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Interface — Resume (2) =PrFL

MNous avons vu que I'héritage permet de mettre en place une relation de type
« est-un » entre deux classes.

Lorsqu'une classe a pour attribut un objet d'une autre classe, il s'établit entre les
deux classes une relation de type « a-un » moins forte que I'héritage (on parle de
délégation).

Une interface permet d'assurer qu'une classe se conforme a un certain protocole.
Elle met en place une relation de type « se-comporte-comme » : une Balle

« est-une » entiteé du jeu, elle « se-comporte-comme » un objet graphique et
comme un objet interactif.

Pour terminer, intéressons nous a quel type de relation met en place une interface. notes
Typiguement nous avons vu que I'héritage permet de mettre en place une relation
de type « est-un » une balle est une entité du jeu. Nous avons vu également que
lorsqu'une classe a pour attribut un objet d'une autre classe alors, il s'établit entre
les deux classes une relation de type « a-un » : un guerrier a une arme. Enfin, une
interface permet en fait d'assurer qu'une classe se conforme a un certain protocole
et nous allons dire donc que la relation qui est mise en place
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est une relation de type : « se-comporte-comme » : une Balle « est-une » entité du notes
jeu mais elle se comporte comme un objet graphique et un objet interactif. Et ceci
conclut notre séquence sur les interfaces en java. sur les interfaces en java.
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