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Pour finir, résumons et synthétisons sur un petit exemple analogue à celui de notre
exemple d'introduction. Supposons que nous disposons d'une classe Jeu dans
laquelle il y aurait un attribut de type Personnage qui serait le joueur principal du
jeu, et un autre attribut, de type tableau Personnage, qui, lui, représentera les
adversaires qui vont rencontrer le joueur. La classe Jeu contient une méthode
publique tourDeJeu qui fait en sorte que chaque adversaire rencontre tour à tour le
joueur. Supposons que dans une méthode de la classe Jeu, par exemple un des
constructeurs, le tableau d'adversaire soit rempli de la façon suivante : la première
entrée contiendrait un sorcier et la seconde un guerrier. On suppose aussi, comme
dans les exemples vus précédemment, qu'un sorcier a la façon générale de
rencontre un autre personnage, c'est-à-dire qu'il va simplement le saluer et que le
guerrier, lui, rencontre le personnage d'une façon spécialisée, c'est-à-dire en le
frappant. Si un programmeur utilisateur de la classe Jeu déclare un variable leJeu
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de type Jeu et qu'il invoque la méthode Tour de jeu sur cette variable, que va-t-il se
passer ? Avec la résolution statique des liens, si toutefois elle était possible, c'est le
type apparent des variables qui va décider, donc le type Personnage qui va décider.
Et à ce moment-là, le joueur va se faire saluer deux fois : une fois par le guerrier,
une autre fois par le sorcier. Avec la résolution dynamique des liens, la méthode
Rencontrer va s'adapter au contenu de la variable de type Personnage, c'est-à-dire
de l'entrée du tableau. C'est le type effectif qui décide, et dans ce cas-là, le joueur
va se faire saluer par le sorcier, mais frapper par le guerrier.
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La résolution dynamique est toujours ce qui va se passer en Java. La seconde
option. Voilà, ceci conclut notre séquence d'introduction sur le polymorphisme en
Java. Dès la séquence suivante, nous aurons l'occasion d'y revenir plus en
profondeur et plus en détail. plus en détail.
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