hello World");

}

}

Lorsqu'on ex�ecute l'interpr�eteur java, java file, il v�eri�e dans la

classe file qu'il existe une m�ethode de classe static public

void main(String []).

Il peut exister plusieurs m�ethodes main dans un ensemble de classe.

public class syn2

{

static public void main(String [] param)

{

syn.main(param);

}

}

Les classes en Java

.



public class <GENERALE>

{

Variable de classes;

Variables d'instances;

Methodes de classes;

Constructeur;

Methodes;

}

1. Les constructeurs sont appel�es lors de l'instanciation d'un objet.

Ils servent �a d�e�nir l'�etat initial d'un objet en attribuant une

valeur aux variables d'instances. Un constructeur sert �a structurer

la m�emoire attribu�ee par le ramasse-miette. Syntaxiquement un

contructeur porte le même nom que la classe et il ne renvoie rien.

class ClassTest

{

public ClassTest(){......};

public ClassTest(String s){.....};

}

2. Variables d'instance. Chaque objet poss�ede ses propres variables

d'instances, on ne peut y acc�eder qu'en utilisant un objet. La

valeur des variables d'instances constitue l'�etat d'un objet.

Syntaxiquement une variable d'instance, se d�eclare comme une

variable appartenant au bloc de d�e�nition de la classe.

class Point

{

int abscisse = 0;

int ordonne = 0;

public Point();

}



3. Les methodes permettent d'interagir avec un objet. Elles

repr�esentent son comportement. La s�election d'une m�ethode se

fait obligatoirement en utilisant un objet. La m�ethode s'ex�ecute

toujours en utilisant l'objet r�ecepteur du message. Si il n'existe

pas d'ambig�uit�e, on peut directement utiliser le nom d'une

variable d'instance. Sinon il faut expliciter l'objet r�ecepteur

(identi��e par le mot clef this). Syntaxiquement une m�ethode

correspond �a la d�e�nition d'une fonction �a l'int�erieur du bloc de

d�e�nition de la classe.

class Point

{

int abscisse = 0;

int ordonne = 0;

void move(int abscisse,int ordonne)

{

this.abscisse = abscisse;

this.ordonne = ordonne;

}

void moveX(int x)

{

abscisse = x;

}

}

4. Variable de classes. Il n'existe qu'une seule occurence de ces

variables au sein de la classe. Toutes les instances de cette classe

peuvent y acc�eder. On peut y acc�eder soit par le nom de la classe,

soit par une instance de cette classe. Syntaxiquement la

d�eclaration d'une variable de classe correspond �a la d�eclaration



d'une variable d'instance pr�ec�ed�ee du mot clef static. On peut

d�e�nir des constantes de classes en utilisant le mot clef final

devant static.

class Point

{

static int nombreInstance = 0;

final static int origineX = 1;

final static int origineY = 1;

}

5. Les m�ethodes de classes. Une m�ethode de classe est appel�ee en

utilisant soit le nom de la classe, soit une instance de la classe.

Contrairement au m�ethode, elles ne font r�ef�erence �a aucune

instance particuli�ere. Il est donc impossible d'utiliser this.

Syntaxiquement une m�ethode de classe correspond �a la

d�eclaration d'une m�ethode pr�ec�ed�ee du mot clef static.

class Point

{

static void incrementNbInstance()

{

nombreInstance++;

}

}

Un exemple

public class Test

{

public static int nombreInstance = 0;

int indice;

public static int donneNombreInstance()

{



return nombreInstance;

}

public Test()

{

nombreInstance++;

indice = donneNombreInstance();

}

public int donneIndice()

{

return this.indice; // equivalent return indice;

}

}

Constructeur en Java (I)

Pour cr�eer un nouvel objet en Java (instancier une classe) on utilise

le mot clef r�eserv�e new. Cet appel demande au ramasse-miette de

donner un nouvel espace m�emoire au moins �egal �a la taille de

l'objet. Ensuite cet espace m�emoire est structur�e en appelant un

constructeur. Le constructeur est s�electionn�e en fonction des

param�etres fournis.

class Point

{

Point();

Point(int x, int y);

Point(Point);

}

Point p = new Point();

Point p = new Point(3,4);

Point p = new Point(q);



En java, si aucun construteur n'est d�e�ni, la langage fournit un

constructeur sans argument. Si le programmeur d'une classe d�e�nit

un constructeur avec arguments sans red�e�nir le constructeur sans

arguments, ce dernier n'est plus accessible.

class Essai

{

private int vi;

public Essai(int i)

{

vi = i;

}

}

public class Ex1

{

static public void main(String [] param)

{

Essai e = new Essai();

// Ex1.java:16: No constructor

// matching Essai() found in class Essai.

// Essai e = new Essai();

}

}

Constructeur en Java (II)

Pour �eviter la duplication de code en java. On peut �a l'int�erieur

d'un constructeur appel�e un autre constructeur de la classe. Cela se

fait �a l'aide de this(..,..). On doit imp�erativement commencer

le code du constructeur avec cette premi�ere ligne.



class Essai

{

private int vi;

public Essai(int i)

{

vi = i;

}

public Essai()

{

this(1);

}

}

public class Ex1

{

static public void main(String [] param)

{

Essai e = new Essai();

}

}

Destructeur en Java

Il n'existe pas �a proprement parler de destructeur en Java. L'objet

sera lib�er�e par le ramasse-miettes. Il est possible de d�e�nir dans une

classe une m�ethode finalize(). Cette m�ethode sera �evoqu�ee une

seule fois, lors de la lib�eration de l'objet par le ramasse-iettes.

La r�ef�erence en Java

Il n'existe pas de pointeurs en Java. A l'exception des types

primitifs tout est impl�ement�e en Java avec des pointeurs.



