

JAVA – Introduction


INTRODUCTION A JAVA

C'est l'heure de se réveiller!

Un petit café!    
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Chapitre 1 PRESENTATION

1.1 Présentation

Java est un langage objet.

Java est un langage portable.

1.2 Historique de JAVA

Dans les années 90, des ingénieurs de Sun Microsystems travaillent sur un projet d'environnement indépendant du hardware pouvant permettre la programmation d'appareil aussi variés que les téléviseurs, les magnétoscopes,... James Grosling développa un premier langage - Oak - permettant de programmer dans cet environnement. En 1992, le projet est lancé sur le marché : un échec.

Bill Joy - co-fondateur de Sun Microsystems – maintient le projet en observant la montée en puissance d'Internet qui associe des machines et des logiciels hétérogènes.

En 1995 Oak est renommé en Java et est soumis à la communauté Internet.Une machine virtuelle, un compilateur ainsi que de nombreuses spécifications sont livrées gratuitement. Java s'impose.

En janvier 2010 Oracle Corporation a racheté Sun Microsystems pour 5,6 milliards de dollars.

1.3 Introduction au Java Framework

Le "Java Framework" (Java 2 Platform) est composé de trois éditions, destinées à des usages différents :

J2ME : Java 2 Micro Edition est prévue pour le développement d'applications embarquées, notamment sur des assistants personnels et terminaux mobiles.

J2SE : Java 2 Standard Edition est destinée au développement d'applications pour ordinateurs personnels (Eventuellement en client/serveur).

J2EE : Java 2 Enterprise Edition, destinée à la mise en oeuvre d'applications client/serveur, principalement sur le WEB.

Chaque édition propose un environnement complet pour le développement et l'exécution d'applications basées sur Java et comprend notamment une machine virtuelle Java (Java Virtual Machine ou JVM) ainsi qu'un ensemble de classes.

1.3.1 Schéma de la plateform Java

Le JDK (Java Development KIT) constitue la plateforme de développement de Sun MicroSytems permettant de produire du pseudo-code java (Compilateur, …).

Le JRE (Java Runtime Environment) constitue l'environnement d'exécution de programmes écrits en java. Il comprend notamment la JVM (jvm.dll dans le monde Windows), des classes de base ...

	Développement
	Exécution

	
	Editeur

(NetBeans, Eclipse, VI, BlocNotes, …)
	
	Compilateur

(javac.exe)
	
	JVM

(windows, ou Solaris ou Linux, etc).

Compilateur JIT

(Just In Time)


	
	Run

(java.exe)
	

	Saisie
	(
	Fichier ascii

.java
	(
	Pseudo code

.class
	(
	Code machine (Code natif)
	(
	Résultats


Notes

IDE : Integrated Development Environment. EDI en français (Environnment de développement Intégré).

NetBeans est un Environnement de Développement Intégré (EDI), placé en open source par Sun en juin 2000 sous licence CDDL et GPLv2 (Common Development and Distribution License).

Eclipse : IDE créée en 2001 par Borland, IBM, MERANT, QNX Software Systems, Rational Software, Red Hat, SuSE. En 2004 Eclipse devient une fondation créée par IBM.

1.3.2 J2EE

J2EE (Java 2 Enterprise Edition) est une norme proposée par la société Sun Microsystems, portée par un consortium de sociétés internationales, visant à définir un standard de développement d'applications d'entreprises multi-niveaux, basées sur des composants.

On parle généralement de «plate-forme J2EE» pour désigner l'ensemble constitué des services (API) offerts et de l'infrastructure d'exécution.

J2EE est une plate-forme de développement qui permet de développer des applications Web composées de Servlets et JSP et des applications Métiers à base d'EJB.

Un Serveur d'Applications contient un conteneur Web pour l'exécution des applications Web et un conteneur d'EJB pour l'exécution des composants Métiers.

De plus, le Serveur d'Application fournit un ensemble de services utilisés par les développeurs dans les applications.

J2EE comprend notamment :

Les spécifications du serveur d'application, c'est-à-dire de l'environnement d'exécution : J2EE définit finement les rôles et les interfaces pour les applications ainsi que l'environnement dans lequel elles seront exécutées. Ces recommandations permettent ainsi à des entreprises tierces de développer des serveurs d'application conformes aux spécifications ainsi définies, sans avoir à redévelopper les principaux services.

Des services, au travers d'API, c'est-à-dire des extensions Java indépendantes permettant d'offrir en standard un certain nombre de fonctionnalités. Sun fournit une implémentation minimale de ces API appelée J2EE SDK (J2EE Software Development Kit). 

Dans la mesure où J2EE s'appuie entièrement sur Java, il bénéficie des avantages et inconvénients de ce langage, en particulier une bonne portabilité et une maintenabilité du code.

De plus, l'architecture J2EE repose sur des composants distincts, interchangeables et distribués, ce qui signifie notamment :

· qu'il est simple d'étendre l'architecture,

· qu'un système reposant sur J2EE peut posséder des mécanismes de haute-disponibilité, afin de garantir une bonne qualité de service,

· que la maintenabilité des applications est facilitée.

1.3.3 Les API de J2EE

Les API de J2EE peuvent se répartir en grandes catégories :

· Les composants

On distingue habituellement deux familles de composants :

Les composants web : JSP, Servlets et JavaBeans.

JSP : Il s'agit de la partie chargée de l'interface avec l'utilisateur (on parle de logique de présentation).

Servlets : elles remplissent la fonction de contrôleur.

JavaBeans : ils correspondent aux données.

Les composants métier : EJB (Enterprise Java Beans).

Il s'agit de composants spécifiques chargés des traitements des données propres à un secteur d'activité (on parle de logique métier ou de logique applicative) et de l'interfaçage avec les bases de données.

· Les services

Ils sont classés par catégories :

Les services d'infrastructures :

JDBC (Java DataBase Connectivity) est une API d'accès aux bases de données relationnelles.

JNDI (Java Naming and Directory Interface) est une API d'accès aux services de nommage et aux annuaires d'entreprises tels que DNS, NIS, LDAP, etc.

JTA/JTS (Java Transaction API/Java Transaction Services) est un API définissant des interfaces standard avec un gestionnaire de transactions.

JCA (J2EE Connector Architecture) est une API de connexion au système d'information de l'entreprise, notamment aux systèmes dits «Legacy» tels que les ERP.

JMX (Java Management Extension) fournit des extensions permettant de développer des applications web de supervision d'applications. 

Les services de communication :

JAAS (Java Authentication and Authorization Service) est une API de gestion de l'authentification et des droits d'accès. 

JavaMail est une API permettant l'envoi de courrier électronique.

JMS (Java Message Service) fournit des fonctionnalités de communication asynchrone (appelées MOM pour Middleware Object Message) entre applications.

RMI-IIOP est une API permettant la communication synchrone entre objets.

L'architecture J2EE permet ainsi de séparer la couche présentation, correspondant à l'interface homme-machine (IHM), la couche métier contenant l'essentiel des traitements de données en se basant dans la mesure du possible sur des API existantes, et enfin la couche de données correspondant aux informations de l'entreprise stockées dans des fichiers, dans des bases de données relationnelles ou XML, dans des annuaires d'entreprise ou encore dans des systèmes d'information complexes.
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Schéma emprunté à http://www.commentcamarche.net/j2ee/

1.4 L'environnement

A titre d'exemple voici quelques fichiers qui contiennent les éléments de base indispensables pour javaïser.

Il faut un environnement de développement, un environnement d'exécution et éventuellement un environnement de documentation. Vous pourrez aussi utiliser un Environnement de développement intégré (EDI ou IDE in english) plus élaborée s'appuyant sur les environnements précédents (NetBeans ou Eclipse par exemple).

1.4.1 L'environnement de développement et d'exécution

Cet environnement comprend :

· Un compilateur : javac.exe (Convertit le code source en bytecode).

· Un logiciel d'exécution d'applications java : java.exe.

· Un ensemble d'API de base : Lang & Util, Collections, …

1.4.2 Où récupérer cet environnement?

Sur le site de Sun Microsystems : http://java.sun.com/javaee/downloads/index.jsp
java_ee_sdk-6-windows.exe

1.4.3 Les fichiers d'aide : la javadoc

· Pour J2SE 6

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp#docs
jdk-6u21-docs.zip
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Installation dans NetBeans :

Décompactage du ZIP.

Outils/Java Platform/Javadoc/Ajouter un fichier ZIP ou un dossier.

Consultation après installation :

Aide/Javadoc Reference/More Javadoc/Java Platform SE 6.

Ou accès direct : sélectionnez dans le script un élément et appuyez sur maj/F1.

1.4.4 Création, compilation et exécution d'un programme 

· L'édition

Vous créez votre source (une classe) Affichage.java avec un éditeur quelconque (Notepad.exe sous Windows).

Attention : dès que vous déclarez une classe public, le nom du fichier .java doit avoir le même nom en respectant la casse.
public class Affichage

{

  public static void main(String[] args)

  {


System.out.println("Hello Java");

  }

}

· La compilation

Elle produit Affichage.class.
Si le fichier Class1.java a été copié dans c:\sun\appserver\jdk\bin\ : C:\…>javac Affichage.java
A partir du dossier où se trouve la classe : C:\….>\sun\appserver\jdk\bin\javac Class1.java

· L'exécution

Vous lancez la commande java Affichage (sans l'extension .class)

Exécution dans le dossier bin : java Affichage
Exécution à partir du dossier où se trouve la classe : c:\sun\AppServer\jdk\bin\java Affichage
Exécution à partir d'un autre dossier (KO). Il faut que ce soit un jar (cf page suivante).
c:\sun\AppServer\jdk\bin\java    c:\pascal\eclipse\p_executable\Affichage
Exécution à partir d'un batch situé dans le dossier où se trouve la classe.

Affichage.bat qui contient : \sun\appserver\jdk\bin\java Affichage
Notes : pour les classes créées dans un package cf le chapitre dédié aux packages.

1.4.5 Créer un jar

jar : Java Archive

Un jar est une archive compressée contenant une ou plusieurs classes. Dans le monde des applets l'intérêt est de n'avoir à effectuer qu'une seule requête web pour travailler avec plusieurs classes.

Pour créer un jar exécutable il faut créer d'abord un fichier Manifeste puis le fichier jar et ensuite le tester avec un batch.

· Le fichier manifeste

Sur la plateforme java un fichier manifest  est un fichier de meta-données précisant la nature d'un jar pour le rendre exécutable. Il contient une série de paires nom: valeur, sur la version, la classe de démarrage, le fait que toutes les classes soient dans un seul jar (seal: true), …

L'extension est .mf.

Manifest-Version: 1.0

Sealed: true | false

Class-Path: fichier1.jar fichier2.jar chemin/fichier3.jar

Main-Class: ClasseDeDemarrage

Créé avec le bloc-notes, il contient la version du manifeste et le nom de la classe de démarrage.

Dans cet exemple la classe n'est pas dans un package.

Manifest-Version: 1.0

Sealed: true

Author: PB

Main-Class: Affichage

· Le jar

Ensuite il faut créer le jar avec l'utilitaire jar.exe de java.

Syntaxe : jar   options   fichier_jar   fichier_manifeste   fichier_class [autre fichier_class]

Quelques options :

c : create

v : sortie verbeuse

f : spécifier le nom du fichier d'archive

m : spécifier le nom du fichier manifeste

\sun\appserver\jdk\bin\jar cvfm Affichage.jar Affichage.mf Affichage.class

· Le test

java –jar fichier.jar

\sun\appserver\jdk\bin\java -jar c:\pascal\java\eclipse\p_executable\Affichage.jar

Créer un exécutable batch de nom : Affichage.bat

@echo off

java -jar Affichage.jar

pause

Créez un raccourci sur le bureau
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cf Eclipse.doc pour la création d'un jar avec Eclipse.

Cf netbeans.doc pour la création d'un jar avec NetBeans.

1.4.6 Le schéma général : de l'écriture à l'exécution

	Clavier
	->
	Notepad.exe
	->
	Affichage.java

	
	
	
	
	

	Affichage.java
	->
	javac
	->
	Affichage.class

	
	
	
	
	

	Affichage.class
	->
	java
	->
	Résultats

	
	
	
	
	

	Affichage.class

Affichage.mf
	->
	jar -cvmf
	->
	Affichage.jar

	
	
	
	
	

	Affichage.jar
	->
	java   -jar
	->
	Résultats


1.4.7 Le squelette syntaxique d'une classe-programme
public class NomDeClasse

{


public static void main(String[] args)


{



instruction_1;



instruction_2;



// --- Suite …


}

}

Exemple

public class Affichage

{

   public static void main(String[] args)

   {


System.out.println("Hello Java");

   }

}

Le nom du fichier d'extension .java doit avoir le même nom que la classe publique. Après compilation le fichier de classe d'extension .class a lui aussi le même nom que la classe du programme.

La classe doit comporter une fonction publique (public) de type void et de nom main lorsque c'est la classe de démarrage du programme.

Les arguments correspondent aux paramètres qu'il est possible de passer à l'exécution de la classe.

1.4.8 Le schéma général de base du code d'une classe

	NomDeClasse


	(-)attribut1

(-)attribut2


	(+)méthode1([paramètres])


	(+)méthode2([paramètres])



	
	Class NomDeClasse

{

   portée type attribut1;

   portée type attribut2;

   portée type méthode1(type paramètre, …)

   {

      type variable1 = valeur;

      code;

   }

   portée type méthode2(type paramètre, …)

   {

      code;

   }

}


1.4.9 Exemple d'une classe avec passage d'arguments à la méthode main()

· La classe

public class AffichageParametre

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.println(args[0]);



System.out.println(args[1]);


}

}

· Exécution

Le séparateur entre les arguments est le caractère espace.

Exécution à partir du dossier où se trouve la classe.

c:\sun\AppServer\jdk\bin\java AffichageParametre 'lematin' 'lesoir'

c:\sun\AppServer\jdk\bin\java AffichageParametre  22 10

Si le nombre de paramètres varie il faut en calculer le nombre dans le code avec la propriété length  d'un tableau pour calculer le nombre d'éléments et une boucle FOR pour les afficher.

Le détail de ces éléments syntaxiques sera vu dans les chapitres suivants.

public class AffichageParametre 

{


public static void main(String[] args) 


{



int liArguments;



liArguments = args.length;



for(int i=0; i<liArguments; i++) System.out.println(args[i]);


}

}

Chapitre 2 LES PRINCIPES OBJET DE JAVA 

2.1 L'approche orientée objet

Le monde réel est constitué d'objets, et le logiciel, dans l'approche orientée objet, se veut une image du monde réel. Il faut imaginer une société d'objets résidant en mémoire et communiquant entre eux lorsque c'est nécessaire  : des objets métiers, des objets IHM, des objets techniques, des objets d'accès de données, etc…

Exemple d'objets métiers : mon portefeuille de valeurs, la valeur Saint-Gobain,…

Exemple d'objets techniques : la fenêtre de recherche d'un cours de Bourse, une connexion à la BD,…

Tous ces objets vont être créés à partir d'abstractions du monde réel qui s'appellent des classes.

L'approche objet utilise un certain nombre de principes :

Abstraction : les objets sont issus des classes, qui sont avant tout de bonnes abstractions.

Encapsulation : masquage des informations et de l'implémentation des objets, publication d'une interface.

Héritage : permet de récupérer des propriétés et comportements d'autres classes d'objets.

Association : certains objets vont être liés entre eux au travers des associations.

Message : les objets communiquent par messages.

Avantages de l'objet :

Appréhende mieux le domaine du problème

Supporte mieux la gestion de la complexité : approche modulaire.

Supprime certaines incohérences de conception en considérant les données et les traitements comme un tout indissociable.

Offre une représentation cohérente durant tout le cycle de développement :

Analyser l'objet,

Concevoir l'objet,

Programmer l'objet.

Concepts utilisés :

Objet,

Attributs,

Opérations,

Message,

Classe et instance,

Méthode,

Association,

Héritage,

Polymorphisme et liaison dynamique,

Paquetage,

Persistance.

2.1.1 Classe

Une classe est une entité autonome qui sait comment se comporter en réponse à une demande d'action.

Elle est décrite par des données (ses attributs) et les traitements (ses opérations) qui s'y rapportent.

Toute utilisation de la classe, et notamment l'accès à ses attributs, se fait au moyen d'opérations.

La classe "Comptes", qui possède notamment comme attributs le client, son numéro et son solde, saura traiter les messages suivants :

lireIdClient() : retourner le client du compte 12457 par exemple,

lireSolde() : retourner le solde du compte 12457,

crediter(100) : ajouter 100 € au solde du compte 12457.

	Comptes

	(-)idCompte

(-)dateOuverture

(-)solde

(-)idClient

	(+)Comptes() … le constructeur

(+)lireSolde()

(+)lireIdClient()

(+)lireDateOuverture()

(+)crediter()

…


Nous verrons plus loin que les méthodes d'accès aux attributs (les accesseurs ie les setters – ou modificateurs -  et les getters) sont assujettis à des conventions de nommage.

2.1.1.1 Attributs et opérations

Attributs : Les attributs d'une classe contiennent les informations statiques propres à la classe.

Opérations : Les opérations d'une classe doivent être les seules façons de modifier les valeurs des attributs : c'est le principe d'encapsulation.

Note : Propriété est synonyme d'attribut et méthode est synonyme d'opération … ou presque. Les premiers sont le plus souvent utilisés en conception (COO - DCL) et les seconds en programmation (POO - DO).

2.1.1.2 Portée des attributs et opérations

Les attributs doivent être "privés" c'est à dire non accessibles directement par les autres objets, et mes opérations sont "publiques", c'est à dire accessibles par n'importe quel autre objet.

Mais une classe possède souvent, pour ses propres besoins, des opérations privées, donc non accessibles par les autres objets.

