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Chapitres traités   Qu'est-ce qu'un Thread

Vous connaissez probablement déjà le multitâche : la possib ilité d'avoir plusieurs programmes travaillant en même tem ps. Par exemple,
il est possible avec un système multitâche d'imprimer un doc ument en même temps que vous en modifiez un autre ou que vous en voyez
un fax. Naturellement, à moins que vous ne possédiez un ordin ateur multiprocesseur, le système d'exploitation est obli gé de partager les
ressources du processeur, ce qui donne l'illusion d'une act ivité parallèle. Cette répartition des ressources est poss ible parce que la
plupart des programmes ne se servent pas de l'intégralité du temps machine. Par exemple, lorsqu'un utilisateur saisit d es données
rapidement, il ne prend qu'un vingtième de seconde par carac tère.

Il existe deux sortes de multitâches. Le premier, appelé mul titâche préemptif , interrompt les programmes sans les consulter. Le second es t appelé multitâche coopératif , ou
non préemptif chaque programme peut être interrompu lorsqu 'il en fournit explicitement l'autorisation. Windows 3.1 est un système d'exploitation coopératif, alors que
Windows NT (et Windows 95 pour les programmes 32 bits) est préemptif. Bi en que les systèmes d'exploitation soient plus difficiles à implémenter, ils sont bien plus
efficaces. Avec un multitâche coopératif, un programme mal conçu peut bloquer le système indéfiniment.

Les programmes utilisant plusieurs threads développent l'idée du multitâche en l'implémentant à un niv eau plus bas: des programmes individuels peuvent effectuer
plusieurs tâches en même temps. Chaque tâche est traditionn ellement appelée un thread. Les programmes qui peuvent exéc uter plusieurs threads en même temps sont
appelés des programmes à multithreads. Chaque thread peut ê tre considéré comme possédant un contexte indépendant (un c ontexte est composé d'un processeur, d'un
ensemble de registres, de mémoire et d'un code particulier) .

Quelle est donc la différence entre plusieurs processus et plusieurs threads ? La différence essentielle est qu'un processus possède une copie unique de ses propres
variables, alors que les threads partagent les mêmes donnée s. Cela peut paraître risqué, et cela l'est parfois. Mais il e st bien plus rapide de créer et de détruire des threads
individuels que de créer un nouveau processus. C'est pourqu oi tous les systèmes d'exploitation modernes supportent le s multithreads. De plus, la communication entre les
processus est bien plus lente et plus restrictive qu'entre d es threads.

Les multithreads sont très utiles dans la pratique. Par exem ple, un navigateur doit pouvoir gérer plusieurs hôtes, ouvr ir une fenêtre de courrier électronique, afficher une
nouvelle page et télécharger des données en même temps. Le la ngage de programmation java lui-même se sert d'un thread pou r gérer le ramasse-miettes en tâche de fond,
ce qui vous épargne de gérer la mémoire vous-même ! Les progra mmes ayant une interface utilisateur graphique possèdent u n thread séparé pour récupérer les
événements de l'interface utilisateur.
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Info : Comme la plupart des ordinateurs ne possèdent pas plusieur s processeurs, la machine virtuelle java se sert d'un mécani sme dans lequel chaque thread a une
chance d'être exécuté pendant un bref moment, avant qu'un au tre thread soit activé. La machine virtuelle se fonde en général sur le s ystème d'exploitation hôte pour
la gestion des threads , et à priorité égale, les threads se partagent à part égale le temps d'exécution. (voir ci-dessous )
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Thread (); Construit un nouveau thread. vous devez activer le thread av ec start pour activer sa méthode run .

void run (); Cette méthode doit être surchargée et vous devez ajouter le c ode qui doit être exécuté dans le thread correspondant.

void start (); lance ce thread et appelle sa méthode run . Cette méthode revient immédiatement. Le nouveau thread es t exécuté en "même temps" .

static void sleep (long millis ); place le thread en cours d'exécution en état de veille, pour l e nombre spécifié en millisecondes. Notez qu'il s'agit d'un e méthode
statique.

boolean isAlive (); Renvoie true si le thread est démarré et n'est pas encore terminé.

void join (); Attend que le thread spécifié ait cessé d'être "vivant" .

void interrupt (); Envoie une demande d'interruption à ce thread. L'indicatio n "interrompu" du thread est mise à true . Si le thread est actuellement bloqué
par un appel à sleep ou à wait , une InterruptedException est déclenchée.

static boolean interrupted (); Regarde si le thread actuel (c'est à dire, le thread qui exécu te cette instruction) a été interrompu. Notez qu'il s'agit d 'une méthode
statique. Cet appel met l'indication "interrompu" du thread courant à false .

boolean isInterrupted (); Regarde si un thread a été interrompu. Contrairement à la mét hode statique interrupted, cet appel ne change pas l'indica tion
"interrompu" du thread.