Quand on �ecrit Test t;, on ne cr�ee pas un objet t instance de

Test mais simplement on d�eclare une variable t permettant de

r�ef�erenc�e un objet de type Test.

public class Point

{

int abs;

int ord;

public Point(int x, int y)

{

abs = x;

ord = y;

}

public void move(int x, int y);

{

abs = x;

ord = y;

}

public void affiche()

{

System.out.print(" Abs : ");

System.out.println(this.abs);

System.out.print(" Ord : ");

System.out.println(this.ord);

}

}

Une utilisation de la Classe Point

public class Main

{

static public void main(String [] Param)

{

Point p1;

Point p2;

p1 = new Point(0,1);

p2 = p1;

p2.move(10,10);

p1.affiche();

p2.affiche();

}

}



Une autre utilisation de la Classe Point

public class Main

{

static void move(Point p)

{

p.move(10,10);

}

static public void main(String [] Param)

{

Point p1;

Point p2;

p1 = new Point(0,1);

p2 = p1;

move(p2);

p1.affiche();

p2.affiche();

}

}

Le passage de paramêtres se fait:

{ Par Valeur pour les types de bases;

{ Par R�ef�erence pour les autres types;

Les tableaux en Java (Retour)

Lorsqu'on d�eclare un tableau en Java, on n'instancie pas les �elements

du tableaux, on d�eclare seulement un ensemble contig�u de r�ef�erences.



public class Main

{

static public void main(String [] Param)

{

Point [] p1 = new Point[10];

for(int i=0,j = 0; i < p1.length; i++, j++)

p1[i] = new Point(i,j);

for(int i = 0; i < p1.length; i++)

p1[i].affiche();

}

}

La surcharge en Java

La surcharge est la possibilit�e au sein d'un même contexte

d'utiliser le même nom pour d�e�nir des fonctions ou des m�ethodes.

La surcharge est autoris�ee si la signature des fonctions di��ere soit

par le nombre de param�etres soit par le type de param�etre �a une

position donn�ee. Le type de retour de la fonction n'est pas pris en

compte dans la distinction de la surcharge.



class Point

{

void move()

{

abscisse = ordonne = 0;

}

void move(int x, int y)

{

abscisse = x;

ordonne = y;

}

void move(Point p)

{

abscisse = p.abscisse;

ordonne = p.ordonne;

}

}

Dans un premier temps, le compilateur d�etermine quelles m�ethodes

ont une signature compatible avec les paramêtres de l'appel. Si

plusieurs m�ethodes sont canditates, la m�ethode qui se rapproche le

plus est s�electionn�ee. Si plusieurs m�ethodes sont �a �egales distance, le

compilateur g�en�ere un message d'erreurs.

G�en�eralit�es sur l'h�eritage (I)

L'h�eritage d�e�nit une hi�erarchie entre classes. La classe h�eriti�ere est

appel�ee la sous-classe, et la classe dont elle h�erite est appel�ee la

sur-classe.



{ H�eritage simple: Une sous-classe h�erite directement d'une seule

sur classe.

{ H�eritage multiple: Une sous-classe h�erite directement d'une ou

plusieurs classes.

Dans le cas d'h�eritage simple, la hi�erarchie est repr�esent�e par un

arbre. Dans le cas d'h�eritage multiple, la hi�erarchie est repr�esent�ee

par un graphe dirig�e sans cycle. L'h�eritage comporte deux

propri�et�es:

1. Il est toujours possible de convertir une sous classe dans le type

de la sous classe. Une sous classe contient n�ecessairement toutes

les caract�eristique de sa surclasse. Les parties private n'�etant

pas accessible.

2. L'interface publique de la sous-classe contient l'interface public

de la sur classe.

Tout ce qui caract�erise une surclasse caract�erise une sous-classe. La

sous classe ayant la possibilit�e de modi�er ou d'�etendre les

caract�eristiques de sa surclasse.

H�eritage en Java (I)

On parle d'h�eritage d'impl�ementation lorsque une sous classe

h�erite du comportement de sa surclasse ou d'une partie de ces

champs. C'est �a dire que l'impl�ementation d'une sousclasse utilise

l'impl�ementation de sa m�ere.

On parle d'h�eritage d'interface dans le cas contraire.

En java, il existe un h�eritage simple d'impl�ementation et un

h�eritage multiple d'interface.



L'h�eritage simple d'impl�ementation en Java s'exprime en utilisant la

primitive extends lors de la d�eclaration par exemple class Fille

extends Mere. Dans ce cas, il ne peut y avoir qu'une seule surclasse

�a la suite de la clause extends.

L'h�eritage multiple d'interface s'exprime �a l'aide de la clause

implements . Dans ce cas, on peut �ecrire class Fille implements

mere1, mere2 extends mere 3. La classe Fille, doit sp�ecialiser les

m�ethodes des classes mere1, mere2 et peut utiliser les m�ethodes de

la classe mere3.

H�eritage en Java (II)

Cet exemple illustre la premi�ere propri�et�e de l'h�eritage. On peut

convertir le r�esultat de new Fille en une instance de la classe Mere.

On peut aussi remarquer que lors de la construction d'une instance

de la classe Fille le constructeur de la classe Mere est appel�e.



class Fille extends Mere

{

public Fille()

{

System.out.println(" Constructeur de la fille ");

}

}

class Mere

{

public Mere()

{

System.out.println(" Constructeur de la Mere ");

}

}

public class Herit2

{

static public void main(String [] argv)

{

Mere m = new Fille();

}

}

// Constructeur de la Mere

// Constructeur de la fille

H�eritage en Java (III)

Cette exemple est une illustration de la deuxi�eme propri�et�e de

l'h�eritage. On retrouve dans la classe fille toutes les possibilit�es

publiques d�e�nies dans le m�ere.



class Fille extends Mere

{}

class Mere

{

public int variable;

public void m()

{

System.out.println("valeur de la variable " +

String.valueOf(variable));

}

}

public class Herit1

{

static public void main(String [] argv)

{

Fille f = new Fille();

f.variable = 2;

f.m();

}

}

// valeur de la variable 2

Constructeur et H�eritage en Java

On a vu pr�ec�edement que pour construire une sousclasse, le

constructeur de la surclasse est �evoqu�e. Par d�efaut, la surclasse est

construite en utilisant le constructeur sans argument. Cela pose un

probl�eme si la sur classe masque ce constructeur.



class Mere

{

private int vi;

public Mere(int i)

{

vi = i;

}

}

class Fille extends Mere

{

public Fille()

{}

}

public class Ex1

{

static public void main(String [] param)

{

Fille f = new Fille();

// No constructor matching

// Mere() found in class Mere

}

}

Constructeur et H�eritage en Java

En suivant un m�ecanisme similaire �a celui de l'appel utilisant

this(...,..), on peut depuis le constructeur d'une sousclasse

�evoquer un constructeur d'une surclasse. On utilise alors

l'instruction super(....). Cette instruction doit être la premi�ere

ligne du constructeur.



class Mere

{

private int vi;

public Mere(int i)

{

vi = i;

}

}

class Fille extends Mere

{

private String name;

public Fille (String s)

{

super(2);

name = s;

}

public Fille()

{

this("Sans nom");

}

}

Liaison dynamique en Java(I)

La red�e�nition d'une m�ethode est la possibilit�e, au sein d'une

sousclasse, de sp�ecialiser l'impl�ementation d'une m�ethode de la

surclasse.



class Mere

{

void uneMethode()

{

System.out.println("uneMethode dans Mere");

}

}

class Fille extends Mere

{

void uneMethode()

{

System.out.println("uneMethode Redefinie dans fille");

}

void uneMethode(int i)

{

System.out.println("uneMethode Surcharge dans fille");

}

}

Liaison dynamique en Java(II)

Lorsqu'une sousclasse sp�ecialise une m�ethode de sa surclasse, deux

strat�egies de r�esolution de la liaison sont envisageables:

1. Soit on r�esout au moment de la compilation (statiquement) en

consid�erant le type de la variable r�ef�eren�cant l'objet.