Un objet participant à une hiérarchie d'objets (cf héritage) pourra étendre/restreindre la visibilité de certains de ses attributs ou de ses opérations aux seuls objets qui héritent de lui : ces attributs ou opérations sont alors dits "protégées".

	Portée
	Description

	Privée (private)
	Accessible seulement au sein de la classe

	Protégée (protected)
	Accessible seulement au sein de la classe et des ses descendants

	Publique (public)
	Accessible à toutes les classes et objets


2.1.1.3 Attributs, état et comportement

Quand on observe un objet à un instant donné, il est dans un certain état, résultant de la valeur de ses attributs à cet instant. Cet état peut évoluer : une action exécutée par un objet est susceptible de modifier son état.

Un objet, dans un certain état, a un comportement : il est susceptible de réagir à un certain nombre d'événements et ce comportement va dépendre de son état.

2.1.2 Message

Un message est un ordre d'action de type "Question/Réponse" qui est envoyé à un objet.

Les objets sont tour à tour récepteur et émetteur de message.

Suite à la réception d’un message, l'objet récepteur traite par lui-même ce qui est de sa responsabilité.

Il s'appuie éventuellement sur d'autres objets pour ce qui n'est pas de sa responsabilité.

Un objet peut envoyer un message en attendant ou non une réponse en mode : 

· Synchrone

L'objet émetteur suspend son activité, en attente de la réponse : un seul objet est actif.

· Asynchrone

L'objet émetteur poursuit son activité après l'envoi du message : plusieurs objets sont actifs.

2.1.3 Objet

Un objet est une instaciation d'une classe.

Un objet possède des propriétés (Attributs).

Un objet possède des méthodes (Opérations).

La classe Compte donnera l'occasion d'instancier l'objet compte identifié par l'ID 1234 caractérisé par …

2.1.4 Classe et instance

La classe est une abstraction de caractéristiques communes (attributs et opérations) d'un ensemble d'objets.

	Compte
	
	
	
	

	(-)idCompte

(-)dateOuverture

(-)solde
	
	
	
	

	(+)lireSolde()

(+)debiter()
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	Compte1
	
	Compte2
	
	Compte3

	1234

12/12/2004

500,00 €
	
	1235

21/12/2004

700,00 €
	
	1236

27/12/2004

8 500,00 €


La classe va se comporter comme un moule, capable de créer des objets conformes à sa définition : les instances.

Un objet est créé par mécanisme d'instanciation, c'est une instance de classe. Il possède ses propres valeurs d'attribut, appelés variables d'instance. Comme tous les objets instanciés à partir de la même classe, il peut mettre en œuvre les méthodes définies pour cette classe.

En Java, l'instanciation d'un objet passe par l'utilisation de l'opérateur new :

Classe monObjet = new Classe(valeurs d'initialisation des variables d'instance);

Ou en deux temps

Classe monObjet;

monObjet = new Classe(valeurs d'initialisation des variables d'instance);

On peut aussi définir des variables de classe partageables et accessibles par toutes ses instances. Cela peut être le cas de compteurs, de constantes, etc…

Une classe peut être :

· Public : standard avec un fichier par classe.

· Final : elle n'est pas héritable.

· Abstract : elle ne peut être instanciée, elle sera objet d'héritage. C'est un niveau racine.

· Private : elle est interne à une autre.

2.1.5 Quelques conventions de nommage

Le langage Java est sensible à la casse.

Un nom de classe commence par une majuscule.

Un nom de méthode commence par une minuscule.

Un nom d'attribut commence par un minuscule.

Les noms des constantes sont en majuscule.

Quand un nom est composé, chaque nouveau nom commence par une majuscule (Camélisation).

2.1.6 Premier programme : la classe "programme"

· Objectif

Introduire aux classes avec la classe "programme". Ce script ne fait que de l'affichage.

· Syntaxe

package nomDuPackage;

public class NomDeClasse

{


public static void main(String[] args)


{



InstructionA;



InstructionB;



InstructionC;


}

}

· Code

package packageIntro;

// --- Première classe

public class Affichage

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.println("Hello Java");


}

}

· Commentaires

Dans Java tout est Classe. Les classes sont situées dans des packages (
).

Un programme est une classe.

Une classe de démarrage contient la méthode main.

La classe est déclarée de la façon suivante :

public class NomDeClasse

{

}

Toute instruction est terminée par un point-virgule.

Les accolades ouvrent et ferment un bloc.

Les commentaires dans un script

Pour une seule ligne ou en fin de ligne.

// Commentaire

Sur plusieurs lignes :

/*

* Commentaires

*/

Pour créer une Javadoc :

/**

 *

 * @author pascal

 */

2.1.7 Les propriétés

Les propriétés sont les éléments statiques de la classe.

Les propriétés peuvent être public, protected ou private.

Il est fortement déconseillé de les qualifier de public.

Syntaxe

portée Type nomDePropriete;

Exemples

private   String nom;

protected int    age;

2.1.8 Les méthodes

· Définition

Une méthode est un ensemble d'instructions formant une unité de code exécutable pour un objet.

Elle implémente une opération, c'est pourquoi on utilise souvent le terme de méthode pour désigner une opération.

Une méthode est caractérisée par sa signature :

Portée de la méthode,

Type de de retour ou void,

Nom de la méthode,

Nombre et types des arguments en entrée.

Nuance entre opération et méthode : les opérations sont destinées à être appelées par d'autres objets alors que les méthodes correspondent à ce qui est implémenté, et comprend , entre autres, toutes les méthodes privées.

Quand on parle de méthode en général, il s'agit de méthode de portée instance destinées à manier des variables d'instance.

Il existe aussi des méthodes de portée classe appelées aussi méthodes statiques :

Utilitaires de la classe,

Méthode main() dans une classe de démarrage Java,

Méthode de création d'instance,

Méthode sur la classe System.

Ces méthodes sont invoquées directement sur la classe sans nécessiter la création au préalable d'une instance.

NomDeClasse.nomMéthode([listeParamètres])

Cf plus loin dans les compléments de ce chapitre.

Une classe contient une ou plusieurs méthodes.

· Une méthode est déclarée de la façon suivante si c'est une procédure :

[public] | private ] [static] void nomDeMéthode([Type Argument1 [, Type argument2]])

{

}

Exemple :

public void setPlaces(int places)

{


this.places = places;

}

· Une méthode est déclarée de la façon suivante si c'est une fonction :

[public | private ] [static] Type nomDeMéthode([Type Argument1 [, Type argument2]])

{

   return Type;

}

Exemple :

public int getPlaces()

{


return this.places;

}

· Une classe avec des propriétés et des méthodes

Objectif

Créer une classe avec des propriétés "private" et des méthodes "public" permettent d'y accéder (Les setters et les getters).

Schéma

	VoituresTest
	
	Voitures

	
	
	(-)nom

(-)places

(-)couleurs

	(+)main()
	
	(+)setNom(nom)

(+)setPlaces(places)

(+)setCouleurs(couleurs)

(+)getNom()

(+)getPlaces()

(+)getCouleurs()


Code

public class Voitures
{


// --- Propriétés


private String nom;


private int    places;


private String couleurs;


// --- Méthodes


public void setNom(String nom)


{



this.nom = nom;


}


public String getNom()


{



return this.nom;


}


public void setPlaces(int places)


{



this.places = places;


}


public int getPlaces()


{



return this.places;


}


public void setCouleurs(String couleurs)


{



this.couleurs = couleurs;


}


public String getCouleurs()


{



return this.couleurs;


}

}

public class VoituresTest

{

  public static void main(String[] args)

  {


Voitures peugeot406 = new Voitures();


int liPlaces;


peugeot406.setPlaces(5);


peugeot406.setCouleurs("Gris");


liPlaces = peugeot406.getPlaces();


System.out.println("Places dans la 406 : " + liPlaces);


System.out.println("Couleurs de la 406 : " + peugeot406.getCouleurs());

  }

}

· Commentaires

Les propriétés de la classe Voitures sont private.

Pour chaque propriété il existe deux méthodes : une méthode Set et une méthode Get.

La méthode Set pour affecter une valeur à la propriété; elle est de type procédure.

La méthode Get pour récupérer la valeur de la propriété; elle est de type fonction.

Ce sont des accesseurs.

Avec Eclipse vous pouvez les créer via Source/Generate Getters and Setters.

Avec NetBeans : Source/Insérer du code …

L'appel est fait selon la syntaxe pointée suivante objet.méthode().

Exemples
Set

public void setPlaces(int places)

{


this.places = places;

}

peugeot406.setPlaces(5);

Get

public int getPlaces()

{


return this.places;

}

int liPlaces = peugeot406.getPlaces();

Lors de l'affichage un transtypage automatique a été fait :

System.out.println("Places dans la 406 : " + liPlaces);

Un transtypage explicite se ferait de cette façon-ci :

System.out.println("Places dans la 406 : " + Integer.toString(liPlaces));

Cf plus loin le paragraphe sur les cast et les transtypages.

Exercice

Créez la classe Personnes suivante ainsi que la classe PersonnesTest.

	Personnes

	(-)nom

(-)prenom

(-)eMail

	(+)getters()

(+)setters(valeur)


Vous afficherez quelque chose comme ça : L'e-mail de Albert Tintin est tintin@free.fr

Corrigé

Créez la classe Personnes suivante ainsi que la classe PersonnesTest.

// -------------------

public class Personnes

// -------------------

{

    private String nom;

    private String prenom;

    private String eMail;

    public String geteMail() {

        return eMail;

    }

    public void seteMail(String eMail) {

        this.eMail = eMail;

    }

    public String getNom() {

        return nom;

    }

    public void setNom(String nom) {

        this.nom = nom;

    }

    public String getPrenom() {

        return prenom;

    }

    public void setPrenom(String prenom) {

        this.prenom = prenom;

    }

}

public class PersonnesTest

{

    public static void main(String[] args)

    {

        Personnes p = new Personnes();

        p.setNom("Tintin");

        p.setPrenom("Albert");

        p.seteMail("tintin@free.fr");

        System.out.println("L'e-mail de " + p.getPrenom() + " " + p.getNom() + " est " + p.GeteMail());

    }

}

2.1.9 Compléments

2.1.9.1 Les éléments statiques (static)

Un membre static en Java est un élément qui peut être utilisé sans instanciation de classe.

Il est de niveau classe (mémoire partagée) et non pas de niveau instance (mémoire privée).

Les fonctions d'utilitaires sont souvent statiques (Fonctions mathématiques, fonctions sur les chaînes de caractères, fonctions financières, …).

Les variables de classe (Communes aux diverses insatnces) sont static.

Les constantes sont des static final.

Note : par ailleurs dans des fonctions il est possible de créer des variables statiques pour des nécéssités de récursivité par exemple, mais ceci est une technique de la programmation procédurale.

Exemple de méthodes static

public class FctMath

{


static long addition(int aiX, int aiY)


{



return aiX + aiY;


}


static long soustraction(int aiX, int aiY)


{



return aiX - aiY;


}

}

public class StatiquesTest

{

  public static void main(String[] args)

  {


System.out.println("Addition     : " + FctMath.addition(5,3));


System.out.println("Soustraction : " + FctMath.soustraction(5,3));

  }

}

Remarques

Vous remarquerez qu'il n'y a pas d'instanciation de la classe FctMath.

Et que les méthodes sont appelées avec la syntaxe suivante NomDeLaClasse.methode().

Exercice

Ajoutez et testez les méthodes multiplication(x,y) et division(x,y).

Exemple de propriété statique : variable de classe

public class Voitures
{


static int nbInstances;


public Voitures() // --- Constructeur


{



nbInstances++;


}

}

public class VoituresTest

{

  public static void main(String[] args)

  {


Voitures peugeot407 = new Voitures();


Voitures peugeot107 = new Voitures();


System.out.println("Nombre d'instantiations : " + Voitures.nbInstances);

  }

}

Remarques

La propriété statique nbInstances est une variable de classe et non d'instance et permet donc de conserver la valeur. Dans cet exemple l'affichage produira 2. C'est sur le constructeur (c'est deux paragraphes plus loin) que la variable est incrémentée.

Exemple de constante

public static final double TVA = 5.5;

System.out.println(Statique.TVA);

N.B : Le mot clé final appliqué à une classe l’empêche d’être dérivée; appliqué à une méthode, cela empêche celle-ci d’être redéfinie dans une classe dérivée; appliqué à une variable cela l'empêche d'être modifiée (C'est donc une constante).

2.1.9.2 L'utilisation de this
Le mot clé this représente l'objet lui-même.

Si le nom de l'argument d'une méthode est le même que le nom d'une propriété, pour accéder à la propriété il faut la préfixer par this.

Dans les autres cas (propriété ou méthode) l'utilisation de this est facultatif parce qu'implicite.

Vous ne pouvez pas utiliser this pour référencer en interne une propriété statique puisque une statique n'est pas le produit d'une instanciation; pour une variable de ce type seul le nom doit être utilisé.

public void setPlaces(String places)

{

   this.places = places;

}

2.1.9.3 Les constructeurs et destructeurs

Un Constructor est automatiquement sollicité lors de l'instanciation d'un objet.

Une classe peut posséder un ou plusieurs constructors.

Ce sont des méthodes publiques qui possèdent le même nom que la classe (elles ne sont ni void ni de type fonction). Mais chaque méthode possèdera un nombre et/ou un typage différents d'arguments.

public NomDeClasse([type argument [, type argument]])

public class Voitures

{

   static int nbInstances;

   private String nom;

   private int places;

   private String couleurs;

   // --- Constructeurs

   // --- Constructeur avec 1 argument

   public Voitures(String nom)

   {

      this.nom      = nom;

      this.places   = 4;

      this.couleurs = "Gris";

      nbInstances++;

   }

   // --- Constructeur avec 2 arguments

   public Voitures(String nom, int places)

   {

      this.nom      = nom;

      this.places   = places;

      this.couleurs = "Gris";

      nbInstances++;

   }

   // --- Constructeur avec 3 arguments

   public Voitures(String nom, int places, String couleurs)

   {

      this.nom      = nom;

      this.places   = places;

      this.couleurs = couleurs;

      nbInstances++;

}

}

// --- L'instanciation en utilisant les constructeurs

Voitures peugeot106 = new Voitures("106");  // --- 4 places Gris

Voitures peugeot206 = new Voitures("206", 5); // --- 5 places Gris

Voitures peugeot306 = new Voitures("306", 5,"Rouge"); // --- 5 places Rouge

Pour exécuter dans un constructeur Enfant le constructeur du Parent la syntaxe est la suivante :

super(arguments du constructeur du parent);

Cf les exemples dans le chapitre sur l'héritage.

Destructeur : public void finalize()

Exercice

Ajoutez 3 constructeurs à la classe Personnes et testez-les.

2.1.10 Le polymorphisme

· Objectif

Le polymorphisme c'est la possibilité d'avoir plusieurs méthodes de même nom mais de signatures différentes au même niveau ie dans la même classe.

La signature dépend et/ou du nombre et du type d'arguments.

Lorsque cela se produit à des niveaux différents on parlera de surcharge (cf l'héritage). La signature ne tient pas compte du type de la méthode, ie si le nombre d'arguments est le même et que les types sont les mêmes même si le retour de la fonction est différent lecompilateur n'accepte ces 2 méthodes qu'il juge identiques.

La classe Voitures comporte cette fois deux méthodes setPlaces(), la première avec un paramètre, la deuxième avec deux paramètres (Dans cet exemple lorsqu'il s'agit d'une berline on spécifie les places avant et les places arrière et pour une voiture sport seulement les places avant).

Voici les signatures des méthodes :

public void setPlaces(int placesAvant)

public void setPlaces(int placesAvant, int placesArriere)

Lors de l'appel de la méthode le choix est fait selon le nombre de paramètres passés.

En fait nous avions déjà mis en place le polymorphisme au paragraphe précédent avec les multiples constructeurs.

· Codes

// --- Exemple d'une classe avec des méthodes polymorphiques

public class Voitures

{


// --- Propriétés


private int    placesAvant;


private int    placesArriere;


private String couleurs;


static int     nbInstances;


// --- Méthode in setPlaces version 1


public void setPlaces(int places)

{



this.placesAvant = places;


}


// --- Méthode in setPlaces version 2


public void setPlaces(int placesAvant, int placesArriere)

{



this.placesAvant   = placesAvant;



this.placesArriere = placesArriere;


}


public void setCouleurs(String couleurs)


{



this.couleurs = couleurs;


}


// --- Méthode out


public int getPlaces()


{



return placesAvant + placesArriere;


}


public String getCouleurs()


{



return this.couleurs;


}

}

public class VoituresTest

{

  public static void main(String[] args)

  {


int liPlaces;


// --- Instanciation


Voitures peugeot406 = new Voitures();


Voitures ferrari    = new Voitures();


// --- Utilisation des méthodes d'affectation des valeurs à des propriétés


peugeot406.setPlaces(2,3);


peugeot406.setCouleurs("Gris");


ferrari.setPlaces(2);


// --- Utilisation des méthodes de récupération des valeurs des propriétés


liPlaces = peugeot406.getPlaces();


// --- Affichage des résultats issus des utilisations des méthodes


System.out.println("Places dans la 406 : " + liPlaces);


System.out.println("Couleurs de la 406 : " + peugeot406.getCouleurs());


System.out.println("Places dans la Ferrari : " + ferrari.getPlaces());

  }

}

Exercice

Ajoutez deux méthodes : getInfos() et getInfos(aiType) à la classe Personnes qui afficheront respectivement le prénom et le nom ou le prénom, le nom et l'e-mail.

2.1.11 L'héritage

· Définition

Une sous-classe (une spécification) hérite d'une sur-classe (une généralisation) en reprenant les attributs, opérations et associations de cette dernière (sauf pour ce qui est défini comme private).

