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Deux formes d'héritage
une classe peut étendre une classe existante

parce que les objets que l'on veut créer sont déjà partiellement définis 
dans cette autre classe (relation "sorte-de")
parce que cette dernière décrit des attributs et des méthodes utiles 
(éviter de refaire ce qui est déjà fait)

class A{
private int x;
private Object ref;
…
public int methode(…){…}
}

class B extends A{
…
}

les instances de la classe B 
comporteront les attributs x et 
ref, et posséderont la 
méthode…



Utiliser le travail déjà fait
vous voulez réaliser une GUI (Graphical User 
Interface), donc des fenêtres avec une bordure, 
une couleur de fond, une certaine police de 
caractères, etc…
les classes java.awt.Frame et 
javax.swing.JFrame proposent de telles 
fenêtres et ont été validées par de nombreux 
utilisateurs,

class MaFenetre extends Frame {…}



Mise en commun d'attributs
Si deux classes à construire 
comportent des attributs 
communs
class A{

private int x, y;
private Color col;
private String 

texte;
}

et class B{
private int x, y, z;
private Color col;
}

on évitera les duplications en 
rassemblant les éléments 
communs dans une classe de 
base
class C{

private int x, y;
private Color col;
}

class A extends C{
private String 

texte;
}

class B extends C{
private int z;
}



Et les méthodes
dans la classe C, les 
méthodes qui travaillent 
sur x, y, col,
dans la classe A, les 
méthodes qui ont besoin 
de texte,
dans la classe B, les 
méthodes qui ont besoin 
de z.

Classe C

x, y, col

Classe A 
extends C

texte

Classe B 
extends C

z



Classes abstraites
il est possible que la classe de base ne puisse être 
employée seule
exemple : class Voiture extends Vehicule{…}, 
class Cycle extends Vehicule{…}, class 
Velomoteur extends Cycle{…}, class Velo
extends Cycle{…}
les classes Vehicule et Cycle seront probablement 
abstraites, on n'écrira jamais new Vehicule() ou 
new Cycle()…



Réduction de volume

Il est malsain qu'une classe contienne beaucoup 
d'attributs et de longues méthodes
rassembler par paquets les attributs liés
rassembler par paquets les méthodes liées



Réduction de volume

Dans la classe Finale, 
tous les attributs et 
toutes les méthodes 
sont présents
Chaque classe est de 
taille raisonnable, 
testable séparément

class Base

attributs 
essentiels

class Groupe1

attributs spécifiques

méthodes spécifiques

class Groupe2

attributs spécifiques

méthodes spécifiques

class Finale

attributs spécifiques

méthodes spécifiques



Les interfaces
attention : ne pas confondre les interfaces et les GUI (interfaces 
homme-machine)
une classe peut se conformer à une normalisation de noms de 
méthodes

pour éviter que des traitements similaires ne portent des noms 
différents
parce qu'elle doit employer des méthodes qui existent déjà (sur un 
serveur par exemple)
pour respecter une normalisation existante (w3c par exemple)

Par exemple, l'interface Comparable spécifie que, pour que deux 
objets soient considérés comme comparables par les outils standards, 
leur classe doit contenir une méthode compareTo(…)
Une interface ne contient que des descriptions de méthodes, pas 
d'algorithme !



Exemple d'interface



Exemple d'interface (suite)



Les interfaces et les classes

Une classe peut annoncer qu'elle implémente une 
interface : class MaClasse implements
MonInterface{…}
Elle doit alors proposer toutes les méthodes 
spécifiées dans l'interface et leur donner un corps 
(algorithme)



Les interfaces riches
Certaines interfaces 
contiennent beaucoup 
de méthodes
WindowListener
propose 6 méthodes
Si une classe veut 
implémenter 
WindowListener, 
elle aura l'obligation de 
donner un corps aux 6 
méthodes
La classe 
WindowAdapter
fournit 6 
implémentations vides