2. Soit on r�esout au moment de la compilation (dynamiquement) en

consid�erant le type r�e�el de l'objet et non le type de la variable.



class Mere

{

void uneMethode()

{

System.out.println("uneMethode dans Mere");

}

}

class Fille extends Mere

{

void uneMethode()

{

System.out.println("uneMethode Redefinie dans fille");

}

}

class Ex1

{

static public void main(String [] param)

{

mere m = new Fille();

m.uneMethode();

}

// liaison statique

// uneMethode dans Mere

// liaison dynamique

// uneMethode Redefinie dans fille

}

En Java, il n'existe qu'un seul m�ecanisme de r�esolution, ce sont les

liaisons dynamiques.

Polymorphisme

L'int�eret des liaisons dynamiques est de permettre le

polymorphisme. Le polymorsphisme utilise l'h'eritage pour

uni�er les sous-classes vers une surclasse de base. Et il utilise les

liaisons dynamiques pour conserver �a chaque instance son

comportement initial.



class Forme

{

void display()

{

}

}

class Carre extends Forme

{

void display()

{

System.out.println("Un carre");

}

}

class Cercle extends Forme

{

void display()

{

System.out.println("Un cercle");

}

}

class Triangle extends Forme

{

void display()

{

System.out.println("Un triangle");

}

}

class Ex1

{

static public void main(String [] param)

{

Forme tabforme [] = { new Carre(),

new Cercle(),

new Triangle(),

new Cercle()

};

for(int i = 0; i < tabforme.length; i++)

tabforme[i].display();

// Un carre

// Un cercle

// Un triangle

// Un cercle

}

}



M�ethode et classe �nale

En java, le modi�cateur final permet d'indiquer

1. la pr�esence d'une constante;

final static float pi = 3.14159;

2. qu'une m�ethode n'a pas le droit dêtre red�e�nie dans les

sousclasses.

final void methode()

3. qu'une classe ne peut avoir d'h�eriti�eres.

public final class SansFille

{

.........

}

class mere

{

final void methode()

{

System.out.println("Une methode finale");

}

}

class fille extends mere

{

void methode()

{

System.out.println("Il fallait essayer");

}

//Final methods can't be overriden.

//Method void methode() is final in class mere.

}



Une utilisation possible concerne les probl�emes de s�ecurit�e.

Imaginons qu'il existe une classe user contenant la m�ethode

give passwd(), permettre la sp�ecialisation de cette m�ethode peut

s'av�erer dangereux.

Algorithme G�en�eral de la s�election du comportement

La s�election proc�ede en trois �etapes:

1. S�election des fonctions compatibles. La premi�ere �etape consiste

�a s�electionner les m�ethodes compatibles. Il n'y a aucune

distinction entre m�ethodes de classes et m�ethodes de classes. Si

un objet est utilis�e pour s�electionner le comportement la

recherche est e�ectu�ee �a partir du type qui le r�ef�erence. Le

comportement des surclasses peut être lui aussi pris en compte.

Une m�ethode est compatible si:

{ Le nom de la m�ethode est le bon;

{ la m�ethode est accesssible dans le contexte;

{ Le nombre de paramêtre est correct;

{ Le type des param�etres est compatibles

2. R�esolution de la surcharge. Si la premi�ere phase a �elu plusieurs

m�ethodes canditates. Le compilateur s�electionne celle qui

convient le mieux. Si plusieurs m�ethodes sont aussi pr�ecises, une

erreur est g�en�er�ee (ambig�uit�e).

3. R�esolution dynamique. Une fois la signature de la m�ethode

s�electionn�ee, le m�ecanisme de liaisin dynamique est �evoqu�ee.

Deux cas sont �a distinguer:

3.1. Le compilateur conna

^

it la m�ethode:

{On utilise un objet et sa r�ef�erence est une classe �nale.

{On utilise on objet et la m�ethode est �nale



{ La m�ethode est static

3.2. Le compilateur g�en�ere le code de la s�election:

Surcharge et red�e�nition

La surcharge ne tient pas compte du type r�eel des arguments pour

s�electionner la m�ethode. Elle tient compte seulement du type

identi�ant l'instance.

class Mere

{

void methode(Mere m)

{

System.out.println("Je suis la Mere");

}

}

class Fille extends Mere

{

void methode(Fille f)

{

System.out.println("Je suis la Fille");

}

}

class Test

{

static public void main(String [] argv)

{

Fille f = new Fille();

Mere m = f;

f.methode(f); // Je suis la fille

m.methode(m); // Je suis la Mere

}

}

Un autre exemple



class A{}

class B extends A{}

class C extends B{}

class D extends C{}

class W

{

void foo(D d){System.out.println("D");}

}

class X extends W

{

void foo(A a){System.out.println("A");}

void foo(B b){System.out.println("X.B");}

}

class Y extends X

{

void foo(B b){System.out.println("Y.B");}

}

class Z extends Y

{

void foo(C c){System.out.println("C");}

}

class Exemple

{

public static void main(String [] argv)

{

Z z = new Z();

((X) z).foo(new C());

}

}

Liaison dynamique et M�ethode de classe

Les m�ethodes de classe sont h�erit�ees par les sous-classes. Mais elles

ne sont pas li�ees dynamiquement.



class Mere

{

static void fonction()

{

System.out.println("une mere");

}

}

class Fille extends Mere

{

static void fonction()

{

System.out.println("je suis dans la fille");

}

}

class Test

{

static public void main(String [] argv)

{

Mere m = new Fille();

m.fonction();

}

}



Les exceptions

Le but des exceptions et de permettre de traiter les

dysfonctionnements d'un programme. Une exception peut être due �a

une erreur de programmation ou bien �a une erreur d'utilisation. Par

exemple, un utilisateur saisit un mauvais nom de �chier, il serait

inacceptable que le programme s'arrête.

{ Une instruction l�eve une exception;

{ Soit

� l'exception est pr�evue: on ex�ecute le code associ�e et on

continue le programme;

� l'exception n'est pas pr�evue: on la communique �a la fonction

appelante. (On it�ere le processus);

Si aucun traitement d'exception n'est pr�evue le programme se

termine par le traitement g�en�eral de l'exception. Les exceptions sont

des objets de Java, il est donc possible de les typer.