Concevoir de l'héritage, c'est identifier des similitudes d'état et/ou de comportement parmi les objets, et de factoriser ces similitudes dans une sur-classe (processus de généralisation) ou bien, au contraire, repérer à partir d'une classe repérer des sous-ensembles d'objets dont les propriétés et/ou les comportements sont différents (processus de spécialisation).

Toutefois, l'héritage permet, éventuellement, de redéfinir les méthodes existantes dans la classe parent (overriding).

	Voitures

	(-)nom

(-)places

(-)couleurs

(+)nbInstances

	(+)setNom(nom)

(+)getNom()

(+)setPlaces(places)

(+)getPlaces()

(+)setCouleurs(couleurs)

(+)getCouleurs()

	


	VoituresElectriques

	(-)autonomie

	(+)VoituresElectriques(nom,places, couleurs, autonomie)

(+)getAutonomie ()


La notion de sous-classe correspond à la notion de sous-ensemble dans la théorie des ensembles.

L'héritage est un type de relation à sens unique : la classe fille hérite de la classe mère, qui ne connaît rien de sa classe fille.

Le mot clé super permet d'accéder aux propriétés et aux méthodes du parent.

Certains langages permettent l'héritage multiple, mais pas Java. Pour pallier ce manque, mais si peu, on utilise les interfaces (cf plus loin le chapitre sur les interfaces).

Syntaxe : class ClasseEnfant extends ClasseParent

public class Voitures extends Vehicules

Pour exécuter dans un constructeur de classe Enfant le constructeur du Parent la syntaxe est la suivante :

super(arguments du constructeur du parent);

· Exemple

Mise en œuvre d’un héritage simple : Nous allons reprendre la classe Voitures.

Nous allons créer une classe VoituresElectriques héritant de celle-ci. Elle possède une propriété supplémentaire (l'autonomie).

Nous exploiterons cette classe.

public class VoituresElectriques extends Voitures

{


int autonomie;


public VoituresElectriques(String nom, int places, String couleurs, int autonomie)


{



super(nom, places, couleurs);



this.autonomie = autonomie;


}


public int getAutonomie()


{



return autonomie;


}

}

Avec Eclipse vous pouvez générer le constructeur via Source/Generate Constructor Using Fields.

Avec NetBeans Source/Insérer du code/Constructeur

public class VoituresTest

{


public static void main(String[] args)


{



VoituresElectriques ve = new VoituresElectriques("Clio E", 2, "Jaune", 200);



System.out.println(ve.getNom());


System.out.println(ve.getAutonomie());



System.out.println(ve.getPlaces());



System.out.println(ve.getCouleurs());


}

}

Exercice

Créez la classe Auteurs qui hérite de la classe Personnes.

	Auteurs

	(-)idAuteur

(-)photo

(-)site

	(+)constructeurs()

(+)getters et setters


Vous afficherez quelque chose comme ça : 

Corrigé

Créez la classe Auteurs qui hérite de la classe Personnes.

package packageIntroExos;

// -----------------

public class Auteurs

// -----------------

{

    private int idAuteur;

    protected String photo;

    private String site;

    public Auteurs(int idAuteur, String nom, String prenom, String eMail, String photo, String site) {

        super(nom, prenom, eMail);

        this.idAuteur = idAuteur;

        this.photo    = photo;

        this.site     = site;

    }

    public String getPhoto() {

        return photo;

    }

    public void setPhoto(String photo) {

        this.photo = photo;

    }

    public String getSite() {

        return site;

    }

    public void setSite(String site) {

        this.site = site;

    }

    public int getId()

    {

        return this.idAuteur;

    }

    public void setId(int idAuteur) {

        this.idAuteur = idAuteur;

    }

}

package packageIntroExos;

public class AuteursTest

{

public static void main(String[] args)

{

    Auteurs a = new Auteurs(1,"Tintin","Albert","tintin@free.fr","tintin.jpg","tintin.free.fr");

    System.out.println(a.getPrenom() + " " + a.getNom() + " et sa photo " + a.getPhoto());

}

}

2.1.12 La surcharge

· Définition

La surcharge est la possibilité pour une même méthode, d'être présente dans une classe parent et une classe enfant.

La méthode de l'enfant surcharge la méthode du parent parce que les signatures sont identiques.

· Exemple

La classe Parent possède une méthode pour calculer le prix TTC avec une TVA de 19,6%.

La classe Enfant possède deux méthodes pour calculer le prix TTC; une avec une TVA de 5,5% et une autre avec une TVA à 5,5% et un montant de réduction.

	Voitures

	

	(+)calculerPrixTTC()

	

	

	VoituresElectriques

	

	(+)calculerPrixTTC()

(+)calculerPrixTTC(adReduction)


Code exemple

Reprenons les classes Voitures et VoituresElectriques.

Ajoutez une propriété prix à la classe Voitures : protected double prix;

// --- Pour la surcharge dans Voitures

public void setPrix(double prix)

{

    this.prix = prix;

}

public double calculerPrixTTC()

{

    return this.prix * 1.196;

}

// --- Dans l'héritage la méthode de l'enfant surcharge celle du parent

// --- Pour la surcharge

@Override

public double calculerPrixTTC()

{

    return this.prix * 1.055;

}

public double calculerPrixTTC(double adReduction)

{

    return (this.prix * 1.055) - adReduction;

}

// --- TEST

// --- Pour la surcharge

peugeot406.setPrix(20000);

System.out.println(peugeot406.calculerPrixTTC());

clioElectrique.setPrix(10000);

System.out.println(clioElectrique.calculerPrixTTC(200));

Appel dynamique de méthodes

C'est la faculté pour un langage de déterminer lors de l'exécution, et non uniquement lors de la compilation, quelle est précisément la méthode à appeler.

Exercice

Surchargez la méthode getInfos() de Personnes dans Auteurs.

Chapitre 3 LES ELEMENTS DE BASE DU LANGAGE

3.1 Eléments du langage

3.1.1 Les identificateurs

Le premier caractère d'un identificateur peut être une lettre, un _ ou un $. Les caractères suivants incluent tous les chiffres et lettres du jeu Unicode.

Java fait la distinction majuscule/minuscule.

Exemple d'identificateurs :

liCode

nomClient

3.1.2 Les mots réservés du langage

	abstract
	default
	goto
	operator
	synchronised

	boolean
	do
	if
	outer
	this

	break
	double
	implements
	package
	throw

	byte
	else
	import
	private
	throws

	byvalue
	extends
	inner
	protected
	transient

	case
	false
	instanceof
	public
	true

	cast
	final
	int
	rest
	try

	catch
	finally
	interface
	return
	var

	char
	float
	long
	short
	void

	class
	for
	native
	static
	volatile

	const
	future
	new
	super
	while

	continue
	generic
	null
	Switch
	


Certains mots sont réservés mais ne sont pas utilisés pour le moment : byvalue, cast, const, future, generic, goto, operator, outer, rest et var.

3.1.3 Les littéraux

Les littéraux sont des nombres, des textes, des booléens ou tout autre valeur.

Les littéraux entiers (en base 8, 10, 16) sont des littéraux entiers de taille 8 à 64 bits.

Les littéraux à virgule flottante sont par défaut en double précision.

Les littéraux booléens prennent la valeur false ou true.

Les littéraux caractères codés sur 16 bits (table unicode) sont placés entre simple quote : 'a'.

Les littéraux chaîne de caractères sont placés entre double quote : "chaîne".

3.1.4 Les séparateurs

	Séparateur
	Description

	:
	Séparateur de switch

	;
	Fin d'instruction

	()
	Séparateur de condition, de méthodes,…

	[]
	Séparateur pour les tableaux

	{}
	Séparateurs de début et de fin de bloc d'instructions


3.1.5 Convention de nommage

	Identificateur
	Convention de nommage

	Paquetage
	en.minuscules

	Nom de classe
	MajusculePourPremièreLettre

	Méthode
	minusculePourPremièreLettre

	Constante
	MAJUSCULE_ET_SOULIGNE

	Variable
	commeMéthode

	Classe définissant une exception
	CommeClasseAvecMotException


3.1.6 Les éléments ignorés : les commentaires

/*…Commentaires de bloc

   … */

//…Commentaires de ligne

//…

/**   Commentaires pour javadoc

… */

3.2  Types du langage

3.2.1 Types primitifs

Il existe 8 types primitifs.

	Type
	Taille
	Par défaut

(Pour les propriétés, pas les variables)
	Domaine de valeurs

	byte
	8 bits
	0
	-128 à 127

	short
	16 bits
	0
	-32768 à 32767

	int
	32 bits
	0
	-2 147 483 648 à 2 147 483 647

	long
	64 bits
	0
	-9 223 372 036 854 775 808L à -9 223 372 036 854 775 807L

	
	
	
	

	float
	32 bits
	0.0F
	1.4012984… e-45 à 3.4028234…e+38

	double
	64 bits
	0.0D
	4.906564… e-324 à 1.7976931… e+308

	
	
	
	

	char
	16 bits
	Char(0)
	

	boolean
	
	false
	true | false


3.2.2 Types référence

Les types référence pointent vers une adresse, vers un objet.

Les types composés sont construits à partir d'une définition de classe.

Les références sont par défaut initialisées à null.

3.3 Les Wrapper Classes

Ces classes permettent de représenter sous forme de classe les types primitifs du langage. Il existe autant de wrapper classes que de types primitifs. Elles vont permettre, entre autres, d'effectuer des transtypages.

	Type primitif
	Wrapper Classe

	int
	Integer

	long
	Long

	char
	Character

	boolean
	Boolean

	…
	


Elles fournissent des méthodes statiques s’appliquant aux types qu’elles représentent ainsi que des constantes d’usage général.

Hiérarchie :






Object


Boolean



Character

Number





Integer

Long

Float

Double

Toutes les wrapper classes définissent les constructeurs et méthodes suivantes :

· Un constructeur prenant en paramètre une valeur de type primitif : public Integer(int).

· Un constructeur qui décode un objet String pour obtenir la valeur d’initialisation de l’objet.

· Une méthode toString().

· Plus toute une série de méthodes.

Cf la classe Integer dans la javaDoc à titre d'exemple.

Constantes (Fields) : MAX_VALUE, MIN_VALUE, SIZE, TYPE.

Constructeurs : Integer(int), Integer(String).

Méthodes : parseInt(String), toString(), toString(int), valueOf(int), valueOf(String), …

3.4 Les variables

· Déclaration

Une variable est un triplet (nom, type, valeur).

Une variable locale est une variable déclarée au sein d'une méthode; sa portée est limitée à l'espace et au temps d'exécution de la méthode.

Une variable locale n'a pas de valeur d'initialisation par défaut. Elle doit être initialisée avant usage.

Ce n'est pas le cas des propriétés qui sont initialisées par défaut.

Une variable locale est déclarée de la façon suivante :

type nomDeVariable [= valeur d'initialisation];

Exemples de déclarations et d'initialisations :

byte          lbyOctet   = 0;

short         lshCourt   = 0;

int           liEntier   = 100;

long          llLong     = 0L; // --- ou long llLong = 0;

float         lfReel     = 0.0F; // --- Le F est obligatoire

double        ldDouble   = 0.00D; // --- ou double ldDouble = 0.0;

boolean       lbTrouve   = true;

char          lcChar     = 'a';

· Affectation

L'opérateur = permet d'affecter une valeur à une variable.

Exemple :

lbyOctet = 251;

3.5 Transtypage

Le transtypage est la possibilité d'affecter un objet à un autre même si les deux objets ne sont pas issus de la même classe ou une valeur d'une variable d'un type à une autre variable d'un autre type.

Le transtypage peut être, s'il est possible, implicite ou explicite.

Selon le "sens" du transtypage il peut y avoir perte de précision.

Le transtypage automatique est appelé autoboxing.

3.5.1 Transtypage (cast) des types de base

byte < short < char < int < long < float < double

La conversion d’un niveau inférieur vers un niveau supérieur est IMPLICITE
La conversion d’un niveau supérieur vers un niveau inférieur doit être EXPLICITE

Exemples de transtypage

· Niveau inférieur vers niveau supérieur

byte lbyOctet = 120;

int  liInt    = 0;

liInt = lbyOctet;

System.out.println("byte -> int" + liInt);

· Niveau supérieur vers niveau inférieur (perte possible de précision)

int -> short : conversion par perte des bits les plus forts.

float -> int : conversion par perte de la partie fractionnaire sans arrondi.

int   liInt  = 0;

short lsh    = 0;

float lfReel = 10.5F;

liInt = 100000;

lsh   = (short)liInt;

System.out.println(lsh); // --- Affiche –31072, perte des octets de poids fort

liInt = (int)lfReel;

System.out.println(liInt); // --- Affiche 10, perte de la partie décimale

· Script

public class Transtypages

{

public static void main(String args[])

{


byte   lby = 120;


short  lsh = 0;


int    li  = 100000;


double ld  = 10000.29;


char   lch;


// --- Conversions implicites (d'un type numérique inférieur vers un type numérique supérieur)


lsh = lby;


System.out.println("byte : " + lby + " -> short : " + lsh);


ld = lby;


System.out.println("byte : " + lby + " -> double : " + ld);


//lch = lby; // --- possible lost of precision  ... dans les 2 sens !!!


//System.out.println("byte : " + lby + " -> char : " + lch);


// --- Conversions explicites (d'un type numérique supérieur vers un type numérique inférieur; perte de données)


lsh = (short)li;


System.out.println("int : " + li  + " -> short : " + lsh);


//lsh = li; // --- impossible, compilation refusée pour perte de précision


//System.out.println("int -> short : " + lsh);


System.out.println("int : " + li + " -> char : " + (char)lsh);


System.out.println("int : " + li + " -> byte : " + (byte)lsh);


System.out.println("double : " + ld + " -> ld : " + (int)ld);

}

}

Résultats

byte : 120 -> short : 120

byte : 120 -> double : 120.0

int : 100000 -> short : -31072

int : 100000 -> char : 

int : 100000 -> byte : -96

double : 120.0 -> ld : 120

3.5.2 Conversions (de type radicalement différents)

On utilise des méthodes d'objets pour passer d'un type à un autre.

	De
	Vers
	Syntaxe

	int
	String
	Integer.toString(int)

	String
	int
	Integer.parseInt(String)

	
	
	

	long
	String
	Long.toString(long)

	String
	long
	Long.parseLong(String)

	
	
	

	float
	String
	Float.toString(float)

	String
	float
	Float.parseFloat(String)

	
	
	

	double
	String
	Double.toString(double)

	String
	double
	Double.parseDouble(String)

	
	
	

	char
	String
	String.valueOf(caractere)

	Character
	String
	Character.toString()

	String
	char
	String.charAt(0) [cf aussi getChars(), toCharArray()]

	String
	Character
	Comme précédemment plus une instanciation d'un Character


N.B :

Toutes ces méthodes sont statiques.

Elles font appel aux Wrapper Classes (Integer, Long, Float, String, …).

On fait par exemple appel à la méthode statique toString() de la classe Integer dans le premier cas, et à la méthode statique parseInt() de la classe Integer dans le deuxième cas.

· Script

public class Transtypages
{

    public static void main(String args[])

    {

        // --- Changements de type

        // --- int ---> String

        int liN = 3;

        System.out.println("int -> String : " + Integer.toString(liN));

        // --- String ---> Integer

        String lsNombre = "1200";

        System.out.println("String -> Integer : " + Integer.parseInt(lsNombre));

        // --- Double ---> String

        System.out.println("double -> String : " + Double.toString(3.14));

        // --- String ---> Double

        System.out.println("String -> Double : " + Double.parseDouble("3.14"));

        // --- String et StringBuilder

        String lsChaine = "Une String";

        //lsbChaine = lsChaine; // NON

        StringBuilder lsbChaine = new StringBuilder(lsChaine); // OUI

        System.out.println("Une StringBuilder : " + lsbChaine);

        lsChaine = lsbChaine.toString();

        System.out.println("Une String : " + lsChaine);

    }

}

· Conversion d'un caractère(char et Character) en chaîne

public class TestCharToString
{

    public static void main (String[] args)

    {

        String chaineC = "";

        String chaine  = "";

        Character caractereC = new Character('A');

        char caractere = 'B';

        // --- Conversion d'un Character en String // OK

        chaineC = caractereC.toString();

        // --- "Conversion" d'un char en String

        //chaine = caractere.toString(); // KO

        //chaine = (String)caractere; // KO

        //chaine += caractere; // OK

        chaine = String.valueOf(caractere);

        // --- Affichage

        System.out.println("Chaîne à partir d'un Character : " + chaineC);

        System.out.println("Chaîne à partir d'un char : " + chaine);

    }

}

· Conversion d'une chaîne contenant un caractère en char ou en Character

public class TestStringToChar
{

    public static void main (String[] args)

    {

        String chaine = "A";

        char caractere;

        char[] tChar = {'0'};

        //caractere = (char)chaine; // KO

        // --- De String -> char

        caractere = chaine.charAt(0);

        System.out.println(caractere);

        chaine.getChars(0, 1, tChar, 0);

        System.out.println(tChar[0]);

        tChar = chaine.toCharArray();

        System.out.println(tChar[0]);

    }

}

3.5.3 Transptypage d'objets personnalisés

Reprenons Voitures et VoituresElectriques.

	Voitures
	
	VoituresElectriques

	(-)nom

(-)places

(-)couleurs
	
	(-)autonomie

	(+)Voitures()

(+)getters et setters

(+)toString()
	
	(+)VoituresElectriques()

(+)getters et setters

(+)toString()

(+)voitureToVoitureElectrique


Par héritage, une VoituresElectriques est une Voitures donc on peut y accéder par l’intermédiaire d’une référence de type Voitures.

	Transfert
	Transtype ?

	VoituresElectriques -> Voitures
	Transtypage facultatif avec perte de "précision"

v = ve

ou

v = (Voitures)ve

	Voitures -> VoituresElectriques
	Transtypage obligatoire par méthode ad hoc dans VoituresElectriques; de toutes façons c'est limite !!!