Thread (ThreadGroup groupe ,
String nom );

Crée un nouveau thread qui appartient au groupe de threads sp écifié. (voir plus loin).

Thread (Runnable cible ); Construit un nouveau thread qui appelle la méthode run de la cible spécifiée. (voir l'interface Runnable en fin de cours).
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1. Nouveau

2. Exécutable

3. Bloqué

4. Mort
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1. La méthode sleep du thread est appelée.

2. Le thread appelle une opération bloquante sur les entrées/sorties , c'est à dire une opération qui ne rendra pas la main à l'appel ant tant que les opérations d'entrées
ou de sorties ne sont pas terminées.

3. Le thread appelle la méthode wait . (non traité)

4. le thread essaie de vérouiller un objet qui est déjà véroui llé par un autre thread. (voir plus loin)
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1. Si un thread a été mis en sommeil, le nombre spécifié de mill isecondes doit être écoulé.

2. Si un thread attend la fin d'une opération d'entrée ou de so rtie, cette opération doit être terminée.

3. Si un thread a appelé wait , un autre thread doit appeler notify ou notifyAll . (non traité)

4. Si un thread attend un objet verrou qui est possédé par un au tre thread, l'autre thread doit avoir rendu le verrou.
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1. Il meurt d'une mort naturelle parce que la méthode run s'est terminée normalement.

2. Il meurt soudainement parce qu'une exception non récupér ée a mis fin à la méthode run .
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ThreadGroup (String nom ); Construit un nouveau groupe de threads identifié par la chaî ne nom

int activeCount (); Cette méthode renvoie la borne supérieure correspondant au nombre de threads actifs dans le groupe de threads.

void interrupt (); Interrompt tous les threads de ce groupe de threads.
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Dans la plupart des applications pratiques à base de multith reads, il arrive que plusieurs threads doivent partager un a ccès aux mêmes objets. Que se passe t-il si deux
threads ont accès au même objet et que chacun appelle une méth ode qui modifie l'état de cet objet ? comme vous pouvez vous l' imaginer, les threads se font concurrence.
Selon l'ordre dans lequel la donnée a été accédée, des objets corrompus peuvent apparaître.
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1. une classe Compte qui contient un attribut, le capital déposé sur le compte, initialement nul, et une méthode qui pe rmet d'ajouter une somme au capital ;

2. une classe Banquier qui étend la classe Thread et contient une instance de Compte . Lorsque la méthode run d'un banquier est lancée, celui-ci ajoute 1 au capital
déposé sur le compte qu'il gère ;

3. une méthode main (dans la classe Banque ) qui fait travailler deux banquier sur un même compte : on pou rrait s'attendre à ce que le contenu du compte passe de 0
à 2.
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1. un banquier a regardé le montant du compte (alors nul) ;

2. l'autre banquier a fait de même ;

3. le premier banquier a calculé le nouveau montant du compte en additionnant 1 a la valeur qu'il a observée : il a alors modifié en conséquenc e le montant du
compte ;

4. l'autre banquier a fait de même, mettant à son tour 1 comme montant du compte.
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void run (); Vous devez surcharger cette méthode et placer dans le thread le code que vous voulez exécuter.
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Nous avons vu combien il était facile de créer et de manipuler des threads multiples s'exécutant au sein d'un même interpr éteur Java. Java possède également une classe
java.lang.Process qui représente un autre programme s'exécutant de manière ex terne à l'interpréteur. Un programme Java peut communiquer ensuite avec un processus
externe en utilisant des flux de la même manière qu'il peut co mmuniquer avec un serveur sur un autre ordinateur du réseau. L'utilisation d'un objet Process est toujours
dépendant de la plate-forme et rarement portable, mais s'av ère parfois utile.