La syntaxe des Exceptions

try

{ Definition d'un bloc

ou certaines instructions

seront traites

}

catch(Type1 e)

{ traitement associe

a l'exception de type1

}

catch(Type2 e)

{ traitement associe

a l'exception de type2

}

finally

{

traitement commun

}

Lorsqu'une exception de type T est lev�ee dans le bloc try, Java

parcourt s�equentiellement les clauses catch. La premi�ere exception

compatible avec le type T est trait�ee. Si il existe une clause finally

celle ci est ex�ecut�ee.

Attention, comme seule la premi�ere clause compatible est trait�ee,

l'ordre des clauses catch est important. Il faut aller du type le plus

pr�ecis au type le plus g�en�eral.



Un exemple de capture d'exception:

class ExceptionExample

{

static public double divise(double x, double y)

{

try{

return x/y;

}

catch(Exception e)

{

return 9E99D;

}

}

static public void main(String [] S)

{

System.out.println(divise(1.,0.));

}

}



D�eclaration des exceptions

Java est tr�es rigoureux, si une fonction utilise des instructions

susceptibles de lever des exceptions alors soit

1. elles doivent être trait�ees par la fonction courante;

2. elles doivent être d�eclar�ees dans le prototype de la fonction;

La d�eclaration d'une exception dans le prototype d'une fonction est

le suivant

type nomFonction throw except1, except2,....

{

code

}

void lectureFichier(String name) throw IOException

Contrairement �a C++, une m�ethode ou une fonction de classe qui

ne donne aucune liste d'exceptions ne peut en lever aucune. De ce

fait, le compilateur est capable de v�eri�er qu'une fonction ou

m�ethode remplira correctement son contrat en ne levant que les

exceptions d�eclar�ees dans sa signature.

public class Except1

{

void f(){}

void methode1()

{

except1 e;

try

{

e = new except1();

}



catch(Exception exp){}

e.f();

// Variable e may not

// have been initialized.

}

}

La grande rigueur de java est ici illustr�ee. Bien que la variable e soit

correctement cr�e�ee, java d�eclenche une erreur car il ne peut être sur

de l'initialisation. En e�et, la variable e a �et�e initialis�ee dans un bloc

contenant un traitement d'exception, comme java ne sait pas si

l'instruction e = new except1(); a pu r�eellement être e�ectu�ee

ou si une exception a cr�e�e un d�eroutement avant son ex�ecution, il

g�en�ere une erreur.



Les classes Exceptions

En langage Java, il existe une classe Throwable et une classe

Exception qui h�erite de Throwable. Pour qu'un nouveau type soit

utilisable dans une clause throw il faut qu'il h�erite au minimum de

Throwable, il est pr�ef�erable par souci des convenances de la faire

h�erit�ee de Exception. La clause catch(...) de C++ peut dans

ce cas être remplac�ee par une clause catch(Exception e).

L'arbre d'h�eritage des Exceptions

Object

Throwable

Exception

RuntimeException IllegalAccesException

IOException

FileNotFoundException



Un exemple d'une nouvelle Exception

class MyException extends Exception

{

MyException(String name, Object value)

{

super("My message" + name);

......

}

}

class essai

{

void methode1()

{

try

{

this.methode();

}

catch(MyException e){}

catch(Exception e){}

}

void methode() throws MyException

{

throw new MyException("is in the class essai", this);

}

}

Pour lever une exception, il est n�ecessaire de cr�eer une instance de la

classe repr�esentant l'exception. Puis on utilise la clause throw

pour lancer l'exception.

H�eritage et exception

Du fait des liaisons dynamiques, la liste des exceptions d'une

sous-classe doit être compatible avec la liste des exceptions de

sur-classe. Elle peut être plus pr�ecise �a condition que les exceptions

de la sous-classe puissent être converties en des exceptions de la

surclasse.



Package en Java

Un paquetage en Java, est un nom permettant de regrouper un

certain nombre de classes ayant une s�emantique commune.

Physiquement, un paquetage Java est constitu�e de plusieurs ".java"

qui produisent des �chiers ".class".

L'utilisation du paquetage mypack se fait par la d�eclaration import

mypack.*; qui permet l'utilisation de toutes les classes d�e�nies

dans ce paquetage.

L'appartenance des classe d'un �chier ".java" �a un paquetage

mypack se fait en utilisant la d�eclaration package mypack;

Un paquetage repr�esente plus qu'une organisation du code, il cr�ee

certains acc�es privil�egi�es entre les classes appartenant �a un même

paquetage.



Par exemple, le �chier entity1.java

package mypack;

class entity1

{

}

Le �chier suivant entity2.java,

package mypack;

class entity2

{

void methode1()

{

entity1 e;

}

}

Bien que la classe entity1 ne soit pas d�e�nie dans le même �chier

que entity2 et bien que la classe ne soit pas public. Il est possible

d'�evoquer des entity1 �a partir entity2 car les 2 classes

appartiennent au même paquetage.

Il n'existe pas de hi�erarchie �a l'interieur des paquetages en fonction

de leur nom. Par exemple, mypack.value n'est pas un sous

paquetage du paquetage mypack. Ces deux paquetages di��erents

non aucune relation entre eux (si ce n'est une place sur la disque).

Lors de la compilation on peut attacher une classe �a un paquetage

en utlisant la syntaxe suivante:

javac -d mypack entity1.java

javac -d mypack entity2.java



Visibilit�e en Java

Chaque entit�e d'une classe peut avoir sa visibilit�e modi��ee �a l'aide

des mots clefs private, public, protected. Si aucun de ces

mots clefs n'est pr�ecis�e, on dit que la visibilit�e est r�eduite au

paquetage.

Situation public protected default private

mm̂e package oui oui oui non

package di��erent oui non, except�e non non

les sous classes



Classes Virtuelles

Une classe virtuelle est une classe qui ne peut être instancier

directement.

Deux types de classe virtuelle en Java:

{ classe Abstraite;

{ Interface;

Exemple de classe abstraite

abstract class Test

{

abstract String entete();

void affiche()

{

System.out.println("Je suis la classe" + entete();

}

}

class Concrete extends Test

{

String entete()

{

return "Concrete";

}

}

Les classes abstraites sont des classes, elles ne peuvent être utilis�ees

que pour l'h�eritage simple.



Les probl�emes de l'h�eritage multiple.