· Scripts des classes

La classe Voitures

Ajoutez la méthode surchargée toString().

// --- Pour le transtypage

@Override

public String toString()

{

    return this.nom + " a " + this.places + " places " + " et est " + this.couleurs;

}

La classe VoituresElectriques

Notez le constructeur, la méthode surchargée toString() et surtout la méthode de transtypage voitureToVoitureElectrique().

// --- Pour le transtypage

public static VoituresElectriques voitureToVoitureElectrique(Voitures v)

{

    VoituresElectriques ve = new VoituresElectriques(v.getNom(),v.getPlaces(), v.getCouleurs(),0);

    return ve;

}

@Override

public String toString()

{

    return this.getNom() + " a " + this.getPlaces() + " places " + " et est " + this.getCouleurs() + " et a " + this.autonomie + " KMS d'autonomie";

}

· Les transtypages

VoituresElectriques vers Voitures

Le transtypage explicite de VoituresElectriques vers Voitures est facultatif.

Explicite  : Voiture v2 = (Voiture)ve1;

Implicite : Voiture v2 = ve1;

Voitures vers VoituresElectriques

Le transtypage doit passer par une méthode ad hoc : personneToSalarie().

// --- Pour le transtypage

public static VoituresElectriques voitureToVoitureElectrique(Voitures v)

{

    VoituresElectriques ve = new VoituresElectriques(v.getNom(),v.getPlaces(), v.getCouleurs(),0);

    return ve;

}

Exemple

public class TranstypeVoituresVoituresElectriques
{

    public static void main(String[] args)

    {

        Voitures v1  = new Voitures("407",5,"Noire");

        VoituresElectriques ve1 = new VoituresElectriques("Clio E",5,"Verte",1000);

        System.out.println("407 : " + v1.toString());

        System.out.println("CLIO E : " + ve1.toString());

        // --- De VoituresElectriques vers Voitures : naturel!

        Voitures v2 = (Voitures)ve1;

        System.out.println("VoituresElectriques vers Voitures : " + v2.getNom() + " a " + v2.getPlaces() + " places");

        // --- De Voitures vers VoituresElectriques : via un parsing

        VoituresElectriques ve2 = VoituresElectriques.voitureToVoitureElectrique(v1);

        System.out.println("Voitures vers VoituresElectriques : " + ve2.toString());

    }

}

3.6 Les opérateurs

3.6.1 Opérateurs arithmétiques

	Opérateur
	Opération

	+
	Addition 

	-
	Soustraction

	/
	Division (entière sur des entiers, réelle sur des réels)

	*
	Multiplication

	%
	Modulo


3.6.2 Les opérateurs d'affectation et de calcul

	Opérateur
	Opération
	Expression
	Expression étendue
	Affectation

	=
	Affectation
	B=9
	
	

	+=
	Addition puis affectation
	B+=1
	B=B+1
	B vaut 10

	-=
	Soustraction…
	B-=1
	B=B-1
	B vaut 9

	/=
	Division
	B/=3
	B=B/3
	B vaut 3

	*=
	Multiplication
	B*=3
	B=B*3
	B vaut 9

	%=
	Modulo
	B%=2
	B=B%2
	B vaut 1


Exemple de code :

public class Operateurs
{


public static void main(String[] args)


{



int liEntier = 9;



System.out.println("Entier : " + liEntier);



liEntier += 1;



System.out.println("Entier (+=1) : " + liEntier);



liEntier -= 1;



System.out.println("Entier (-=1) : " + liEntier);



liEntier /= 3;



System.out.println("Entier (/=3) : " + liEntier);



liEntier *= 3;



System.out.println("Entier (*=3) : " + liEntier);



liEntier %= 2;



System.out.println("Entier (%=2) : " + liEntier);


}

}

Le résultat :

Entier : 9

Entier (+=1) : 10

Entier (-=1) : 9

Entier (/=3) : 3

Entier (*=3) : 9

Entier (%=2) : 1

3.6.3 Opérateurs unaires

	Opérateur
	Exemple
	Equivalent

	Incrément
	i++
	i = i + 1

	Décrément
	i--
	i = i - 1


L'expression x++ donne 3 si x est égal à 2.

L'expression x-- donne 1 si x est égal à 2.

Pour les incréments ou les décréments il faut être attentif car il peuvent être suffixes ou préfixes.

x++ ou ++x

Quand ils sont suffixés, dans une expression, l'incrémentation ou la décrémentation se réalise après l'affectation.

Quand ils sont préfixés, dans une expression, l'incrémentation ou la décrémentation se réalise après l'affectation.

Exemples

	Opérations
	x
	y

	x = 10;

y = x++;
	11
	10

	x = 10;

y = ++x;
	11
	11


public static void main(String[] args)

{

    int x, y;

    x = 10;

    System.out.println("x : " + x);

    y = x++;

    System.out.println("x : " + x);

    System.out.println("y : " + y);

    x = 10;

    System.out.println("x : " + x);

    y = ++x;

    System.out.println("x : " + x);

    System.out.println("y : " + y);

}

3.6.4 Opérateurs de comparaison

	Opérateur
	Description

	>
	Supérieur à

	<
	Inférieur à

	>=
	Supérieur ou égal à

	<=
	Inférieur ou égal à

	==
	Egal à

	Equals(chaîne)
	Méthode à utiliser pour l'égalité pour les String

	!=
	Différent de


3.6.5 Opérateurs logiques

	Opérateur
	Description

	&&
	Et (AND) : le résultat est vrai si les deux sont vrais

	||
	Ou inclusif (OR) : le résultat est vrai si l'un des deux est vrai

	^
	Ou exclusif (XOR) : le résultat est vrai lorsqu'un seul est vrai

	!
	Non logique (NOT)


Tableau de vérités

	P1
	P2
	
	P1 && P2
	P1 || P2
	P1 ^ P2
	! P1

	Condition 1
	Condition 2
	
	ET logique
	Ou inclusif
	Ou exclusif
	Non Logique

	Vrai
	Vrai
	
	Vrai
	Vrai
	Faux
	Faux

	Vrai
	Faux
	
	Faux
	Vrai
	Vrai
	Faux

	Faux
	Vrai
	
	Faux
	Vrai
	Vrai
	Vrai

	Faux
	Faux
	
	Faux
	Faux
	Faux
	Vrai


Exercice

Affichez les tables de vérité des opérateurs logiques en utilisant la boucle for et le type tableau. Cf plus loin les boucles et les tableaux !!!

A faire après les tableaux et les boucles.

Corrigé

Affichez les tables de vérité des opérateurs logiques en utilisant la boucle for et le type tableau.

package packageIntroExos;

public class TableauDeVerite
{

    public static void main(String[] args)

    {

        //boolean tC1[] = {true, true, false, false};

        //boolean tC2[] = {true, false, true, false};

        int tC1[] = {1, 1, 0, 0};

        int tC2[] = {1, 0, 1, 0};

        //System.out.println(" P1 - P2 - P1&P2 - P1|P2 - P1^P2 - !P1"); // Pour tableaux de true et false

        System.out.println("P1-P2-P1&P2-P1|P2-P1^P2"); // Pour tableaux de 0 et 1

        for(int i=0; i<tC1.length; i++)

        {

            //System.out.print(tC1[i] + "-" + tC2[i] + "-" + (tC1[i] & tC2[i]) + " - " + (tC1[i] | tC2[i]) + " - " + (tC1[i] ^ tC2[i]) + " - " + !tC1[i]);

            System.out.print(" " + tC1[i] + "- " + tC2[i] + "-  " + (tC1[i] & tC2[i]) + "  -  " + (tC1[i] | tC2[i]) + "  -  " + (tC1[i] ^ tC2[i]) + " - ");

            System.out.println();

        }

    }

}

3.6.6 Opérateurs bit à bit

Bit à bit : &, |, ^, >> (décalage à droite), << (décalage à gauche)

	Opérateur
	Description

	&
	Et : le résultat est vrai si les deux sont vrais

	|
	Ou inclusif : le résultat est vrai si l'un des deux est vrai

	^
	Ou exclusif : le résultat est vrai lorsque un seul est vrai. A utiliser pour les exclusions. Cf par exemple le design pattern partition.

	>>
	Décalage à droite

	<<
	Décalage à gauche


Exemples
· Opérateur &

int liEtatBoutons       = 59; // --- 0011 1011

int liTestBoutonDernier = 16; // --- 0001 0000

int liResultat;

liResultat = liEtatBoutons & liTestBoutonDernier;

System.out.println("liResultat Etat boutons : " + liResultat);

Affichera : 16

· Décalage

int liValeur=64 ,liResultat=0;

liResultat = liValeur >> 1;

System.out.println(liResultat); // --- Affichera 32

liResultat = liValeur << 2;

System.out.println(liResultat); // --- Affichera 256

Affichera :

32

256

Exercice
Transformez une majuscule en minuscule en utilisant la table ASCII et les opérateurs binaires.

A = 65 = 0100 0001

a = 97 = 0110 0001

B = 66 = 0100 0010

b = 98 = 0110 0010

Corrigé
Transformez une majuscule en minuscule en utilisant la table ASCII et les opérateurs binaires.

// --- A = 65 = 0100 0001

// ------------ 0010 0000

// --- a = 97 = 0110 0001

// --- B = 66 = 0100 0010

// --- b = 98 = 0110 0100

int majuscule = 65;

int decalage  = 32; // --- 0010 0000

int minuscule;

minuscule = majuscule | decalage; // --- OU BINAIRE

System.out.println("Minuscule : " + (char)minuscule);

3.6.7 L'opérateur ternaire

Syntaxe

Résultat = ( condition ? vrai : faux );

Si l’expression  condition est vérifiée, alors Résultat vaut vrai sinon il vaut faux.

Exemple

public class OperateurTernaire
{


public static void main(String[] args) 


{



int a, b;



String lsResultat;



// --- Ternaire



a = 30; b = 20;



lsResultat = (a > b ? "a supérieur à b" : "a inférieur ou égal à b");



System.out.println(lsResultat) ;


}

}

L'exécution affichera : a supérieur à b

3.7 Contrôle du flot d’exécution

3.7.1 Embranchements

3.7.1.1 Le if

if(condition) instruction;

if(condition) instruction1; else instruction2;

Les accolades {} sont obligatoires pour marquer le début et la fin du bloc si plusieurs instructions sont présentes et conditionnées.

	if(condition)

{

   Instruction1;

   Instruction2;

}
	if(condition)

{

   Instruction1;

   Instruction2;

}

else

{

   Instruction3;

   Instruction4;

}


Exemple 1

if(n == 21) System.out.println("n vaut 21");

// --- Pour les chaînes utilisez la méthode equals(Chaîne) et pas ==

if(st.equals("Tintin")) System.out.println("st vaut Tintin"); 

Exemple 2

if(n < 18) System.out.println("C'est inférieur à 18");

else System.out.println("C'est supérieur ou égal à 18");

Avec Eclipse vous pouvez générer du code via Source/Surround with.
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Tester une valeur null.

if(lsChaine == null) { … }

if(lsChaine != null) { … }

3.7.1.2 Le switch

Le switch permet de réaliser un embranchement lorsqu’il y a plus de deux possibilités.

switch(expression)

{


case valeur1 :



instruction_1_1;




instruction_1_2;




break;


case valeur2 :



instructions2_1;




instructions2_1;




break;


default :
instructions3;

}

Une expression peut être une constante, un calcul, l'utilisation d'une fonction, …

Notez l'absence de { } dans les cases.

Exemple

public class SwitchExemples

{


public static void main(String[] args)


{



int mois = 1;



switch(mois)



{




case 1:





System.out.println("Janvier");





break;




case 2 :





System.out.println("Février");





System.out.println("Mois froid");





break;




default : System.out.println("Mois inconnu");



}


}

}

3.7.2 Boucles

3.7.2.1 Le do … while et le while

Permet d'exécuter une boucle. La variable de contrôle peut être de n'importe quel type.

initialisation

do

{


instructions;


[break;]


[continue;]

}

while(condition);

initialisation

while(condition)

{


instructions;


[break;]


[continue;]

}

L'instruction break permet de sortir de la boucle.

L'instruction continue permet de ne pas exécuter les instructions qui suivent et d'effectuer le test.

Pour la première syntaxe, les instructions sont exécutées au moins une fois (Faire … TantQue) , pour la deuxième non (TantQue … Faire).

Exemple Faire

int i=1;

do

   System.out.println(i);

   i++;

while(i<=5);

Au sortir de cette boucle, i vaut 6.

Exemple TanK

int i=1;

while(i<=5)

{

    System.out.println(i);

    i++;

}

System.out.println(i);

Au sortir de cette boucle, i vaut 6.

3.7.2.2 Le for

Permet d'exécuter une boucle. La variable de contrôle doit être un numérique entier.

for(initialisation; test; incrément)
{


instructions;

[break;]

[continue;]

}

Exemple 1 : Afficher à la console les 11 premiers entiers

for(int i=0; i<=10; i++) System.out.println(i);

Exemple 2 : Afficher à la console les 6 premiers entiers pairs

for(int i=0; i<=10; i+=2) System.out.println(i);

Exemple 3 : Afficher à la console les 12 mois de l'année

for(int i=1; i<=12; i++) System.out.println(i);

Note : ces boucles seront nécessaires pour générer des listes déroulantes pour des interfaces graphiques de type Swing ou des interfaces Web.

Exercices

Affichez à la console les 31 jours du mois.

Affichez à la console les années 1900-2050.

Affichez la table ASCII sur 14 lignes et 16 colonnes à partir du code 32.

  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

0-  ! " # $ % & ' ( ) * + , - . / 

3-0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 : ; < = > ? 

4-@ A B C D E F G H I J K L M N O 

5-P Q R S T U V W X Y Z [ \ ] ^ _ 

6-` a b c d e f g h i j k l m n o 

7-p q r s t u v w x y z { | } ~ � 

8-� � ‚ ƒ „ … † ‡ ˆ ‰ Š ‹ Œ � � � 

9-� ‘ ’ “ ” • – — ˜ ™ š › œ � � Ÿ 

10-  ¡ ¢ £ ¤ ¥ ¦ § ¨ © ª « ¬ ­ ® ¯ 

11-° ± ² ³ ´ µ ¶ · ¸ ¹ º » ¼ ½ ¾ ¿ 

12-À Á Â Ã Ä Å Æ Ç È É Ê Ë Ì Í Î Ï 

13-Ð Ñ Ò Ó Ô Õ Ö × Ø Ù Ú Û Ü Ý Þ ß 

14-à á â ã ä å æ ç è é ê ë ì í î ï 

15-ð ñ ò ó ô õ ö ÷ ø ù ú û ü ý þ ÿ

Affichez à la console les majuscules de la table ASCII. Pour caster un int en char il faut utiliser (char)int.

Corrigés

Affichez à la console les 31 jours du mois.

    for(int i=1; i<=31; i++)

    {

        System.out.println(i);

    }

Affichez à la console les années 1900-2050.

    for(int i=1900; i<=2050; i++)

    {

        System.out.println(i);

    }

Affichez la table ASCII sur 14 lignes et 16 colonnes à partir du code 32.

        int j = 2;

        System.out.println("   0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F");

        System.out.print("2-");

        for(int i=33; i<=256; i++)

        {

            int code = i-1;

            System.out.print((char)code + " ");

            if(((i%16) == 0) && (j < 15))

            {

                System.out.println("");

                System.out.print(++j + "-");

            }

        }

Affichez à la console les majuscules de la table ASCII.

    for(int i=65; i<=90; i++)

    {

        System.out.println((char)i);

    }

3.7.2.3 Le "ForEach" (Version 5)

· Principe et syntaxe

Permet d'exécuter une boucle sur une collection (Tableau, collection, …).

Correspond au For Each élément In collection de certains langages.

· Syntaxe

for(Type   élément: Collection) …

Pour chaque Elément – d'un certain type - dans la Collection …

· Script

import java.util.ArrayList;

public class ForV5

{


public static void main(String[] args)


{



int[] nombresPremiers = {1, 3, 5, 7};



ArrayList<Integer> liste = new ArrayList<Integer>();



liste.add(100);



liste.add(101);



// --- Le for each sur un tableau statique (jre >=5.0)



for(int nombre: nombresPremiers) System.out.println(nombre);



// --- Le for each sur un ArrayList



for(Object element: liste) System.out.println(element);


}

}

Pour mémoire une boucle avec Iterator (Sur une collection implémentant l'interface Iterator).

for(Iterator it = liste.iterator(); it.hasNext();)

{


System.out.println(it.next().toString());

}

3.8 Ellipse

· Principe et syntaxe

L'ellipse permet de créer des méthodes à nombre variable d'arguments.

Il était toujours possible avant Tiger de passer des tableaux.

qualificateur type NomDeMéthode(Object…arguments)

Note : ce sont trois points.

· Script

public class Ellipse

{


static void multipleV5(Object...arguments)


{



for(Object objet: arguments) System.out.println("V5 : " + objet);


}


public static void main(String[] args)


{



multipleV5(1,2,3);



multipleV5("un","deux");


}

}

3.9 Les tableaux

Définition : Un tableau est une suite ordonnée d’éléments indicés par un index de type entier commençant à 0. La dimension d’un tableau est fixée à la création et est immuable; les tableaux sont donc statiques. Les éléments d’un tableau sont tous du même type. Les éléments d’un tableau peuvent être de type primitif ou référence.