Pour communiquer entre ordinateurs, voir la leçon sur les Sockets



En fait, pour exécuter un autre programme (ou autre processu s) depuis notre programme actuel, il est nécessaire d'utili ser deux classes. La première est Process comme
nous venons de le voir et qui est utile pour lancer un nouveau p rocessus à partir du processus actuel. La seconde est java.lang.Runtime qui permet de connaitre toutes les
informations relatives à l'environnement de la machine com me par exemple le système d'exploitation.
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InputStream getInputStream ();  Récupère le flot de données à lire depuis l'autre programme

OutputStream getOutputStream (); Récupère le flot de données à envoyer vers l'autre programme

int waitFor () throws InterruptedException; Le programme actuel se met en attente jusqu'à ce que le proces sus demandé s'arrête.
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static Runtime getRuntime (); Retourne l'objet Runtime de la plate-forme actuelle ; cet objet peut exécuter des fonc tions système d'une
manière indépendante de la plate-forme.

Process exec(String commande ) throws IOException; Démarre un nouveau processus s'exécutant dans un environne ment externe à l'interpréteur. Notez que tous
les processus qui s'exécutent hors de l'environnement Java peuvent être dépendants du système.

long freeMemory (); Retourne la quantité approximative de la mémoire libre.

long totalMemory (); Retourne la quantité totale de mémoire disponible au sein de l'interpréteur Java.
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Timer (int délai , ActionListener écouteur ); Crée un nouveau chronomètre qui envoie des événement tempor els à un écouteur. délai : le délai, en milliseconde, entre
deux événement. écouteur : écouteur d'action qui doit être averti lorsque le délai est écoulé.

void start (); Lance le chronomètre. Après cet appel, le chronomètre comme nce à envoyer des événements à son écouteur d'action.

void stop (); Arrête le chronomètre. Après cet appel, le chronomètre arrê te d'envoyer des événements à son écouteur d'action.

void setInitialDelay (int délai ); spécifie le temps en millisecondes entre l'invocation de la méthode start et le déclenchement du premier ActionEvent .

void setRepeats (boolean plusieurs ); spécifie si le timer doit envoyer un événement périodiqueme nt. Si plusieurs = false , un seul événement est envoyer après
l'appel de la méthode start . Par défaut, plusieurs = true .
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Vous allez mettre en oeuvre l'application ci-contre qui con siste à faire défiler un texte de la droite vers la gauche.
Lorsque le texte disparaît complètement à gauche, il réappa raît tout de suite à droite. Il est possible de changer le
contenu de votre texte défilant. Vous disposez alors d'une z one de saisie en bas, et il suffit de validez avec le bouton
"Changer" pour que votre nouveau texte défile à son tour à la même positi on que l'ancien texte.

Pour cette applicaiton, vous n'utliserez pas la classe Timer , mais tout simplement un thread classique qui s'endort
périodiquement.

Par ailleurs, vous avez besoin de connaître la largeur de vot re texte, et ceci quelque soit la taille et le choix de votre
fonte. Heureusement, il existe une classe FontMetrics qui encapsule toutes les informations relatives à la fonte u tilisée
comme la police, la taille, ... Cette classe dispose, entre a utre, d'une méthode stringWidth qui fourni la largeur en pixel
d'un texte donné par rapport à la fonte utilisée. Tous les com posants graphiques comme, par exemple, JLabel disposent
de beaucoup de propriétés, notamment la fonte du composant q u'il est possible de récupérer grâce à la méthode
getFont (get pour récupérer une propriété), et également la propriété re lative aux dimensions de la fonte que l'on
récupère avec la méthode getFontMetrics .

Vous allez également mettre en oeuvre la représentation gra phique simplifiée d'une horloge. Pour cela, vous aurez beso in de la classe
Date qui permet de récupérer à la fois la date et l'heure données pa r le système. Cette classe Date dispose de méthodes (obsolètes,
mais ce n'est pas grave) qui permettent de récupérer l'heure , la minute et la seconde en cours. N'oubliez pas que vous disp osez d'une
classe Math qui contient toutes les méthodes statiques nécessaires aux calculs mathématiques comme, par exemple, Math.cos ,
Math.sin , Math.PI, ...