L'h�eritage multiple en C++, pose de nombreux probl�emes comme la

s�election d'une m�ethode d�e�nie dans plusieurs classes soeurs,

l'unicit�e des variables d'instances dans le cas des h�eritages en

diamant. Ces probl�emes sont r�esolus si les classes impliqu�ees dans la

partie sup�erieure du graphe d'h�eritage sont virtuelles pures et ne

d�e�nissent aucun contexte. Dans ce cas, ces classes virtuelle pure ne

servent qu'�a d�e�nir des interfaces publiques. Les sous classes ayant

en charge de donner une impl�ementation de cette interface si elle

veulent être instanciable.



Interface en Java

Une classe virtuelle pure s'appelle en Java une interface. Dans la

d�eclaration d'une classe, le mot clef interface remplace le mot clef

class.

interface animal

{

void deplace();

void mange(int i);

}

interface mamifere extends animal

{

void allaite();

}

interface oiseau extends animal

{

void vole();

}

class chauvesouris implements oiseau, mamifere

{

public void deplace(){}

public void mange(int i){}

public void vole(){}

public void allaite(){}

}



Commentaires

Le type animal est repr�esenter par une interface, il est impossible

de cr�eer des instances de animal en utilisant l'instruction new

animal(). Les types mamifere et oiseau sont des extensions de

l'interface animal, ils sont aussi repr�esent�es par des interfaces.

En�n la classe chauvesouris assure la concr�etisation des interfaces

mamifere et oiseau en d�e�nissant le code. Il s'agit dans ce cas,

d'un h�eritage multiple, car les instances de chauvesouris peuvent

être implicitement converties en instance de mamifere ou de

oiseau (mamifere = new chauvesouris() ou oiseau = new

chauvesouris()).



Composition des interfaces et des classes

interface A {}

interface B {}

interface C extends A,B {}

class D implements A{}

class E extends D, implements B{}

Une interface peut elle même h�erit�ee de plusieurs interfaces (cf.

interface C). Il est possible �a la fois d'h�eriter simplement de

l'implementation d'une classe et aussi d'h�eriter de l'interface de

plusieurs implementations (cf. class E).



Utilisation des interfaces

La grande utilisation des interfaces est de permettre aux applications

d'être �ecrites en utilisant une interface. L'exemple le plus classique

est l'�ecriture d'un environnement graphique. Tout le code de cette

application est �ecrit en utilisant le type FormeGeometrique qui est

une interface. L'ext�erieur �a la possibilit�e d'�etendre les

fonctionnalit�es en cr�eant diverses concr�etisation de

FormeGeometrique comme Carre, Cercle, ....

Une autre application possible peut être l'impression d'un texte.

interface outputPeriph

{

void writeString(String);

void newline();

void newpage();

}

class texte

{

void write(outputPeriph P)

{

P.newpage();

P.writeString();

}

}

Sur cet exemple, si l'on concr�etise l'interface outputPeriph en

cr�eant des imprimantes, des �ecrans, .... une instance de la classe

texte pourra être a�ch�ee sur l'ensemble de ces p�eriph�eriques sans

aucune modi�cation du code. Le polymorphisme peut être

impl�ement�e en Java, soit en utilisant des classes abstraites soit des

classes concr�etes.



UN EXEMPLE COMPLET



But de l'exercice

Ecrire une applet dans laquelle un carr�e se d�eplace al�eatoirement

lorsqu'on clique sur un bouton. De plus les coordonn�ees du centre

du carr�e doivent être a�ch�ees.



La classe Point

public class Point

{

int abscisse = 0;

int ordonne = 0;

public Point(){}

public Point(int x, int y)

{

abscisse = x;

ordonne = y;

}

public Point(Point p)

{

abscisse = p.abscisse;

ordonne = p.ordonne;

}

public void move(int x, int y)

{

abscisse = x;

ordonne = y;

}

public void move(Point p)

{

abscisse = p.abscisse;

ordonne = p.ordonne;

}

public void translate(int x, int y)

{

abscisse += x;

ordonne += y;

}

public void translate(Point p)

{

abscisse += p.abscisse;

ordonne += p.ordonne;

}

public String toString()

{

return "X= " + abscisse + " Y= " + ordonne;

}

public double distance()

{

return Math.sqrt((abscisse * abscisse) +

(ordonne *ordonne));

}

}



Sur cet exemple, les concepts mis en �vre sont:

{ D�eclaration d'une classe;

{ Initialisation par d�efaut des variables;

{ Surcharge

� Constructeur;

� m�ethodes translate, move

{ H�eritage implicite de la classe Object par la classe Point.

{ Red�e�nition de la m�ethode toString de Object



La classe Carre

import java.awt.*;

public class Carre

{

Color color = Color.red;

Point centre = new Point();

int cote = 50;

Carre(){}

Carre(Point ce, int cote, Color co)

{

color = co;

this.cote = cote;

centre = new Point(ce);

}

public void move(int x, int y)

{

centre.move(x,y);

}

public void move(Point p)

{

centre.move(p);

}

public void translate(int x, int y)

{

centre.translate(x,y);

}

public void translate(Point p)

{

centre.translate(p);

}

public void paint(Graphics g)

{

int leftCornerX = centre.abscisse - (cote / 2);

int leftCornerY = centre.ordonne - (cote / 2);

g.setColor(color);

g.fillRect(leftCornerX, leftCornerY, cote, cote);

g.setColor(Color.black);

FontMetrics f = g.getFontMetrics();

int width = f.stringWidth(centre.toString());

g.drawString(centre.toString(),

centre.abscisse - (width/2),

centre.ordonne);

}



}

Les concepts mis en �uvre dans la classe carr�e sont :

{ D�eclaration d'un paquetage import java.awt.*

{ D�eclaration d'une classe;

{ Initialisation par d�efaut des variables;

{ Evocation de this pour �eviter le masquage de this.cote par la

variable locale cote.

{ Surcharge

� Constructeur;

� m�ethodes translate, move

{ Utilisation de l'objet centre

{ Utilisation de la classe Graphics pour dessiner.



La classe Graphics

La classe graphics est utilis�ee pour dessiner dans une composante

graphique. Elle permet de

{ De dessiner

� des formes g�eom�etriques (Polygone, Ovale, Ligne,.....)

� des châ�nes de caract�eres.

� des images;

{ De changer la couleur du fond;

{ De r�ecup�erer la police courante;

{ d'identi�er la composante;

{ .....



Dessiner des formes g�eometriques

Chaque composante graphique poss�ede son propre rep�ere, on peut

acc�eder �a la tailler de la composante graphique en utilisant la

m�ethode site() ou getSize() (jdk 1.1) qui retourne un objet de

la classe Dimension.