Par la suite nous verrons des "tableaux dynamiques" (Les collections de Java) : les ArrayList, les Vector, …

· Déclaration d’un tableau

int[] liTab;


// --- Déclaration d’un tableau d’entiers

liTab = new int[10];
// --- Instanciation d’un tableau de 10 éléments
// --- La même chose en une instruction

// int[] liTab = new int[10];

private final int NB_MAX = 30;

// --- Déclaration d’une constante

String [] lsTab = new String[NB_MAX];
// --- Déclaration d’un tableau en utilisant la constante

Attention : Le premier élément est d’index 0 …

· Manipulation du tableau

Accès à un élément

liVal = liTab[3];

Affectation d'un élément

liTab[0] = 18;

Dimension d’un tableau

La dimension d'un tableau est récupérable via la variable d'instance length.

int liElements = liTab.length;

Initialisation d’un tableau

Lors de l’initialisation d’un tableau, les cases du tableau sont initialisés à la valeur par défaut du type :

0 pour les valeurs numériques, false pour les booleans, null pour les références.

Il est possible d'initialiser un tableau lors de la déclaration de celui-ci.

int [] premiers = { 1, 3, 5, 7 };

double [][] matrice = 

{

{1.0, 0.0., 2.0, 0.0 }

{0.0, 3.0}

};

Note : Un tableau à plusieurs dimensions n’est pas forcément régulier : il faut le voir comme un tableau de tableaux.

Exemples de code

// --- Boucle de remplissage et d'affichage d'un tableau

public class Tableau1

{


public static void main(String[] args)


{



int[] liTab = new int[6];



for(int i=0; i<6; i++) liTab[i] = i;



for(int i=0; i<6; i++) System.out.println(liTab[i]);


}

}

// --- Boucle d'affichage d'un tableau initialisé

public class Tableau2

{


public static void main(String[] args)


{



int[] liTab = {1,2,3,4,5,6};



int   liLongueur = liTab.length;



for(int i=0; i<liLongueur; i++) System.out.println(liTab[i]);


}

}

Saisie d'une phrase

Pour saisir au clavier (à la console) vous pouvez utiliser System.in.read(byte) qui renvoie un tableau d'octets.

Ou bien la classe Scanner (cf plus loin) qui renvoie un int ou une chaîne ou ….

// --- Affichage d'un tableau de bytes à partir d'une saisie clavier

import java.io.IOException;

public class Tableau3

{

   public static void main(String[] args) throws IOException
   {

      byte[] lbyTab = new byte[20];

      int liLongueur = 0;

      System.out.print("Veuillez saisir une phrase : ");

      System.in.read(lbyTab);

      liLongueur = lbyTab.length;

      for(int i=0; i<liLongueur; i++) System.out.print((char)lbyTab[i]);

   }

}

· Un tableau de classes perso

public class Tableau4

{


public static void main(String[] args)


{



Voitures[] tVoitures = new Voitures[2];



tVoitures[0] = new Voitures(2, "Rouge");



tVoitures[1] = new Voitures(5, "Verte");



for(int i=0; i<tVoitures.length; i++)



{




System.out.println("Voiture " + i + " : " + tVoitures[i].getPlaces() + " places et " + tVoitures[i].getCouleurs());



}


}

}

Exercices

Comptez le nombre de minuscules non accentuées dans une phrase saisie au clavier.

Triez un tableau initialisé.

Corrigés

Comptez le nombre de minuscules non accentuées dans une phrase saisie au clavier.

Triez un tableau initialisé.

package packageIntroExos;

import java.io.IOException;

public class OccurencesLettres
{

   public static void main(String[] args) throws IOException

   {

      byte[] lbyTab = new byte[20];

      int liLongueur = 0;

      int liLettres  = 0;

      System.out.print("Veuillez saisir une phrase : ");

      System.in.read(lbyTab);

      liLongueur = lbyTab.length;

      for(int i=0; i<liLongueur; i++)

      {

          if(lbyTab[i] >= 98 && lbyTab[i] <= 124) liLettres++;

      }

      System.out.println("Nombre de minuscules : " + liLettres);

   }

}

package packageIntroExos;

public class TableauTrie
{

    public static void main(String[] args)

    {

        int[] liTab = {2,4,6,5,3,1};

        int inter = 0;

        int liLongueur = liTab.length;

        for(int i=0; i<liLongueur; i++)

        {

            for(int j=0; j<liLongueur; j++)

            {

                if(liTab[i] < liTab[j])

                {

                    inter = liTab[i];

                    liTab[i] = liTab[j];

                    liTab[j] = inter;

                }

            }

        }

        for(int i=0; i<liLongueur; i++) System.out.println(liTab[i]);

    }

}

Chapitre 4 LES ELEMENTS AVANCES DU LANGAGE

4.1 Les caractères

Les caractères peuvent être traités soit avec le type scalaire char, soit avec la classe Character.

Les caractères sont délimités par des ' (Simple quote).

· Récupération du code ascii d'un caractère et inversement

Les types

byte, char et la classe Character

Les instructions et les méthodes

	Instructions
	Définition

	(char)unByte
	Récupère le caractère correspondant à un code ascii

	(byte)unChar
	Récupère le code ascii d'un caractère

	Character.hashCode()
	Récupère le code ascii d'un caractère


Le script

// --- Exos sur le type char et byte

public class ExosCaracteres

{

  public static void main(String[] args) 

  {


// --- Récupérer un caractère par rapport à un code (par un cast)


byte lbByte = 65;


System.out.println("Caractère correspondant à 65 : " + (char)lbByte);


// --- Récupérer le code ASCII (par un cast)


char lcCar = 'A';


System.out.println("Code de A : " + (byte)lcCar);


// --- Le caractère 'A' stocké dans une variable de type char va être passé 


// --- dans une instance de classe Character et on utilise la méthode hashCode()


Character leCar = new Character(lcCar);


System.out.println("Hashcode de A : " + leCar.hashCode());

  }

}

4.2 Les chaînes de caractères : la Classe String

· Définition

Les chaînes de caractères en Java sont gérées par des instances de la classe String.

Les chaînes de caractères sont des objets. Une chaîne de caractères est une instance de la classe java.lang.String. Le programmeur n’a pas à se préoccuper de la longueur des chaînes et celles-ci ne peuvent pas engendrer des écrasements mémoire. 

Les chaînes de caractères sont immuables, une fois crées, elles sont accessibles uniquement en lecture seule.

Les concaténations (avec +) créent n chaînes de caractères.

Les String sont délimitées par des " (Double quotes).

Cf java.lang.String

· Quelques méthodes de la classe String

	Syntaxe
	Description

	int      = String.length()
	Renvoie la longueur

	String = String.toLowerCase()
	Renvoie la chaîne en minuscule

	string = String.toUpperCase()
	Renvoie la chaîne en majuscule

	string = String.substring( début [, fin] )
	Renvoie une sous-chaîne (Attention fin –1)

	char   = String.charAt(position)
	Renvoie le caractère à la position

	int      = String.compareTo("chaîne")
	Compare deux chaînes de caractères

Renvoie 0 si elles sont égales

Renvoie 1 si String > chaîne

Renvoie –1 si String < chaîne

	Int = String.compareToIgnoreCase("chaîne")
	Compare deux chaînes de caractères en ignorant la casse

	Boolean = String.equals("chaîne")
	Compare deux chaînes de caractères

	Boolean  = String.equalsIgnoreCase("chaîne")
	Compare deux chaînes de caractères en ignorant la casse

	String     = String.concat("chaîne")
	Concatène deux chaînes de caractères (cf aussi + )

	int          = String.indexOf('caractère')
	Renvoie la position d'un caractère

	int          = String.lastIndexOf('caractère')
	Renvoie la position du dernier caractère

	boolean  = String.startsWith("chaîne")
	Renvoie vrai si la chaîne commence par cette sous-chaîne

	boolean  = String.endsWith("chaîne")
	Renvoie vrai si la chaîne se termine par cette sous-chaîne

	String     = String.trim()
	Elimine les espaces avant et après

	String     = String.replace('char','char')
	Remplace un caractère par un autre

	String     = String.replaceAll("chaîne","chaîne")
	Remplace une chaîne par une autre

	String     = String.replaceFirst("chaîne","chaîne")
	Remplace la première occurrence d'une chaîne par une autre

	String     = String.valueOf(boolean)
	Convertit un booléen en une chaîne

	String     = String.valueOf(char)
	Convertit un char en une chaîne

	char[]    = String.toCharArray()
	Convertit une chaîne en un tableau de caractères (cf chapitre sur les tableaux)

	byte[]    = String.getBytes()
	Convertit une chaîne en un tableau de bytes

	String[] = String.split("séparateur")
	Explose une chaîne de caractères dans un tableau


· Exemple de code

public class Chaines

{

  public static void main(String[] args) 

  {


String lsChaine = new String("Bonjour, Bonjour");


// --- Mettre en majuscule une chaîne de caractères


System.out.println("Majuscules : " + lsChaine.toUpperCase());


// --- Calculer la longueur d'une chaîne


System.out.println("Longueur : " + lsChaine.length());


// --- Extraire le premier caractère (substring(debut, fin))


System.out.println("Premier caractère : " + lsChaine.substring(0,1));


// --- Extraire le dernier caractère


System.out.println("Dernier caractère : " + lsChaine.substring(lsChaine.length()-1,lsChaine.length()));


// --- Extraire le milieu


System.out.println("Le milieu : " + lsChaine.substring(3,4));


// --- Repérage et/ou extraction du nième caractère


System.out.println("Le 4ème caractère : " + lsChaine.charAt(3));


// --- Comparaison de String : compareTo (renvoie 0 si identique l'écart dans la table Ascii autrement) 


// --- ou equals ( qui renvoie un booléen )


System.out.println("Comparaison (compareTo) : " + lsChaine.compareTo("Bonjour"));


System.out.println("Comparaison (equals) : " + lsChaine.equals("Bonjour"));


// --- Concaténation de string


System.out.println("Concaténation : " + lsChaine.concat(" Java") );


// --- La place du premier o


System.out.println("Le premier o : " + lsChaine.indexOf('o') );


// --- La place du dernier o


System.out.println("Le dernier o : " + lsChaine.lastIndexOf('o') );


// --- La chaîne commence par ...


System.out.println("La chaîne commence par bon ? : " + lsChaine.startsWith("bon"));


// --- La chaîne se termine par 


System.out.println("La chaîne se termine par Jour ? : " + lsChaine.endsWith("Jour"));


// --- Conversion vers une chaîne


System.out.println("Conversion d'un booléen : " + String.valueOf(1));


// --- Replace dans une chaîne


System.out.println("Remplace les o par les i : " + lsChaine.replace('o','i') );


System.out.println("Remplace le premier on par un yx : " + lsChaine.replaceFirst("on","ii"));


System.out.println("Remplace tous les on par yx : " + lsChaine.replaceAll("on","yx"));

  }

}

4.3 Les classes StringBuffer et StringBuilder

Cf la classe StringBuilder plus rapide mais sans garantie de synchronisation.

Si java ne disposait que de la classe String pour représenter des caractères, la performance des programmes en serait affectée. Considérons l’exemple suivant :

public String dieses (String exp)

{

return "#" + exp + "#";

}

Trois chaînes de caractères sont créées.

Les concepteurs de java ont donc introduit un nouveau type de chaîne de caractères modifiables représentées par les classes StringBuffer et StringBuilder.

En utilisant une chaîne de caractères de type StringBuffer ou StringBuilder, une seule chaîne de caractères est créée pour l’exemple précédent.

· Quelques méthodes de la classe StringBuilder

	Syntaxe
	Description

	Sb                = new StringBuilder(String)
	Constructor

	int                = StringBuilder.length()
	Renvoie la longueur

	String           = StringBuilder.substring( début [, fin] )
	Renvoie une sous-chaîne

	char             = StringBuilder.charAt(position)
	Renvoie le caractère à la position

	boolean        = StringBuilder.equals("chaîne")
	Compare deux chaînes de caractères

	StringBuilder = StringBuilder.append(String | StringBuilder)
	Concatène deux chaînes de caractères (cf aussi + )

	StringBuilder = StringBuilder.insert(position, String)
	Insère une string à la position

	int               = StringBuilder.indexOf(String)
	Renvoie la position d'une chaîne

	String          = StringBuilder.replace(début, fin, String)
	Remplace les caractères par une String

	String        = StringBuilder.toString()
	Renvoie une String

	StringBuilder.delete(début, fin)
	Supprime la sous-chaîne entre début et fin

	StringBuilder.deleteCharAt(position)
	Supprime le caractère à la position 


· Exemple de code

public class StringBuilderTest

{


public static void main (String args[])


{



StringBuilder lsb;



lsb = new StringBuilder("Aze");



lsb.append("rty");



System.out.println("SB : " + lsb);


}

}

4.4 Les imports Static

· Principes

Pour simplifier l'écriture du code il est possible de faire des imports statiques pour les sources statiques.

· Syntaxe

import static package.identifiant;

import static java.lang.Math.PI; // --- pour une constante

import static java.lang.Math.cos(); // --- pour une méthode

import static java.lang.Math.*(); // --- pour une classe

· Exemple

// --- Sans import static

public class ImportNonStatic

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.println(Math.PI);



System.out.println(Math.cos(90));


}

}

// --- Avec import static

import static java.lang.Math.*;

public class ImportStatic

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.println(PI);



System.out.println(cos(90));


}

}

4.5 Les dates

Plusieurs classes permettent de travailler sur les dates :

java.util.Date : génère un objet Date (Date d = new Date()).

La classe Date comporte tant de constructeurs et de méthodes obsolètes qu'il est préférable d'utiliser la classe Calendar.

java.util.Calendar (classe abstraite) : genère une date comme new Date() mais un de ses constructeurs permet de préciser le TimeZone.

java.util.GregorianCalendar (qui hérite de java.util.Calendar) : permet de créer une date en passant comme argument au constructeur le jour, le mois, l'année … et transforme un timestamp en champs de Calendar(Month, year, ...).

java.text.DateFormat (classe abstraite) : permet de générer et de parser des String en Dates.

java.text.SimpleDateFormat (qui hérite de java.text.DateFormat) : permet de formater en toute simplicité des dates.

4.5.1 La classe Date

	Méthode
	Description

	Date()
	Constructeur. Renvoie la date du jour.

	Date(long millisecondes)
	Crée une date à partir du 1er janvier 1970.

	
	

	boolean after(date)
	Teste le fait que la date soit supérieure.

	boolean before(date)
	Teste le fait que la date soit inférieure.

	int compareTo(date)
	Comparaison de dates; renvoie 0 ou <0 ou >0.

	boolean equals(date)
	Comparaison.


Récupérer la date du jour

Date d = new Date();

System.out.println(d.toString());

Affichera : Sun Mar 12 22:46:09 CET 2006

4.5.2 La classe Formatter appliquée à un objet Date

· Objectif

La classe Formatter permet de formater un nombre, une date, une String, ….(Cf plus loin pour plus de détails).

· Code

import java.util.Date;

import java.util.Formatter;

import java.util.Locale;

public class DateFormatter

{


public static void main(String[] args)


{



// --- Un objet Date()



Date d = new Date(); // --- La date et l'heure système



// --- Affiche Sun Mar 12 22:46:09 CET 2006



System.out.println("Date et heure standards : " + d);



// --- Formatage d'une date



Formatter f = new Formatter();



f.format(Locale.US, "%tB", d);


System.out.println("Mois US : " + f.toString()); // --- Affiche March



f = new Formatter();



f.format(Locale.FRANCE, "%tB", d);



System.out.println("Mois : " + f.toString());// --- Affiche mars



f = new Formatter();



f.format(Locale.FRANCE, "%tY", d); // --- Year



System.out.println("Année : " + f.toString());// --- Affiche 2006



f = new Formatter();



f.format(Locale.FRANCE, "%td", d); // --- day



System.out.println("Jour : " + f.toString());// --- Affiche 24


}

}

Affichera :

Date et heure standards : Sun Mar 12 22:46:09 CET 2006

Mois US : March

Mois : mars

Année : 2006

Jour : 12

Exercice

Affichez la date du jour au format jj/mm/aaaa.

Corrigé

Affichez la date du jour au format jj/mm/aaaa.

package packageIntroExos;

import java.util.Date;

import java.util.Formatter;

import java.util.Locale;

public class Date_1

{

    public static void main(String[] args)

    {

        Date d = new Date(); // --- La date et l'heure système

        Formatter f = new Formatter();

        f.format(Locale.FRANCE, "%td/%tm/%tY", d, d, d);

        System.out.println(f.toString());

    }

}

4.5.3 La classe GregorianCalendar

· Objectif

La classe GregorianCalendar - classe concrète du package java.util.GregorianCalendar héritant de la classe Calendar – permet de créer et gérer des date.

Elle permet de savoir si l'année est bissextile avec la méthode isLeapYear(Année).

Elle permet de connaître le nombre de jours d'un mois avec la méthode getActualMaximum(Calendar.DAY_OF_MONTH).

Elle possède plusieurs constructeurs. En voici quelques-uns.

GregorianCalendar aujourdhui = new GregorianCalendar()

GregorianCalendar hier = new GregorianCalendar(année, mois, jour)

GregorianCalendar hier = new GregorianCalendar(TimeZone, Locale)

Si vous précisez le TimeZone "Europe/France", vous passez en GMT, donc –2 heures en été.

Les méthodes get() et set() permettent de récupérer et de modifier une date.

Les constantes DAY_OF_MONTH, MONTH, YEAR, HOUR_OF_DAY, MINUTE permettent via la méthode get(FIELD) de récupérer le jour, le mois, l'année, l'heure et les minutes d'une date.

int jour = oDate.get(Calendar.DAY_OF_MONTH); // --- Renvoie le jour du mois

La méthode set(FIELD, valeur) permet de modifier un élément d'une date.

oDate.set(Calendar.MONTH, 0); // --- Modifie le mois … ici Janvier

La méthode add(FIELD, unités) permet aussi de modifier une date.

oDate.add(Calendar.MONTH, 1); // --- Ajoute un mois

La méthode getActualMaximum(FIELD) récupère la valeur max d'un FIELD pour une date donnée.

int maxJoursMois = oDate.getActualMaximum(Calendar.DAY_OF_MONTH);

Les méthodes after(), before(), equals() permettent de comparer des dates.

Les mois commencent à l'indice 0.

