TD2 : Java : Les concepts de programmation

1Les principes de programmation classiques

11 Les types

111 Les types de base

Tous les éléments manipulés dans Java doivent être typés (notion de typage fort). Il existe deux familles de types :

· Les types de base

· Les classes

Les types de base sont en nombre limité et sont directement inclus dans le langage. Ce ne sont pas des classes (ils ne prennent pas de majuscule). 

boolean : true/false

char : 2 octets (16 bits) représentant un caractère Unicode

byte : 1 octet entier (8 bits), entier signé

short : 2 octets (16 bits), entier signé

int : 4 octets (32bits), entier signé

long : 8 octets (64 bits), entier signé

float : 4 octets (32 bits), valeur à virgule flottante

double : 8 octets (64 bits), valeur à virgule flottante.

Il n’existe pas d’autre type de base. Pour déclarer un attribut selon un type de base l’instruction est :

<nomDuType> nomVariable ;

Exemple : 

int i ; 

boolean continuer, rechercheValide ;

L’assignation consiste à affecter une valeur à une variable (il faut toujours bien distinguer la déclaration de l’assignation). L’assignation doit être faite avec une valeur de même type :

Exemple :

int i ;

i=2 ; 

i=2.4 ; //erreur

i=’b’ ; //erreur

boolean toto ;

toto=true ;

toto=vrai ; //erreur

char premiereLettre,

premiereLettre=’A’ ;

premiereLettre= « B » ; //erreur

int i ; byte c ;

i=2 ;

c=i ; //erreur

Remarque : il est possible de déclarer et d’assigner un attribut dans un seul appel. (int i=2 ;) Même s’il n’y a qu’une instruction il s’agit quand même de deux actions distinctes !



112 Les classes

Toutes les classes servent à déclarer un attribut. Il s’agit d’une extension naturelle des types de base. Une classe définit donc implicitement un nouveau type.

Chat monChat, leChatDeLaVoisine ;

Sont des déclarations d’attributs conformément à une classe d’appartenance. 

Un des apports de la programmation objet est d’étendre de manière simple la notion de type à n’importe quoi. Le fait d’associer des méthodes dans une classe permet d’associer des traitements particuliers à ce type.

Remarque : Comme pour les types de base, la notion de déclaration et d’assignation sont deux étapes distinctes pour pouvoir utiliser un attribut. 

Chat monChat ; //Déclaration d’une variable monChat
monChat=new Chat() ; //Assignation (instanciation en langage objet)
Remarque : Pour certaines opération Java réclame des objets en paramètre. Comme les types de base ne sont pas des objets, Java fournit des classes équivalentes sur les types de base. 



boolean ( Boolean(boolean b)

char(Char(char c)

byte(Byte(byte b)

short(Short(short c)

int ( Integer(int i)

long(Long(long l)

float(Float(float f)

double(Double(double d)

boolean ( Boolean(boolean b)

! Lorsqu’un attribut est déclaré sous la forme d’un objet (Integer i = new Integer(9)), il n’est plus possible de lui faire réaliser une opération mathématique standard. 

Ex : Integer i=new Integer(9) ;


Integer j=new Integer(10) ;


int k=i+j ; // erreur pas d’addition entre objets.

Java fournit des méthodes de conversion permettant de transformer une vision objet d’une classe de base dans un type de base. 


Integer i=new Integer(9) ;


Integer j=new Integer(10) ;


int k = Integer.parseInt(i) + Integer.parseInt(j) ;

Remarque : La classe Chaîne (String) permet de stocker des chaînes de caractères. C’est la seule classe permettant d’ajouter différents membres.

Exemple :

String debut=new String(« Bonjour ») ;

String fin = new String (« Tout le monde ») ;

String resultat=debut+fin ;

Le fait de pouvoir assigner des opérateurs (+, -…) sur des objets s’appelle la surcharge d’opérateur. Java n’implante pas ce mécanisme, sauf pour les chaînes de caractères.