(0,0)

(0,size().height)

(size().width,0)

(size().width,size().height)

axe des X

axe des Y

Utilisation de la primitive drawLine



public void paint(Graphics g)

{

g.drawLine(10,10, size().width, 10);

for(int i = 0; i < (size().width * size().width); i++)

{

g.drawLine(i,

(size().height) /2 - (int) Math.sqrt(i),

i,

(size().height /2)- (int) Math.sqrt(i+1));

}

Utilisation des primitive de dessin

public void paint(Graphics g)

{

g.drawRect(10,10, 30 ,50);

g.fillRect(60,10, 30, 50);

g.drawRoundRect(10,80, 30 ,50,20,20);

g.fillRoundRect(60,80, 30, 50,20,20);

g.drawOval(10,150, 30 ,50);

g.fillOval(60,150, 50, 50);

int [] coordX = { 200, 230, 230};

int [] coordY = { 10, 10, 60};

g.drawPolygon(coordX, coordY, coordX.length);



int [] coordX1 = { 200 + 50, 230 + 50, 230 + 50};

int [] coordY1 = { 10, 10, 60};

g.fillPolygon(coordX1, coordY1, coordX1.length);

g.drawArc(200,80, 30, 50, 0, 90);

g.fillArc(260,80, 30,50, 0, 90);

}

Copier et E�acer

g.fillRect(60,10, 30, 50);

for(int i = 0; i < 5; i++)

g.copyArea(60,10,30,50, 60 + 30*i, 10 + 50 *i);

g.clearRect(60,10,30,50);

}



Ecrire du texte

g.setFont(new Font("Helvetica",Font.PLAIN,14));

g.drawString("Bonjour", 10 , 20);

g.setFont(new Font("Helvetica",Font.PLAIN,25));

g.drawString("Bonjour", 10 , 50);

g.setFont(new Font("Helvetica",Font.ITALIC,25));

g.drawString("Bonjour", 10 , 90);

g.setFont(new Font("TimesRoman",Font.ITALIC,25));

g.drawString("Bonjour", 10 , 130);

On peut obtenir des informations sur la nature de la police en

utilisant les m�ethodes de la classe Font.

Mesure du texte

On peut �a partir d'un objet de la classe Font instancier un objet de

la classe FontMetrics a�n d'obtenir des informations sur la taille

de la police en pixel.

FontMetrics f = new FontMetrics(g.getFont());

int width = f.stringWidth(centre.toString());

Utiliser la Couleur

La classe Color g�ere la couleur en java. Certaines couleurs sont

pr�ed�e�nies par des variables de classe de Color. Par exemple



Color.red repr�esente la couleur rouge. Les couleurs sont exprim�ees

par un triplet R,G,B. Par exemple, new Color(255,0,0)

repr�esente la couleur rouge.

Une instance de la classe composante Component contient deux

couleurs. La couleur du fond background et la couleur de dessin

foreground. On peut changer la couleur du fond par

setBackground(Color) , r�ecuperer la couleur du fond par

getBackground().

Au niveau de la classe Graphics

{ on peut changer la couleur en utilisant la m�ethode

setColor(Color).

{ on peut obtenir la couleur courante en utilisant la m�ethode

getColor()

public void paint(Graphics g)

{

g.setColor(new Color(10,10,10));

g.setFont(new Font("Helvetica",Font.PLAIN,14));

g.drawString("Bonjour", 10 , 20);

g.setColor(new Color(0xff0000));

g.setFont(new Font("Helvetica",Font.PLAIN,25));

g.drawString("Bonjour", 10 , 50);

g.setColor(new Color(0.0F,1.0F,0.0F));



g.setFont(new Font("Helvetica",Font.ITALIC,25));

g.drawString("Bonjour", 10 , 90);

g.setColor(new Color(255,255,255));

g.setFont(new Font("TimesRoman",Font.ITALIC,25));

g.drawString("Bonjour", 10 , 130);

}

}



En�n La premi�ere Applet

Fichier HTMLBrowser

Interpr�eteur Java

Applet.class

R�ef�erence

Charg�e

Ex�ecute

Une applet est invoqu�ee depuis un browser HTML en interpr�etant le

tag <APPLET>. Le code de la machine est virtuelle est transf�er�ee sur

la machine qui ex�ecute le browser �a travers le r�eseau. Une fois le

code transf�er�e, ce code est ex�ecuter au moyen d'un interpr�eteur java

(hotjava, Netscape, ..).

Un exemple de Fichier HTML

<title> Applet DeplacementCarre </title>

<h1> Une applet qui deplace un carre </h1>

<hr>

<applet code=DeplacementCarreApplet.class

width=400 height=400>

</applet>

<hr>

<a href="DeplacementCarreApplet.java"> Le source.</a>

<hr>



Contraintes S�ecuritaires

Comme le code est ex�ecut�e sur la machine cliente, la s�ecurit�e est un

�el�ement pr�epond�erant.

Une applet ne peut :

{ Ne peut lancer de processus sur la machine cliente;

{ Ne peut acc�eder au syst�eme de �chier local

� lecture,�ecriture;

� renommer, copier, e�acer;

� .....

{ Ne peut ouvrir de canaux de communications avec des machines

di��erentes du serveur. Avec Netscape aucune communication

possible;

{ Attendre de communications sur un port de la machine cliente.

{ Charger du code dynamiquement;

{ Modi�cation ou cr�eation de propri�et�es;

{ Quitter l'interpr�eteur java;



Echo Version applet

Dans un �chier HTML il est possible de d�e�nir des paramêtres

consultable par l'applet.

Dans le �chier HTML

<PARAM NAME=..... VALUE=....>

Dans le code de l'applet

value getParameter(String parameterName)

Un example:

<title> Applet ECHO </title>

<h1> On recopie la parametre </h1>

<hr>

<applet code=AppletEcho.class width=400 height=300>

<param name="Parametre" value = "Bonjour le monde">

</applet>

<hr>

<a href="AppletEcho.java"> Le source.</a>

<hr>

public class AppletEcho extends Applet

{

String valueParametre;

public void init()

{

valueParametre = getParameter("Parametre");

}

public void paint(Graphics g)

{

g.drawString(valueParametre, 100,100);

}

}



La classe Applet

Class java.applet.Applet

java.lang.Object

|

+----java.awt.Component ---> possibilites Graphique

|

+----java.awt.Container -----> Organisation des elements

|

+----java.awt.Panel

|

+----java.applet.Applet



Les M�ethodes d'Applet

Les m�ethodes d'une Applet �evoqu�ees par le "browser".