La méthode getTime() renvoie un objet Date.

La méthode isLeapYear(année) permet de savoir si l'année est bissextile.

Depuis la 1.6 la méthode getDisplayName(FIELD, style, Locale) permet de récupérer en toutes lettres des éléments de date dans une langue donnée. Les valeurs de style sont SHORT ou LONG.

· Premier exemple

Ce code récupère la date du jour et l'affiche au format jj/mm/aaaa hh:mm.

Puis il mémorise dans des variables la date du jour aux formats US (yyyy-mm-dd) et FR (jj/mm/aaaa) qui sont nécessaires en fonction de SGBDR cibles.

import java.util.GregorianCalendar;

import java.util.Calendar;

import java.util.Locale;

import java.util.TimeZone;

public class GregorianCalendar_0
{

   public static void main(String[] args)

   {

        // --- Les dates via GregorianCalendar

        //TimeZone tz = TimeZone.getTimeZone("Europe/France");

        //Locale locale = new Locale("fr","FR");

        GregorianCalendar oDate = new GregorianCalendar();

        System.out.println(oDate);

        int jour    = oDate.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

        int mois    = oDate.get(Calendar.MONTH)+1;

        int annee   = oDate.get(Calendar.YEAR);

        int heures  = oDate.get(Calendar.HOUR_OF_DAY);

        int minutes = oDate.get(Calendar.MINUTE);

        System.out.println("Aujourd'hui nous sommes le " + jour + "/" + mois + "/" + annee + " et il est " + heures + ":" + minutes);

        String dateUS = annee + "-" + mois + "-" + jour;

        String dateFR = jour + "/" + mois + "/" + annee;

        System.out.println(dateUS);

        System.out.println(dateFR);

   }

}

Affichage : 

Le 27/02/2010 à 12:30 l'affichage est le suivant !!!

java.util.GregorianCalendar[time=1267270322609,areFieldsSet=true,areAllFieldsSet=true,lenient=true,zone=sun.util.calendar.ZoneInfo[id="Europe/Paris",offset=3600000,dstSavings=3600000,useDaylight=true,transitions=184,lastRule=java.util.SimpleTimeZone[id=Europe/Paris,offset=3600000,dstSavings=3600000,useDaylight=true,startYear=0,startMode=2,startMonth=2,startDay=-1,startDayOfWeek=1,startTime=3600000,startTimeMode=2,endMode=2,endMonth=9,endDay=-1,endDayOfWeek=1,endTime=3600000,endTimeMode=2]],firstDayOfWeek=2,minimalDaysInFirstWeek=4,ERA=1,YEAR=2010,MONTH=1,WEEK_OF_YEAR=8,WEEK_OF_MONTH=4,DAY_OF_MONTH=27,DAY_OF_YEAR=58,DAY_OF_WEEK=7,DAY_OF_WEEK_IN_MONTH=4,AM_PM=1,HOUR=0,HOUR_OF_DAY=12,MINUTE=32,SECOND=2,MILLISECOND=609,ZONE_OFFSET=3600000,DST_OFFSET=0]

Aujourd'hui nous sommes le 27/2/2010 et il est 12:30

2010-2-27

27/2/2010

· Deuxième exemple

Ce code récupère la date du jour et crée une date antérieure.

Il les compare.

Il les transforme en objets Date.

Il affiche le fait que l'année soit bissextile ou pas.

Il affiche le nombre de jours dans le mois de la date du jour.

Il affiche la date en toutes lettres.

import java.util.Date;

import java.util.Calendar;

import java.util.GregorianCalendar;

public class GregorianCalendar_1

{

    public static void main(String[] args)

    {

        GregorianCalendar aujourdhui = new GregorianCalendar();

        Date aujourdhuiDate = aujourdhui.getTime();

        System.out.println("Aujourd'hui en date : " + aujourdhuiDate);

        // --- Date du jour en toutes lettres

        String lsJour = aujourdhui.getDisplayName(GregorianCalendar.DAY_OF_WEEK, GregorianCalendar.LONG, Locale.FRENCH);

        String lsMoisLong = aujourdhui.getDisplayName(GregorianCalendar.MONTH, GregorianCalendar.LONG, Locale.FRENCH);

        int jour = aujourdhui.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

        int annee = aujourdhui.get(Calendar.YEAR);

        System.out.println("Aujourd'hui nous sommes le " + lsJour + " " + jour + " " + lsMoisLong + " " + annee);

        // --- GregoriaCalendar et une date du passé.

        GregorianCalendar hier = new GregorianCalendar(1960,10,03);

        Date hierDate = hier.getTime();

        System.out.println("Hier en date : " + hierDate);

        // --- Comparaison :  = : 0; > : 1; < : -1

        System.out.println("Comparaison : " + hier.compareTo(aujourdhui));

        // --- Année bissextille

        System.out.println("Année bissextile? " + aujourdhui.isLeapYear(aujourdhui.get(Calendar.YEAR)));

        // --- Jours dans le mois

        System.out.println("Jours dans le mois? " + aujourdhui.getActualMaximum(Calendar.DAY_OF_MONTH));

    }

}

Affiche :

Aujourd'hui en date : Sat Aug 19 09:06:31 CEST 2006

Hier en date : Thu Nov 03 00:00:00 CET 1960

Aujourd'hui nous sommes le dimanche 19 août 2006

Comparaison : -1

Année bissextile? false

Jours dans le mois? 31

Exercice

Afficher une date d'échéance en fin du mois suivant la date actuelle.

Corrigé

Afficher une date d'échéance en fin du mois suivant la date actuelle.

/*

 * Echéance fin de mois prochain

 */

package packageIntro;

import java.util.Calendar;

import java.util.GregorianCalendar;

public class GregorianCalendarExo
{

    public static void main(String[] args)

    {

        int jour, mois, annee, maxJoursMois;

        // --- Aujourd'hui

        GregorianCalendar aujourdhuiGC = new GregorianCalendar();

        jour  = aujourdhuiGC.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

        mois  = aujourdhuiGC.get(Calendar.MONTH) + 1;

        annee = aujourdhuiGC.get(Calendar.YEAR);

        System.out.println("Aujourd'hui : " + jour + "/" + mois + "/" + annee);

        // --- Le mois prochain en fin de mois

        GregorianCalendar echeance = new GregorianCalendar(annee, mois, 1);

        maxJoursMois = echeance.getActualMaximum(Calendar.DAY_OF_MONTH);

        echeance.set(Calendar.DAY_OF_MONTH, maxJoursMois);

        jour  = echeance.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

        mois  = echeance.get(Calendar.MONTH) + 1;

        annee = echeance.get(Calendar.YEAR);

        System.out.println("Echéance : " + jour + "/" + mois + "/" + annee);

    }

}

4.5.4 La classe java.text.SimpleDateFormat

· Objectif

Simplifier la gestion des dates et leur affichage.

· Code

import java.util.Date;

import java.text.SimpleDateFormat;

public class DateFormaterText
{


public static void main(String[] args)


{



SimpleDateFormat df = new SimpleDateFormat("EEEE dd MMM yyyy à HH:mm");



String date = df.format(new Date());



System.out.println(date);


}

}

Affichera une date de ce type mercredi 12 janvier 2005 à 14:18

cf aussi DatesCalculs, DateCalculsDebutDe___, … dans les annexes.

4.6 La méthode printf

· Principe

La méthode printf de l'objet out enrichit l'affichage console par rapport au println avec l'apport d'un formatage en paramétrage.

· Syntaxes

System.out.printf("format", variable)

System.out.printf(Locale.pays, "format", variable)

Les mêmes résultats sont obtenus avec System.out.format("format", variable);

· Un exemple

public class PrintfTest

{


public static void main(String[] args) 


{



double a = 5.5d;



double b = 4.4d;



double r = a * b;



System.out.println("\nVieux : " + a + " * " + b + " = " + r);



System.out.printf("\nNouveau : %5.2f multiplié par %5.2f égal %5.2f \n", a, b, r);

}

}

Affichera :

Vieux : 5.5 * 4.4 = 24.200000000000003

Nouveau : 5,50 multiplié par 4,40 égal 24,20

· Un autre exemple

System.out.printf("Aujourd'hui %1$tA %1$te %1$tB %1$tY formatée avec Printf", new Date());

Affichera :

Aujourd'hui samedi 3 juillet 2008 formatée avec Printf

· Quelques formats numériques

// %[flags][width]conversion

	Format
	Description
	Affichage de 15

	%d
	Décimal
	15

	%5d
	Décimal cadré sur 5 caractères
	   15

	%+5d
	Décimal cadré sur 5 caractères et le symbole unaire
	  +15

	%05d
	Décimal cadré sur 5 caractères complété par des 0
	00015

	%+05d
	Décimal cadré sur 5 caractères complété par des 0 et le symbole unaire
	+0015

	
	
	

	%x ou %X
	Héxadécimal
	f ou F

	%05X
	Héxa
	0000F

	%#5X
	Héxa
	0XF

	
	
	

	%e ou %E
	Scientifique
	

	%f
	A virgule flottante
	

	%5.2f
	5 chiffres dont 2 après la virgule et une position pour la virgule
	15,00

	%07.2f
	7 positions, 1 pour la virgule et 2 chiffres après la virgule et complété par des 0.
	0015,00

	
	
	

	%b ou %B
	Booléen
	null et false affiche FALSE et le reste (true, 1, 0, -1, …) renvoie TRUE.


float flottant = 15.34f;

System.out.printf(Locale.ENGLISH,"\nFlottant : %07.2f", flottant);

Affichera : 0015.34 (avec le point décimal)

· Quelques formats dates

Le 1er décembre 2005 à 22h08.

Si T alors résultat en majuscules, si t résultat en minuscules.

	Format
	Description
	Affichage de Date()

	%TH
	Heures 24
	22

	%TI
	Heures 12
	10

	%TM
	Minutes
	08

	%TS
	Secondes
	00

	%TA ou %tA
	Jour en toutes lettres
	JEUDI ou jeudi

	%Ta ou %ta
	Jour en abrégé
	JEU. Ou jeu.

	%Td
	Quantième
	01

	%TB ou %tB
	Mois en toutes lettres
	DECEMBRE

	%Tb ou %tb
	Mois abrégé
	DEC. Ou déc.

	%Tm
	Numéro du mois
	12

	%TY
	YYYY
	2005

	%Ty
	YY
	05

	Les combinés
	
	

	%TR
	Hh:mm
	22:10

	%TT
	Hh:mm:ss
	22:10:33

	%Tr
	Hh:mm:ss AM/PM
	22:10:33 PM

	%TD
	Mm/jj/aa
	12/01/05

	%TF
	Aaaa-mm-jj
	2005-12-01

	%Tc
	JEU. DÉC. 01 22:42:11 CET 2005
	


· Exemples

Date d = new Date();

System.out.printf("\nHeure24 : '%TH'", d);  // --- Heures 24

System.out.printf("\nMinutes : '%Tm'", d);  // --- Minutes

System.out.printf("\nSecondes : '%TS'", d);  // --- secondes

System.out.printf("\nJour : '%TA'", d);  // --- en lettres

System.out.printf("\nQuantième : '%Td'", d);  // --- quantième

System.out.printf("\nMois : '%TB'", d);  // --- mois complet

System.out.printf("\nMois : '%Tb'", d);  // --- mois abrégé

System.out.printf("\nMois : '%Tm'", d);  // --- num mois

System.out.printf("\nAnnée : '%TY'", d);  // --- YYYY

System.out.printf("\nAnnée : '%Ty'", d);  // --- YY

· Le cumul !!!

Date d = new Date();

System.out.printf("\nAujourd'hui : %1$TA %1$td %1$TB %1$tY", d);

Aujourd'hui : SAMEDI 03 JUILLET 2008

Note : pour préciser que l'on travaille toujours sur la même variable, la syntaxe change. $1 (1 le chiffre) s'insère entre % et le format de conversion.

· A l'anglaise

Date d = new Date();

System.out.printf(Locale.ENGLISH, "\nAujourd'hui : %1$TA %1$td %1$TB %1$tY", d);

Aujourd'hui : SATURDAY 03 JULY 2008

· Afficher en hexa

// --- Afficher un entier en Hexa, en décimal

int liEntier = 16;

System.out.printf("Decimal %1$d   Hexa %1$x", liEntier);

4.7 Les annotations

· Principes et syntaxe

Les annotations permettent d'associer des metadonnées aux éléments de programme.

L'approche des annotations est déclarative et non pas prescriptive comme le langage Java lui-même.

Elle décrit des prédicats.

Les annotations sont précédées de @.

Il existe deux annotations standards : @deprecated et @ovveride.

C'est le compilateur qui va lire ces metadonnées et indiquer que la méthode est Deprecated et/ou non redéfinie dans la classe descendante.

Cf les exemples.

Il est possible de créer des annotations (via des interfaces).

· Script

// --- Super Classe pour illustrer les Annotations Standard

public class Parent 

{


@Deprecated


public void uneMethode(int aiX)


{



System.out.println("Parent");



System.out.println("Valeur parent : " + aiX);


}

}

public class Enfant extends Parent

{


@Override


// --- Oblige à redéfinir la méthode du super ici


public void uneMethode(int aiX)


{



System.out.println("Enfant");



System.out.println("Valeur enfant : " + aiX);



super.uneMethode(aiX);


}

}

La méthode uneMethode() est barrée puisqu'elle est obsolète.

4.8 La classe Formatter (java.util.Formatter)

· Objectif

Permet de formater des dates, des String, des numériques, …

· Syntaxes

Formatter varF = new Formatter();

varF.format([pays-langue],"format", valeur);

System.out.println(varF);

Ou

System.out.format("%format", Variable);

Quelques formats (cf le paragraphe printf) :

	Symbole
	Description

	tT
	Heure:minutes:secondes (Time)

	tD
	jj/mm/aa (Date)

	
	

	tH
	Heure (Hours)

	tM
	Minutes (Minutes)

	TS
	Secondes (Seconds)

	
	

	td
	Jour du mois

	tA
	Jour en toutes lettres

	te
	Quantième (idem à td)

	tm
	Mois (01, 02, …)

	tB
	Mois en toutes lettres

	tY
	Année sur 4 chiffres

	ty
	Année sur 2 chiffres


· Exemple de date

Date d = new Date();

Formatter fd = new Formatter();

fd.format("La date d formatée : %TD\n", d);

System.out.println(fd.toString());

Affichera : La date d formatée : 07/03/08

fd.format("Aujourd'hui nous sommes le %tA %Te %tB %TY", d, d ,d, d);

Affichera : Aujourd'hui nous sommes le jeudi 12 janvier 2005

· Exemple numérique

double ldValeur = 5.5;

Formatter f = new Formatter();

f.format("La variable formatée :%5.2f", ldValeur);

System.out.println(f.toString());

Affichera : La variable formatée : 5,50

· Script

import java.util.*;

public class FormatterTest

{


public static void main(String[] args) 


{



// --- Les dates



Calendar c = Calendar.getInstance();



Date d = new Date();



d = c.getTime();



// --- Affiche Sun Mar 12 22:46:09 CET 2006



System.out.println("Date et heure standards : " + d);



StringBuilder sbDate = new StringBuilder();



sbDate.append(d);



// --- Les formats locaux



// --- Sur les numériques



Formatter format1 = new Formatter();



format1.format(Locale.FRANCE, "PI = %+10.4f", 3.14);



// --- Affiche +3,1400



System.out.println(format1);



Formatter format2 = new Formatter();



format2.format(Locale.US, "PI = %+10.4f", 3.14);



// --- Affiche +3.1400



System.out.println(format2);



// --- Sur les dates



Formatter format3 = new Formatter();



format3.format(Locale.FRANCE, "Now = %tB", d);



// --- Affiche Now = mars



System.out.println(format3);



Formatter format4 = new Formatter();



format4.format(Locale.US, "Now = %tB", d);



// --- Affiche Now = March



System.out.println(format4);



// --- System.out.format()



// --- Les dates 



// --- Affiche Heure Locale : 22:49:12



System.out.format("Heure Locale : %tT", Calendar.getInstance());



// --- Affiche Jour : 03/12/06



System.out.format("\nJour : %tD", Calendar.getInstance());



// --- Affiche Jour : dimanche 12 mars 2006



System.out.format("\nJour : %1$tA %1$te %1$tB %1$tY", Calendar.getInstance());



// --- Les Strings (%Arg n $Format )



// --- Affiche String : BONJOUR   les grands 



System.out.format("\nString : %1$S %2$s", "Bonjour ", " les grands ");



// --- Affiche String : BONJOUR 



System.out.format("\nString : %1$s", "Bonjour");



// --- Les numériques



double monDouble = 3.14; 



// --- Affiche PI : 3.140000E+00



System.out.format("\nPI : %1$E", monDouble);



// --- Affiche PI : 3,140000



System.out.format("\nPI : %f", monDouble);


}

}

· Autre exemple : formatter un entier

Résultat

2,000000

00002

00002

00002

Script

package exos;

// --- p_files

import java.util.*;

public class Formattage 

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.format("%f", 2.0);



System.out.println("");



System.out.format("%05d", 2);



System.out.println("");



System.out.printf("%05d", 2);



System.out.println("");



Formatter f = new Formatter();



String s = f.format("%05d", 2).toString();



System.out.println(s);


}

}

4.9 La classe Scanner (java.util.Scanner)

· Objectif

Elle permet de lire un entier au clavier ou une chaîne …, de lire un fichier de Long ou d'autres types, de repérer avec un délimiteur des sous-chaînes  avec le délimitant \\s…s'il y a des espaces autour du délimiteur.