Exercice N°1 Définir la classe addition qui permet de réaliser une addition entre deux entiers (objets de la classe Integer). 



12 Les structures de contrôle

Comme tout bon langage de programmation Java fournit les structures de contrôle de programme

121 La notion de bloc de programme

Un bloc est une zone définit par deux accolades { }. Toute variable définie à l’intérieur d’un bloc n’est accessible que dans ce bloc.

Exemple :

public void calculAge(){ //début de bloc


int i = 15 ;
        // déclaration + initialisation de la variable


System.out.println (« Bonjour »+i) ;

} //fin de bloc

A la fin de l’appel à la méthode calculAge, la variable i n’existe plus.

public class Chat (){


protected String nom= « Charles » ;

}

L’attribut (variable) nom n’est connu qu’à l’intérieur de la classe.









122 Les structures conditionnelles

if (condition){ …

}else if ( ){…

}

switch( )

case valeurEntiere1 :


{ 



…



break ;


}

case valeurEntiere2 :

{ 


…




break ;

}

default :

123 Les boucles

for( ){…}

do { …

} while() ; // ne pas oublier le ; 

while () {…

}

Exercice N°2

Quelle est la différence au sens algorithmique entre ces boucles ?

2 Les Exceptions

Le mécanisme d’exception permet de traiter les cas de fonctionnement exceptionnels. 

Exemple :

Lorsque vous écrivez une fonction C qui réalise un calcul, elle renvoie –1 si ce calcul est faux ou impossible et la valeur résultat si le calcul est juste. La même variable de retour est utilisée pour un résultat calculé et/ou une erreur. 

Le mécanisme d’exception est un mécanisme puissant offrant deux canaux d’information lors de l’exécution d’une méthode. La valeur de retour correspond au régime normal de fonctionnement et l’exception correspond au régime d’erreur. 

En programmation de nombreuses exceptions peuvent arriver :


Ouverture d’un fichier qui n’existe pas,


Connexion sur une machine réseau qui n’existe pas,


Division par zéro


Accès en dehors des bornes d’un tableau


….

Le principe d’appel d’une méthode pouvant lever une exception est d’essayer de l’appeler (try) et de capturer une exception si elle survient (catch). Par exemple pour ouvrir un fichier, l’appel est : 


try {



ouvrirFichier(« toto » ) ; /* ce n’est pas le vrai appel java */


} catch (Exception e){



System.out.println(« Lecture du fichier impossible ») ;



e.printStackTrace() ;


}

J’essaye (I try) de réaliser un ensemble d’actions (ici uniquement ouvrirFichier). Si le fichier n'est pas accessible, la méthode ouvrirFichier va me lever une exception (un objet de la classe IOException) que je capture dans la section catch(…) et dans laquelle je réalise le traitement de l’exception. 

Comment écrire une méthode levant une exception ?

La technique utilise deux mot-clés : throws et throw.

throws indique que la méthode peut éventuellement lever une exception.

throw lève (déclenche) effectivement l’exception.

La déclaration de la méthode ouvrirFichier() précédente est :


public void ouvrirFichier(String nomFichier) throws Exception {



if (nomFichier== « »){




throw new Exception(« Le nom du fichier n’est pas précisé ») ;



}else{




…



}


}

Exercice N°3

Implanter une méthode diviser qui prend deux entiers en paramètres et qui lève une exception si le diviseur est 0 ;

Remarque

L’instruction de traitement des exceptions est composée de l’appel try{} et du catch( ) les deux appels sont placés l’un derrière l’autre.

Exemple :

Int c=0 ;

try {


c=a/b,

}

System.out.println(« coucou ») ; //impossible car en dehors du try et du catch

catch(Exception e){

e.printStackTrace() ;

}

Remarque

Une méthode peut lancer plusieurs classes d’Exception.