{ init() Cette m�ethode est appel�ee par le "browser" a�n de

d'informer l'applet de son chargement dans le syst�eme.

{ start() Cette m�ethode est appel�ee par le "browser" pour

informer l'applet qu'elle doit commencer son ex�ecution. Elle est

appel�ee apr�es la m�ethode init ou �a chaque fois qu'elle est

revisit�ee par le "browser".

{ stop() Cette m�ethode est appel�ee par le "browser", elle suspend

l'ex�ecution de l'applet. Elle peut être appel�ee juste avant la

destruction de l'applet ou bien lorsque la page courante du

"browser" change. On peut rependre le cours de l'ex�ecution en

invoquant la m�ethode start().

{ destroy() Cette m�ethode provoque la destruction de l'applet.



Une Applet est un Component

La m�ethode paint()

La m�ethode paint() est une m�ethode h�erit�e de la classe

Component, elle est utilis�e pour dessiner �a l'int�erieur d'une instance

de la classe Component. Cette m�ethode est �evoqu�ee �a chaque fois

que n�ecessaire par le gestionnaire d'�ecran (d�esiconi�cation,

recouvrement,....). Cette m�ethode est appel�e lorsqu'un

rafraichissement est demand�e par l'ext�erieur.

La m�ethode repaint()

La m�ethode repaint() est une m�ethode qui �a en charge la gestion

du rafraichissement des composantes, elle appelle la m�ethode

update() pour chacune des composantes. La m�ethode update()

est responsable du rafraichissement de la composante. Par d�efault

elle r�ea�che le fond de l'image et ensuite appelle la m�ethode

paint()



L' Applet DeplacementCarreAppletComponent

Le code de la classe DeplacementCarreApplet

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class DeplacementCarreApplet extends Applet

{

Carre carre;

public void init()

{

carre = new Carre();

carre.translate(200,200);

add(new Button("Deplacement"));

}

public void paint(Graphics g)

{

carre.paint(g);

}

public boolean action(Event evt, Object arg)

{

int depx = (int) (Math.random()*5);

int depy = (int) (Math.random()*5);

depx = depx > 2 ? -depx: depx;

depy = depy > 2 ? -depy: depy;

carre.translate(depx, depy);

repaint();

return true;

}

}



Une applet est un Container

Un Container est une identit�e graphique capable de contenir

plusieurs composantes. Il a en charge la gestion d'un ensemble de

composantes. Une partie de son interface o�re donc les services

attendus d'un ensemble

{ add(...) avec ces diverses d�eclinaisons. Ins�ere une composante

dans le conteneur.

{ getComponent(..) permet d'obtenir une coomponent en

fonction d'un point, d'une position. On peut aussi obtenir la liste

de toutes les composantes incluses dans un conteneur.

{ getComponentCount() retourne le nombre de composantes �a

l'int�erieur du conteneur.

{ remove(...) avec ces diverses d�eclinaisons. Supprime une

composante de conteneur.



Un exemple d'utilisation

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class AppletConteneur extends Applet

{

public void init()

{

add(new Button("Bouton1"));

add(new Button("Bouton2"));

add(new Label("Un texte"));

add(new TextField("Un texte"));

}

}



Un Container contient un Layout

Un "Layout" manager permet d'agencer les composantes �a

l'int�erieur d'un conteneur. Il existe 5 types de "Layout Manager"

avec leurs caract�eristiques sp�eci�ques.

1. FlowLayout les composantes sont plac�ees de la droite vers la

gauche.

2. BorderLayout les composantes sont plac�ees dans 5 zones

North,South,East,West,Center.

3. GridLayout les composantes sont plac�es dans une grille d�e�nie

par le nombre de lignes et le nombre de colonnes. Toutes les

composantes sont ajust�ees �a la même taille.

4. GridBagLayout les composantes sont plac�es dans une grille

d�e�nie par le nombre de lignes et le nombre de colonnes. Les

composantes ne sont r�eajust�ees.

5. CardLayout les composantes sont plac�ees les unes sur les autres

et l'on peut les d�eplacer les unes sur les autres.



Une Utilisation d'un BorderLayout

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class AppletConteneur extends Applet

{

public void init()

{

setLayout(new BorderLayout());

add("North", new Button("Bouton1"));

add("South", new Button("Bouton2"));

add("West", new Button("Bouton3"));

add("East", new Button("Bouton4"));

add("Center",new TextArea("Un texte au centre"));

}

}



Gestion des �ev�enements en Java

Dans une section, on a vu qu'une Applet h�erite du comportement

d'une composante pour la partie graphique. Elle h�erite aussi des

m�ethodes de traitement des �ev�enements.

Certains �ev�enements del' AWT version jdk1.0.*

{ �ev�enements souris

� MOUSE DOWN;

� MOUSE UP;

� MOUSE ENTER;

� MOUSE EXIT;

� MOUSE DRAG;

{ �ev�enements clavier

� KEY PRESS

� KEY RELEASE

� KEY ACTION

� KEY ACTION RELEASE

{ �ev�enements fenêtres;

� GOT FOCUS

� LOST FOCUS

� WINDOW DESTROY

� WINDOW ICONIFY

� WINDOW MOVED

� WINDOW EXPOSE



{ ACTION EVENT cet �ev�enement est un des plus important

�ev�enement de l'AWT. Il est cr�ee lorsqu'une interaction avec une

composante se produit. Par exemple, appuyer sur un bouton,

appuyer sur return dans une composante TextField, selection

d'un item dans une instance de CheckBox,..... La variable target

repr�esente l'objet �emetteur.

La mani�ere la plus g�en�erale de traiter un �ev�enement est de

sp�ecialiser la m�ethode boolean handleEvent(Event evt). Dans

ce cas, le traitement peut s'av�erer fastidieux car il comporte un

�enorme switch/case qui associe �a chaque type d'�ev�enement le

traitement ad�equat. L'AWT o�re la possibilit�e de traiter s�epar�ement

par des m�ethodes di��erentes le traitement des �ev�enements provenant

{ des actions boolean action(Event, Object), On identi�e

l'�ev�enement et l'objet dans lequel il a eu lieu.

{ du clavier par exemple boolean keyDown(Event);

{ de la souris mouseDown(Event, int, int);

Par exemple, le fait de cliquer sur le bouton provoque le

d�eplacement du carrr�e.

public boolean action(Event evt, Object arg)

{

int depx = (int) (Math.random()*5);

int depy = (int) (Math.random()*5);

depx = depx > 2 ? -depx: depx;

depy = depy > 2 ? -depy: depy;

carre.translate(depx, depy);

repaint();

return true;

}

L'applet a la possibilit�e de sp�ecialiser les traitements de la souris et

ainsi de ne s'interesser qu'�a ceux-ci.