· Syntaxe

import java.util.Scanner;

Scanner sc = new Scanner(entrée);

variable = sc.methode();

· Exemples de lecture clavier

System.out.println("Saisissez un numérique au clavier : ");

Scanner sc = new Scanner(System.in);

int i = sc.nextInt();

System.out.println("Entier lu au clavier avec Scanner : " + i);

System.out.println("Saisissez un nom au clavier : ");

Scanner sc = new Scanner(System.in);

String lsNom = sc.nextLine();

System.out.println("Nom saisi au clavier avec Scanner : " + lsNom);

· Exemple de boucle de saisie

String lsNom = "";

Scanner sc = new Scanner(System.in);

do

{


System.out.println("Saisir un nom (Entrée pour terminer) : ");


lsNom = sc.nextLine();


System.out.println("Le nom saisi est " + lsNom);

}

while(!lsNom.equalsIgnoreCase(""));

sc.close();

System.out.println("Fin des saisies");

· Exemple d'explosion de chaine

// --- "Explosez" une chaîne en plusieurs sous-chaînes; le séparateur est le;

String lsChaine = "une; deux; trois; ";

Scanner scan = new Scanner(lsChaine).useDelimiter("\\s;\\s"); // --- ou "; "

while(scan.hasNext()) 

{


String lsSousChaine = scan.next();


System.out.println("Un élément : -" + lsSousChaine + "-");

}

scan.close();

4.10 Enumération

· Principe et syntaxe

Une énumération est une liste de constantes.

Une énumération peut être complexe. Elle sera alors associée à une ou plusieurs méthodes.

4.10.1 Rappel sur les constantes

Une constante est déclarée comme une variable statique non modifiable.

public class ConstantesUse

{


public static final int ZERO  = 0;


public static final int UN    = 1;


public static final int DEUX  = 2;


public static final int TROIS = 3;


public static void main(String[] args)


{



System.out.println("Une constante : " + ZERO);



int entier = 10;



entier += TROIS;



System.out.println("Addition avec une constante : " + entier);


}

}

Affichera :

Une constante : 0

Addition avec une constante : 13

4.10.2 Première énumération

Soit l'énumération suivante : NombresPremiers.java.

public enum NombresPremiers{ UN, TROIS, CINQ, SEPT; }

et un script utilisateur NombresPremiersUse.java.

public class NombresPremiersUse
{


public static void main(String[] args)


{



NombresPremiers un    = NombresPremiers.UN;



NombresPremiers trois = NombresPremiers.TROIS;



NombresPremiers cinq  = NombresPremiers.CINQ;



System.out.println("Affichage de la constante : " + trois);



System.out.println("Rang de la constante : " + trois.ordinal());



System.out.println("Constante comme String : " + trois.toString());



System.out.println("Nom de la constante : " + trois.name());



System.out.println("Comparaison : " + trois.compareTo(cinq));



System.out.println("Comparaison : " + trois.compareTo(un)); 


}

}
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Bof ! mais bon à traiter comme chaînes de caractères.

A noter que la méthode values() renvoie un tableau des valeurs de l'énumération.

NombresPremiers[] nombresPremiers = NombresPremiers.values();

System.out.println(nombresPremiers[0]);

4.10.3 Deuxième énumération (Comme un tableau)

Pour obtenir une énumération de type Nom = valeur il faut créer une énumération, une variable privée (un attribut), un constructeur (obligatoire et utilisé automatiquement en interne) et une méthode pour récupérer une valeur.

Voici un exemple :

public enum EnumTauxTVA
{


// --- L'énumération


TAUX_1(5.5), TAUX_2(9.5), TAUX_3(19.6);


// --- Une variable privée


private double valeur;


// --- Le constructeur


EnumTauxTVA(double valeur) { this.valeur=valeur; }


// --- La méthode de restitution


public double getValeur() { return this.valeur; }

}

et le script utilisateur

public class EnumTauxTVAUse

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.println("Taux 1 de TVA : " + EnumTauxTVA.TAUX_1.getValeur());


}

}

Affichera :

Taux 1 de TVA : 5.5

4.10.4 Une énumération complexe (Des structures de données)

Cette fois-ci chaque "constante" est une structure de données.

// --- Créez une énumération de pays

// --- Un indicatif et un nom pour chaque pays

public enum EnumPays
{


// --- L'énumération


US("001","USA"), FR("033","France"), IT("039","Italie");


// --- Des variables privées


private String indicatif;


private String nom;


// --- Le constructeur


EnumPays(String indicatif, String nom)


{



this.indicatif=indicatif;



this.nom=nom;


}


// --- Les méthodes de restitution


public String getIndicatif() { return this.indicatif; }


public String getNom() { return this.nom; }

}

La classe utilisatrice

public class EnumPaysUse

{


public static void main(String[] args) 


{



// --- Et les pays complexes maintenant



EnumPays france = EnumPays.FR;



System.out.println(france);



System.out.println(france.getIndicatif());



System.out.println(france.getNom());



System.out.println("\n" + EnumPays.IT.getNom());


}

}

Affichera :

FR

033

France

Italie

4.11 Les expressions régulières

4.11.1 La base

Une expression régulière est une structure de chaîne de caractères présente une fois ou plusieurs, de façon régulière, dans une chaîne de caractères. Une date ou un numéro de téléphone par exemple.

Elle est représentée par un motif qui est une expression "algorithmique".

Il est possible soit :

D'utiliser la méthode matches("motif") de la classe String.

D'utiliser les classes Pattern et Matcher de la bibiothèque java.util.regex.

La méthode matches("motif") de la classe String renvoie true si le motif a été trouvé dans la String examinée.

Les classes Pattern (création et vérification de motif) et Matcher(moteur de recherche) sont des classes du package java.util.regex.*. Ce package gère aussi des Exceptions.

Pattern.Compile("motif") vérifie un motif et renvoie un Pattern.

Pattern.matches() renvoie true si le motif est trouvé.

PatternSyntaxException : exception levée lorsqu'un motif est invalide.

La classe Matcher permet de rechercher un motif et surtout de faire des remplacements.

4.11.2 Metacaractères

	Meta
	Description

	\
	Echappement pour les metacaractères

	.
	N'importe quel caractère

	?
	0,1

	*
	0,n

	+
	1,n

	^
	Commence par

	$
	Se termine par

	[]
	Ensemble

	{n}
	N caractères (appliqué à un sous-ensemble)

	{n,m}
	De n à m caractères (appliqué à un sous-ensemble)

	{n,}
	De n à une infinité de caractères (appliqué à un sous-ensemble)

	[^]
	Non logique

	^[^]
	Ne commence pas par

	|
	Ou logique

	()
	Séquence


4.11.3 Classes de caractères

	Classe
	Description

	\d
	Un chiffre (Digit)

	\D
	Un non chiffre

	\w
	Un alpha (word)

	\W
	Un non alpha

	\s
	Un espace (space) [\t\n\r\f\x0B] (tabulation, linefeed, carriage return, blanc)

	\S
	Un non espace

	.
	Tout caractère


4.11.4 Ensemble

	Ensemble
	Description

	[02468]
	Chiffres pairs

	[^01]
	Pas 0 ou 1

	[a-z]
	Alpha minuscules non accentués

	[A-Z]
	Alpha majuscules non accentués

	[a-zA-Z]
	Alpha non accentués

	[0-9]
	Chiffres

	[a-zA-Z0-9]
	Alphanumériques non accentués

	[0-9&&[^13579]]
	Soustraction : les chiffres pairs

	Etc
	


4.11.5 La classe String et la méthode matches()

La méthode matches() de la classe String permet de contrôler la présence d'une sous-chaîne de caractères régulière dans une chaîne de caractères en fonction d'un motif. Elle renvoie true ou false.

· Premier exemple : vérifier un CP (5 chiffres)

Dans cet exemple la chaîne de caractères doit comprendre 5 chiffres et seulement 5 chiffres.

Les motifs "[0-9]{5}", "^[0-9]{5}$" et "[\\d]{5}" sont identiques.

public class ER000

{


public static void main(String[] args)


{



String motif = "^[0-9]{5}$"; // --- ou simplement "[0-9]{5}"



String cp    = "75011";



if(cp.matches(motif)) System.out.println("Cp OK");



else System.out.println("Cp KO");


}

}

Le motif suivant String motif = "^.{1,}[0-9]{5}.{1,}$"; signifie qu'une série de 5 chiffres doit se trouver dans le texte.

· Quelques exemples

public class ER002
{


public static void main(String[] args)


{



String cp  = "7501";



String nom = "Tintin O'Barnaby";



String tel = "01-01-01-10-10";



String cpMotif   = "^[0-9]{5}$";



String nomMotif  = "^[A-Z]{1}[A-za-z '-]{1,}$";



String telMotif  = "^[0-9]{2}-[0-9]{2}-[0-9]{2}-[0-9]{2}-[0-9]{2}$";



String telMotif2 = "^([0-9]{2}-){4}[0-9]{2}$";



// --- matches : Permet de tester la valeur en fonction d'un motif



if(cp.matches(cpMotif)) System.out.println("Cp OK");



else System.out.println("Cp KO");



if(nom.matches(nomMotif)) System.out.println("Nom OK");



else System.out.println("Nom KO");



if(tel.matches(telMotif)) System.out.println("Tel OK");



else System.out.println("Tel KO");



if(tel.matches(telMotif2)) System.out.println("Tel OK");



else System.out.println("Tel KO");


}

}

Exercice

Améliorez le telMotif2.

Créer le motif pour les numéros de ce type (+33)1-22-33-44-55

Note : numérique avec virgule

        String lsPrix = "1111";

        if(lsPrix.matches("^[0-9]+[,]?[0-9]+$")) System.out.println("OK");

        else System.out.println("KO");

Corrigé

Améliorez le telMotif2.

Créer le motif pour les numéros de ce type (+33)1-22-33-44-55

package packageIntroExos;

public class ExpressionsRegulieres

{

    public static void main(String[] args)

    {

        String tel = "01-02-03-04-05";

        String telMotif2 = "^0[1-9](-[0-9]{2}){4}$";

        if(tel.matches(telMotif2)) System.out.println("Tel OK");

        else System.out.println("Tel KO");

        tel = "(+33)1-02-03-04-05";

        tel = "(933)1-02-03-04-05";

        String telMotif3 = "^\\((\\+|[1-9])[1-9]{2}\\)[1-9](-[0-9]{2}){4}$";

        if(tel.matches(telMotif3)) System.out.println("Tel OK");

        else System.out.println("Tel KO");

    }

}

4.11.6 Les classes Pattern et Matcher

4.11.6.1 La classe Pattern

La classe Pattern représente un motif compilé.

A la différence de la méthode matches() de la classe String c'est que le motif est compilé avant exécution.

Une erreur de motif lève l'exception suivante : java.util.regex.PatternSyntaxException.

	Méthode
	Description

	Pattern p = Pattern.compile("RegExpr")
	Méthode statique. Compile une expression régulière.

	Pattern p = Pattern.compile("RegExpr", flags)
	Méthode statique. Compile une expression régulière avec des options. Les options peuvent être CASE_INSENSITIVE, MULTILINE, … La combinaison d'options s'effectue avec l'opérateur |.

	String p.toString()
	Renvoie le motif sous forme de chaîne.

	boolean = Pattern.matches("motif","chaîne")
	Méthode statique. Renvoie true si la chaîne correspond au motif.

	
	

	
	

	String[] = p.split("chaîne")
	Renvoie un tableau de String après explosion des éléments de la chaîne en fonction du motif.

	String[] = p.split("chaîne", limite)
	Renvoie un tableau de String de n éléments au maximum; le dernier élément contiendra la fin de la chaîne sans explosion.

	
	

	Matcher p.matcher("chaîne")
	Renvoie un matcher (un moteur de recherche).

Cf le paragraphe sur la classe Matcher.


Exemples :

· La classe Pattern et les méthodes compile() et matches()

Cet exemple va compiler 1 motif puis contrôler 1 chaînes de caractères.

import java.util.regex.Pattern;

public class ERPattern1

{


public static void main(String args[])


{



try



{




// --- Chaîne à contrôler




String code = "Coc5011A";




// --- Motif à contrôler




String codeMotif = "^[A-Z][a-z]{2}[0-9]{1,}$";




// --- Contrôle du motif




Pattern p2 = Pattern.compile(codeMotif);




System.out.println("Motif code : " + p2.toString());




// --- Contrôle des chaînes




System.out.println("Code : " + Pattern.matches(codeMotif,code));



}



catch(Exception e)



{




e.printStackTrace();



}


}

}

· La classe Pattern et la méthode split()

Ce script va compiler le motif et exploser le texte dans un tableau ordinal en fonction du motif.

//--- La classe Pattern et split()

import java.util.regex.Pattern;

public class ER021

{


public static void main(String args[]) 


{



String lsChaine = "75011-Paris;75012-Paris;75020-Paris;";



Pattern p  = Pattern.compile(";");



String[] t = p.split(lsChaine);



System.out.println("Split : ");



for(int i=0; i<t.length; i++) System.out.println(t[i]);


}

}

Affichera

Split : 

75011-Paris

75012-Paris

75020-Paris

Note : comparez à String t[] = lsChaine.split(";") qui donnerait le même résultat.

Exercices

Validez un numéro de téléphone de mobile avec préfixe. Par exemple (033) 6 60 22 77 00.

Reprenez lsChaine et n'affichez que les CP via un split().

Corrigés

Validez un numéro de téléphone de mobile avec préfixe. Par exemple (033) 6 60 22 77 00.

Reprenez lsChaine et n'affichez que les CP via un split().

System.out.println("Numéro portable OK : " + Pattern.matches("\\(\\d{3}\\) 6( \\d{2}){4}","(033) 6 60 22 75 00"));

Pattern p;

String  lsChaine = "75011-Paris;75012-Paris;75020-Paris;";

p = Pattern.compile("-Paris;");

String[] t = p.split(lsChaine);

System.out.println("Split : ");

// --- Pour Java 1.4

for(int i=0; i<t.length; i++) System.out.println(t[i]);

// --- Pour Java Tiger

for(String el: t) System.out.println(el); 

// --- Pour Java 6

for(int i=0; i<t.length; i++) System.out.println(t[i]);

4.11.6.2 La classe Matcher

La classe Matcher représente un moteur de recherche d’un motif dans une chaîne.

Elle permet aussi de faire des remplacements.

	Méthode
	Description

	Matcher m = pattern.matcher("chaîne")
	Renvoie un moteur de recherche sur une chaîne en fonction d'un Pattern.

	m.matches()
	Comme pour Pattern, renvoie true ou false si une sous-chaîne correspondant au motif a été trouvée.

	Boolean m.find()
	Renvoie true si une sous-chaîne correspond au motif

	int m.start()
	Renvoie la position de début de la sous-chaîne correspondant au motif.

	int m.end()
	Renvoie la position de fin de la sous-chaîne correspondant au motif.

	Matcher m.reset()
	Réinitialise le moteur

	Matcher m.reset("chaine")
	Réinitialise le moteur avec une chaîne à analyser.

	
	

	m.replaceFirst("chaîne de remplacement")
	

	m.replaceAll("chaîne de remplacement")
	


Exemples

· La classe Matcher et la méthode matches()

Ce premier exemple reprend le cas précédent. 

La méthode matches() de la classe Matcher renvoie true ou false en fonction de la présence d'une sous-chaîne correspondant au motif.

package packageRegexpr;

// --- La classe Matcher et la méthode matches()

import java.util.regex.Pattern;

import java.util.regex.Matcher;

public class ER031

{


public static void main(String args[])


{



Pattern motifCompile;



Matcher moteurDeRecherche;



String  lsChaine = "75011;75012;75020;";



motifCompile = Pattern.compile("([0-9]{5};){1,}");



moteurDeRecherche = motifCompile.matcher(lsChaine);



System.out.println("Matcher.matches() : " + moteurDeRecherche.matches());


}

}

Affichera

Matcher.matches() : true

· La classe Matcher et les méthodes find() et start()

La méthode find() renvoie true si une sous-chaîne est présente dans le texte.

La méthode start() renvoie la position de départ de la sous-chaîne trouvée. Il existe aussi la méthode end().

Dans ce script on boucle tant que l'on trouve une sous-chaîne correspondant au motif et on affiche la position de début et de fin de chaque sous-chaîne.

package packageRegexpr;

// --- La classe Matcher et les méthodes find() et start()

import java.util.regex.Pattern;

import java.util.regex.Matcher;

public class ER032

{


public static void main(String args[])


{



Pattern motifCompile;



Matcher moteurDeRecherche;



String  lsChaine = " 75011 – 75012 – 75020 ";



String  lsMotif = "[0-9]{5}";



motifCompile = Pattern.compile(lsMotif);



moteurDeRecherche = motifCompile.matcher(lsChaine);



while(moteurDeRecherche.find())



{




System.out.print("Début : " + moteurDeRecherche.start());




System.out.println(" - Fin : " + (moteurDeRecherche.end() - 1) );



}


}

}

Affichera

Début : 1 - Fin : 5

Début : 9 - Fin : 13

Début : 17 - Fin : 21

· La classe Matcher et les méthodes replaceFirst() et replaceAll()

Cet exemple va remplacer le premier . par une virgule et tous les CP par *****.

package packageRegexpr;

// --- La classe Matcher et les méthodes replaceFirst() et replaceAll()

import java.util.regex.Pattern;

import java.util.regex.Matcher;

public class ER030

{


public static void main(String[] args)


{



Pattern pPrix, pVilles;



Matcher mdrPrix, mdrVilles;



String  lsPrix   = "1.50; 2.33; 17.88";



String  lsVilles = " 75011 - Paris; 75012 - Paris; 75020 - Paris;";



pPrix   = Pattern.compile("\\."); // --- On recherche le point



pVilles = Pattern.compile("[0-9]{5}"); // --- On recherche des CP



mdrPrix   = pPrix.matcher(lsPrix);



mdrVilles = pVilles.matcher(lsVilles);



String lsPrixNouveaux = mdrPrix.replaceFirst(",");



System.out.println("Matcher.replaceFirst() : " + lsPrixNouveaux);



String lsVillesNouvelles = mdrVilles.replaceAll("*****");



System.out.println("Matcher.replaceAll() : " + lsVillesNouvelles);


}

}

Affichera

Matcher.replaceFirst() : 1,50; 2.33; 17.88

Matcher.replaceAll() :  ***** - Paris; ***** - Paris; ***** - Paris;

· Un remplacement plus élaboré

Transformation d'une date au format US (yyyy-mm-dd) en format français (jj/mm/aaaa).