Exemple :

fonction essai() throws IOException, IndexOutOfBoundException, SocketErrorException, MonExceptionParticuliere {

…

}

Lorsque l’on essaye un morceau de code qui invoque cette fonction, elle peut avoir une ligne catch par classe d’exception.

public void calcul() {


….


try {



….



essai() ;



…


} catch (IOException e){…}


} catch (IndexOutOfBoundException e){….}


} finaly {…}

Dans ce cas la méthode calcul essaye d’exécuter la méthode essai, et possède un traitement particulier en cas d’exception IO ou IndexOutOfBound et un traitement standard dans tous les autres cas d’exception (mot-clé finaly).

Remarque

Lorsque une méthode lève une exception, les instructions suivantes dans le bloc try ne sont pas exécutées.
Exemple :

public void calcul() {


….


try {



….



essai() ;



System.out.println(« Bonjour ») ;



…


} catch (IOException e){…}


} catch (IndexOutOfBoundException e){….}


} finaly {…}

Si la méthode essai lève une exception « Bonjour » n’est pas affiché.

Remarque

Une exception remonte au travers des différents appels de méthodes jusqu’à ce qu’elle soit capturée.

Exemple :

….

try{


lireFichier(« Bonjour ») ;

}catch(Exception e){


System.out.println(« Lecture du fichier impossible ») ;

}

protected lireFichier(String nomFichier) throws Exception {


if (nomFichier.equals(« »){



throw Exception (« Il faut un nom de fichier ») ;


}


ouvrirFichier(nomFichier),

}

protected ouvrirFichier(String e) throws IOException {


InputWriter leFichier=new FileReader(e) ;

}

3 Notion de paquetage

La notion de paquetage (package) permet de regrouper d’une manière logique et physique un ensemble de classes. Physiquement les classes d’un même package se situent sous la même arborescence de fichiers.

Java propose un certain nombre de packages standards contenant des classes utilisées pour la programmation :

Exemples parmi la liste des packages standards :

Java.lang : contient les classes de base du langage (String, Class, Integer…)

Java.awt : contient les classes permettant de réaliser les interfaces utilisateur

Java.io : contient les classes de gestion des entrées/sorties

Java.net : contient les classes permettant de gérer les accès réseau.

La déclaration d’une classe dans un paquetage se fait par l’instruction

package <nomdupackage>; avant toute autre instruction.

Pour définir la classe d’un attribut il faut indiquer le nom du package dans lequel se trouve la classe.

Exercice N°4 :

Où se situent les classes dans les exemples suivants :


java.awt.Frame uneFenetre=new java.awt.Frame() ;


java.lang.Integer i=new java.lang.Integer ;


Chat monChat=new Chat(«Titine ») ;

La commande import permet de retrouver toutes les classes d’un package sans avoir à donner son nom complet.

Même exercice que précédemment :


import java.io ;


FileReader monFichier ;


Boolean nouvelEssai ;


Frame maFenetre ;

4 Etude partielle du package java.util

Le package java.util contient des classes utilitaires.

Date : permettant de gérer des dates,

Calendar : permettant de gérer un calendrier,

StringTokenizer : permettant de traiter des chaînes de caractères

Ainsi que des classes permettant de gérer des structures de données :

Exercice N°4 
A quoi sert une structure de données ?

Quelles sont les structures de données que vous connaissez ?

4.1 java.util.Vector

Vector est une classe permettant de gérer des objets dans un tableau dynamique. 

Exercice n°5 

Imaginez les méthodes de cette classe.
4.2 java.util.HashTable

La classe HashTable est similaire à la classe Vector, mais l’accès aux éléments d’une HashTable se fait à partir d’une chaîne de caractères (String) et non pas d’un entier. Ce type de tableau est également appelé tableau associatif, car il associe un «nom » logique à chaque élément du tableau.

Exercice n°6 :

Imaginez les méthodes de cette classe.
Exercice n°7 :

Définir la classe LesEleves permettant de gérer dans un tableau associatif les élèves d’une classe.
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