{ mouseDown(Event, int, int) : Bouton de la souris enfonc�e dans la

composante;

{ mouseDrag(Event, int, int) : D�eplacement de la souris bouton

enfonc�e;

{ mouseEnter(Event, int, int): La souris rentre dans l'applet.

{ mouseExit(Event, int, int) : La souris sort de l'applet.

{ mouseMove(Event, int, int) : La souris se d�eplace bouton non

enfonc�e

{ mouseUp(Event, int, int) : Bouton de la souris relâch�e dans

l'applet.



Tranformer une applet en application



import java.applet.Applet;

import java.awt.Event;

import java.awt.Frame;

import java.awt.Label;

import java.awt.event.*;

public class StarterCombined extends Applet

{

private Label label;

public static void main(String args[])

{

StarterCombinedFrame app = new

StarterCombinedFrame("Starter Application");

app.setSize(300,100);

app.show ();

System.out.println("StarterCombinedFrame::main()");

}

public void init() {

System.out.println("Applet::init()");

}

public void start() {

System.out.println("Applet::start()");

label = new Label("Starter");

add(label);

}

public void stop() {

System.out.println("Applet::stop()");

remove(label);

}

public void destroy() {

System.out.println("Applet::destroy()");

}

}

class StarterCombinedFrame extends Frame {

public StarterCombinedFrame(String frameTitle) {

super(frameTitle);

StarterCombined applet = new StarterCombined();

applet.start();

add (applet, "Center");

addWindowListener(new WindowAdapter() {

public void windowClosing(WindowEvent event) {

dispose();

System.exit(0);

}});

}

}



LES THREADS



Java o�re la possibilit�e de cr�eer des processus pendant sont

�ex�ecutions.

Une Thread est un processus ind�ependant repr�esent�e par un objet.

Cet objet est utilis�e pour g�erer, contrôler et synchroniser l'�ex�ecution.

{ Instruction courante;

{ Environnement;

{ Un �etat;

{ Une priorit�e;

Pour cr�eer un Thread on peut sp�ecialiser la classe Thread ou bien

impl�ementer l'interface Runnable. Si on impl�emente Runnable on

encapsule le processus dans une Thread.

Tout Thread pour être actif doit �ex�ecuter la m�ethode run(). On

lancer l'�ex�ecution d'un Thread par la m�ethode start() qui

d�eclenche run().



Un exemple Runnable

class ThreadRun implements Runnable

{

String name;

Thread monThread;

ThreadRun(String s)

{

name = s;

monThread = new Thread(this);

monThread.start();

}

public void run()

{

for(int i = 0; i < 100; i++)

{

try

{

Thread.sleep(10);

}

catch(Exception e){}

System.out.println("proc " + name + " --- i = " + i);

}

}

public static void main(String [] S)

{

ThreadRun tr1 = new ThreadRun("P1");

ThreadRun tr2 = new ThreadRun("P2");

}

}

proc P1 --- i = 0

proc P2 --- i = 0

proc P1 --- i = 1

proc P2 --- i = 1

proc P1 --- i = 2

proc P2 --- i = 2



Un exemple Thread

class ThreadThread extends Thread

{

String name;

Thread monThread;

ThreadThread(String s)

{

name = s;

start();

}

public void run()

{

for(int i = 0; i < 100; i++)

{

try

{

Thread.sleep(10);

}

catch(Exception e){}

System.out.println("proc " + name + " --- i = " + i);

}

}

public static void main(String [] S)

{

ThreadThread tr1 = new ThreadThread("P1");

ThreadThread tr2 = new ThreadThread("P2");

}

}



Les Threads et les Applets

import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class Horloge extends Applet implements Runnable

{

Thread personnel;

public void run()

{

while(true)

{

try {

Thread.sleep(1000);

}

catch(Exception e){}

repaint();

}

}

public void start()

{

if (personnel == null)

{

personnel = new Thread(this);

personnel.start();

}

}

public void stop()

{

if (personnel != null)

{

personnel.stop();

personnel = null;

}

}

public void paint(Graphics g)

{

g.drawString(new java.util.Date().toString(), 10, 25);

}

}



D�eplacement du Carr�e

import java.awt.*;

import java.applet.*;

public class DeplacementCarreApplet extends Applet implements Runnable

{

Carre carre;

Thread personnel;

public void run()

{

while(true)

{

try {

Thread.sleep(2000);

}

catch(Exception e){}

int depx = (int) (Math.random()*5);

int depy = (int) (Math.random()*5);

depx = depx > 2 ? -depx: depx;

depy = depy > 2 ? -depy: depy;

carre.translate(depx, depy);

repaint();

}

}

public void start()

{

if (personnel == null)

{

personnel = new Thread(this);

personnel.start();

}

}

public void stop()

{

if (personnel != null)

{

personnel.stop();

personnel = null;

}

}

public void init()

{

carre = new Carre();

}



public void paint(Graphics g)

{

carre.paint(g);

}

}

La synchronisation des Threads

Quand deux Threads veulent acc�eder �a la même information, il peut

y avoid des probl�emes. Comme cela peut se produire sur cette

exemple.

class Test

{

private int value = 0;

public void Inc(int v)

{

value += v;

}

public void Dec(int v)

{

value -= v;

}

public int getValue()

{

return values;

}

}



Le processus P1 commence a acc�eder �a value pour l'incrementer.

Mais il s'arrete avant de l'a�ecter. Le processus P2 consulte value

et la d�ecr�emente. P1 reprend son ex�ecution, il incremente value.

B�en�e�ce pour le particulier.

Pour �eviter ce genre de probl�eme, il faut utiliser le mot clef

synchronized. L'acc�es �a chaque objet est g�er�e par un moniteur.

Un seul processus peut acc�eder �a l'objet en utilisant une m�ethode

synchronized.

public synchronized void Inc(int v)

{ }

public synchronized void Dec(int v)

{}

public synchronized int getValue()

{}

}

Suivant le même principe, on peut contrôler l'acc�es �a une variable.

Sur cette exemple, personne ne peut �evoquer value, tant que le bloc

n'est pas termin�e.

synchronized(value) {.....}

Les primitives wait et notify

{ wait() le possesseur du verrou se met en attente d'une condition.

Dans ce cas, il relâche le verrou. Lorsque la condition est remplie,

il attend l'obtention du verrou pour continuer.

synchronized void Contexte()

{

while(!condition)

wait();



suite

}

{ notify() Pr�evient les objets en attente (waiting) qu'il y a eu

une �evolution. Le notify() conserve l'acc�es au verrou.