On utilise les $n comme référence de séquences.

Pattern pDate;

Matcher mdrDate;

String lsDateUS  = "2009-02-28";

String lsDateFR  = "";

pDate   = Pattern.compile("(.*)-(.*)-(.*)"); 

mdrDate = pDate.matcher(lsDateUS);

System.out.println("Matcher.matches() : " + mdrDate.matches());

lsDateFR = mdrDate.replaceFirst("$3/$2/$1");

System.out.println("DateUS yyyy-mm-dd : " + lsDateUS);

System.out.println("DateFR jj/mm/aaaa : " + lsDateFR);

Affichera :

Matcher.matches() : true

DateUS yyyy-mm-dd : 2009-02-28

DateFR jj/mm/aaaa : 28/02/2009

La même chose sur une série de dates :

Pattern motifCompile;

Matcher mdrDates;

String lsDatesUS = "2007-02-28 2008-02/29 2009-02-28";

String lsMotif   = "([0-9]{4})-([0-9]{2})-([0-9]{2})";

motifCompile = Pattern.compile(lsMotif);

mdrDates     = motifCompile.matcher(lsDatesUS);

String lsDatesFR = mdrDates.replaceAll("$3/$2/$1");

System.out.println("DatesUS yyyy-mm-dd : " + lsDatesUS);

System.out.println("DatesFR jj/mm/aaaa : " + lsDatesFR);

Affichera :

DatesUS yyyy-mm-dd :  2007-02-28  2008-02-29  2009-02-28 

DatesFR jj/mm/aaaa :  28/02/2007  29/02/2008  28/02/2009

Chapitre 5 LES COLLECTIONS

5.1 Généralités sur les collections

Une collection est un ensemble de valeurs ou de paires clé/valeur.

Une collection est ordonnée ou non, une liste chaînée (LinkedList), etc.

Une collection java possède deux méthodes essentielles : add() et iterator().

Plus quelques autres : size(), isEmpty(), toArray(),clear(), addAll(collection), removeAll(collection), retainsAll(collection), …

La méthode add() pour ajouter un élément et la méthode iterator() pour parcourir la collection.

La méthode iterator() est l'implémentation de l'interface Iterator() qui possède trois méthodes : next(), hasNext() et remove().

La méthode next() renvoie l'élément courant et avance d'un pas de un.

La méthode hasNext() renvoie True ou False en fonction de la présence d'un élément.

La méthode remove() permet de supprimer le dernier élément renvoyé par next().

Voici une liste non exhaustives des collections Java :

	Classe
	Description

	Vector
	Un tableau dynamique (Version Java 1)

	Arraylist
	Un tableau dynamique (Version Java 2)

	HashSet
	Une collection à valeurs uniques

	TreeSet
	Une collection de valeurs triées

	HashMap
	Une collection de paires – clé/valeur - à clés uniques

	TreeMap
	Une collection de paires – clé/valeur – triées


5.2 Vector

Un Vector est un tableau ordinal dynamique issu de la version 1 de Java.

Les JTables de Swing utilisent des Vectors.

	Méthode
	Fonction

	Vector new Vector()
	Instanciation d’un Vector

	boolean add(objet)
	Ajoute un élément

	void add(index, objet)
	Insère un élément

	boolean remove(i)
	Supprime un élément

	Iterator iterator()
	Méthode pour parcourir une collection

	int size()
	Nombre d’éléments d’un Vector

	String get(i).toString()
	Renvoie la valeur de l'élément i

	void clear()
	Supprime les éléments du Vecteur


Cet exemple crée un "vecteur" de "chaînes", puis lui ajoute des valeurs et enfin les affiche via l'interface Iterator.

import java.util.Vector;

import java.util.Iterator;

public class Victor

{


public static void main(String[] args)


{



Vector<String> v = new Vector<String>();



v.add("a");



v.add("b");



v.add("c");



Iterator<String> it = v.iterator();



System.out.println("Taille : " + v.size());



while(it.hasNext()) System.out.println(it.next().toString());



System.out.println("Elément 1 : " + v.elementAt(1));


}

}

Cette variante affiche via la boucle for indicée.

for(int i=0; i<v.size(); i++) System.out.println(v.get(i).toString());

Cette dernière variante affiche le contenu de la liste avec un "foreach".

for(Object element: v) System.out.println(element);

5.3 ArrayList

Une ArrayList est une collection indicée (un tableau ordinal) qui gère dynamiquement sa capacité et ses indices. Les éléments sont numérotés séquentiellement de 0 à nbEléments-1. Les éléments d’une ArrayList sont des références de nature quelconque et peuvent contenir des hétérogènes.

La classe ArrayList se trouve dans le package java.util.*.

Préférez ArrayList à Vector.

	Méthode
	Fonction

	ArrayList new ArrayList()
	Instanciation d’une ArrayList

	boolean add(objet)
	Ajoute un élément

	void add(index, objet)
	Insère un élément

	boolean remove(i)
	Supprime un élément

	Iterator iterator()
	Méthode pour parcourir une collection

	Objet get(index)
	Récupère l'élément de rang index

	Objet set(index, objet)
	Affecte un objet à l'élément de rang index

	int size()
	Nombre d’éléments d’une ArrayList

	void clear()
	Vidage de la liste

	Object[] toArray()
	Transformation en tableau


Cf aussi remove(i), contains, isEmpty, indexOf, toArray et trimToSize.

· Exemple

import java.util.ArrayList;

public class Liste

{

  public static void main(String[] args)

  {


ArrayList lal = new ArrayList();


for(int i=0; i<6; i++)


{



lal.add(i+100);


}


// --- Récupération des valeurs avec get

for(int i=0; i<lal.size(); i++) System.out.println(lal.get(i));


// --- Récupération des valeurs avec un "foreach"

for(Object element: lal) System.out.println(element);

  }

}

Remplacez la partie affichage par celle-ci :

Avec la méthode Iterator et la boucle version 1.4.

// --- Iterator : hasNext(), next(), remove()

System.out.println("Avec Iterator");

Iterator it = lal.iterator();

while(it.hasNext()) System.out.println(it.next());

ou encore par celle-ci :

ListIterator possède entre autres une méthode previous().

// --- Script de "lecture" des valeurs avec ListIterator

// --- ListIterator : add(), hasNext(), previous(), next(), remove(), set()…

System.out.println("Avec ListIterator");

ListIterator lit = lal.listIterator();

while(lit.hasNext()) System.out.println(lit.next());

5.4 HashMap

Une HashMap (Table de hachage) est une collection non triée qui gère des paires (clé, valeur) et fonctionne par accès direct.

L’unicité des clés est garantie. La HashMap modifie dynamiquement sa capacité en fonction de ses besoins. C'est un tableau à clés ou tableau associatif.
La classe HashMap se trouve dans le package java.util.*.

La classe HashMap peut être utile pour manipuler temporairement une table d'une BD dont la clé est de type quelconque.

	Méthodes
	Fonctions

	HashMap hMap = new HashMap()
	Instanciation d’une HashMap

	int size()
	Nombre d’éléments

	
	

	Set KeySet()
	Ensemble des clés

	Collection values()
	Ensemble des valeurs

	
	

	Object put(Object clé, Object valeur)
	Ajouter une paire

	Object remove(Object clé)
	Retirer une paire

	Object get(Object clé)
	Accéder à une valeur par sa clé

	void clear()
	Vidage de la liste


Une instance d’une classe quelconque peut être utilisée comme clé.

L’obtention d’une valeur numérique à partir de la clé, nécessaire à l’algorithme d’accès direct, est réalisée à partir de l’invocation de key.hashCode().

Pour assurer l’unicité des clés, put remplace et retourne une référence sur l’objet value déjà associé avec la même clé. Si la clé n’est pas déjà présente, put retourne null.

· Exemple

Les clés sont des caractères, les valeurs des Integer.

	Clés
	'A'
	'B'
	'C'
	'D'
	'E'
	'F'

	Valeurs
	0
	1
	2
	3
	4
	5


import java.util.HashMap;

public class HashListe

{

  public static void main(String[] args)

  {


HashMap<Character,Integer> lhm = new HashMap<Character,Integer>();


char lsClef;


// --- Affectation des valeurs


for(int i=0; i<=5; i++)


{



// --- La méthode put(Object Clé, Object Valeur)



lsClef = (char)(i+65); // --- Dans la table ASCII A vaut 65, etc



lhm.put(lsClef, new Integer(i)); // lhm.put(lsClef, i);


}


//System.out.println(lhm.get("C".charAt(0))); // --- Renvoie 2


System.out.println(lhm.get('C')); // --- Renvoie 2

  }

}

Note pour travailler avec une String :

D'abord lsClef = String.valueOf((char)(65+i));

puis System.out.println(lhm.get("C"));

Objectif

Créer la HashMap suivante (Presque la même que la précédente) :

	Clés
	"A"
	"B"
	"C"
	"D"
	"E"
	"F"

	Valeurs
	65
	66
	67
	68
	69
	70


Les clés sont des String, les valeurs des Integer.

Ensuite récupérer les clés (Set, keySet()).

Puis récupérer les valeurs (Collection, values()).

Enfin récupérer les paires clé-valeur (Map.entry, entrySet()).

Code

import java.util.HashMap;

import java.util.Set;

import java.util.Collection;

import java.util.Map;

public class HashListe

{

  public static void main(String[] args)

  {


HashMap<String,Integer> lhm = new HashMap<String,Integer>();


String lsClef = new String();


Set ensembleCles;


Collection ensembleValeurs;


// --- Affectation des valeurs (A:65,B:66,C:67,D:68,E:69,F:70)


for(int i=65; i<=70; i++)


{



// --- La méthode put(Object Clé, Object Valeur)



lsClef = String.valueOf((char)(i));



lhm.put(lsClef, new Integer(i));


}


// --- Récupération des clés (Set)


System.out.println("CLES");


ensembleCles = lhm.keySet();


//System.out.println(ensembleCles);


for(Object element: ensembleCles) System.out.println(element);


// --- Récupération des valeurs (Collection)


System.out.println("Valeurs");


ensembleValeurs = lhm.values();


//System.out.println(ensembleValeurs);


for(Object element: ensembleValeurs) System.out.println(element);


// --- Récupération des clés et des valeurs (Map.Entry)


System.out.println("Clés-Valeurs");


for(Map.Entry paireCleValeur: lhm.entrySet())


{



//String cle     = (String)paireCleValeur.getKey();



//Integer valeur = (Integer)paireCleValeur.getValue();



System.out.println(paireCleValeur.getKey() + "-" + paireCleValeur.getValue());


}

  }

}

5.5 TreeMap

Une TreeMap (Table de hachage triée) fonctionne exactement comme une HashMap en garantissant en plus un ordre de sortie des éléments. C'est un tableau à clés trié.

Pour définir cet ordre, il est nécessaire que la classe dont est issue l’objet clé définisse un moyen de comparaison entre deux objets.

Pour cela, elle définit une méthode de comparaison qui porte obligatoirement la signature suivante :

public int compareTo(Object monObjet) qui retourne un entier négatif, nul ou positif si l’objet courant est inférieur, égal ou supérieur à l’argument.

	Méthodes
	Fonctions

	TreeMap tMap = new TreeMap()
	Instanciation d’une TreeMap

	int size()
	Nombre d’éléments

	void clear()
	Vidage de la liste

	Collection values()
	Ensemble des valeurs

	Object put(Object clé, Object valeur)
	Ajouter une paire

	Object remove(Object clé)
	Retirer une paire

	Object get(Object clé)
	Accéder à une valeur par sa clé

	Boolean containsKey(clé)
	Retourne vrai si la clé existe

	Boolean containsValue(valeur)
	Retourne vrai si la valeur existe

	Object firstKey()
	Retourne la première clé

	Object lastKey()
	Retourne la dernière clé

	Set keySet()
	Retourne le jeux de clés


· Exemple

Stockage

	Clés
	"75"
	"69"
	"13"

	Valeurs
	"Paris"
	"Lyon"
	"Marseille"


Affichage

	Clés
	"13"
	"69"
	"75"

	Valeurs
	"Marseille"
	"Lyon"
	"Paris"


import java.util.TreeMap;

public class TreeListe

{

  public static void main(String[] args)

  {


TreeMap<String,String> ltm = new TreeMap<String,String>();


// --- Affectation des valeurs


// --- La méthode put(Object Clé, Object Valeur)


ltm.put("75", "Paris");


ltm.put("69", "Lyon");


ltm.put("13", "Marseille");


// --- Récupération des valeurs


System.out.println(ltm.firstKey() + " : " + ltm.get(ltm.firstKey()) ); // --- Renvoie 13 : Marseille


System.out.println(ltm.lastKey() + " : " + ltm.get(ltm.lastKey()) ); // --- Renvoie 75 : Paris

  }

}

Exercice

Lister tous les éléments.

Corrigé

Lister tous les éléments.

import java.util.TreeMap;

import java.util.Set;

import java.util.Iterator;

public class TreeMapLister

{


public static void main(String[] args)


{



TreeMap<String,String> ltm = new TreeMap<String,String>();



Set ensembleCles;



String lsCle = "";



Iterator it;



// --- Affectation des valeurs



// --- La méthode put(Object Clé, Object Valeur)



ltm.put("75", "Paris");



ltm.put("69", "Lyon");



ltm.put("13", "Marseille");



// --- Set et Iterator et clés



System.out.println("Set de clés et valeurs via iterator");



ensembleCles = ltm.keySet();



it = ensembleCles.iterator();



while(it.hasNext())



{




lsCle = it.next().toString();




System.out.println(lsCle + " - " + ltm.get(lsCle));



}


}

}

5.6 Les Generics

· Principe

Les types generics permettent de développer un comportement unique pour les types polymorphes.

L'objectif est de restreindre certains effets néfastes du débordement. Il oblige au contrôle en compilation du type des éléments passés. Il évitera les erreurs de transtypage en exécution.

Le code Generic gagne en sécurité et en temps de maintenance.

En fait il rend spécifique des classes génériques.

· Syntaxe

Classe<type> objet = new classe<type>();

Ce sont les chevrons <…> qui précisent le type formel des paramètres utilisés.

· Scripts

Le premier script passe à la compilation mais pas à l'exécution lors du cast avant l'affichage.

Les ArrayList stocke des objets polymorphes.

import java.util.*;

public class Generic_1
{


public static void main(String[] args)


{



List ListeEntiers = new ArrayList();



ListeEntiers.add(new Integer(1));



ListeEntiers.add("Premier");



for(int i=0; i<ListeEntiers.size(); i++)



{




Integer entier = (Integer)ListeEntiers.get(i);




System.out.println(entier.toString());



}


}

}

Après

Ce script passe à la compilation et à l'exécution mais si on ajoute une String la compilation échouera.

La généricité précise le type d'affectation que l'on peut faire.

import java.util.*;

public class Generic_2
{


public static void main(String[] args)


{



List<Integer> ListeEntiers = new ArrayList<Integer>();



ListeEntiers.add(new Integer(1));



ListeEntiers.add(new Integer(2));



//ListeEntiers.add("Premier");



for(int i=0; i<ListeEntiers.size(); i++)



{




Integer entier = (Integer)ListeEntiers.get(i);




System.out.println(entier.toString());



}


}

}

Si l'on veut rester générique il faut écrire ceci et ainsi traiter des types différents.

import java.util.*;

public class Generic_1
{


public static void main(String[] args)


{



List ListeEntiers = new ArrayList();



ListeEntiers.add(new Integer(1));



ListeEntiers.add("Premier");



for(int i=0; i<ListeEntiers.size(); i++)



{




Object objet = ListeEntiers.get(i);




System.out.println(objet.toString());



}


}

}

Affichera :

1

Premier

Chapitre 6 LES PRINCIPES OBJET AVANCES DE JAVA

6.1 La classe Object

La classe Object est la classe racine de toutes les autres donc implicitement, on a :

public class Compte [extends Object]

{ ….

}

La classe Object propose par défaut des implémentations des méthodes suivantes :

hashCode() : pour un objet quelconque, retourne une valeur numérique entière qui en général est l’adresse en mémoire de l’objet lui-même.

equals() implémentation de l’égalité : return (this==obj);

toString() représentation de l’objet sous forme d’une chaîne de caractères.

getClass() renvoie le nom de la classe.

	
	toString()
	getClass()
	hashCode()
	equals(objet)

	Ascii est une classe perso
	Ascii@82ba41
	Ascii
	8567361
	false

	Integer(10)
	"10"
	java.lang.Integer
	10
	true ou false

	String("Java")
	Java
	java.lang.String
	2301506
	true ou false

	HashMap
	(java=javas)
	java.util.HashMap
	73643059
	false

	HashMap
	(java=java)
	java.util.HashMap
	0
	true 


Plus les méthodes wait(), notify(),…cf le chapitre sur les Threads.

6.2 Classe abstraite

Une classe abstraite est une classe qui ne peut pas générer d'instances.

On utilise une classe abstraite pour définir un concept générique qui n'est pas traduit en instance avant qu'il n'y ait au préalable un travail d'affinage, de spécialisation du concept.

C'est le résultat d'une abstraction conceptuelle, d'un mécanisme de généralisation.

Par convention (UML) le nom de la classe abstraite est en italique.

Examinons le cas suivant :

	
	<VehiculesA>
	

	
	(-)nom

(-)prix
	

	
	(+)getters()

(+)setters()
	

	
	
	

	VehiculeSansMoteur
	
	VehiculeAMoteur

	(-)propulsion
	
	(-)cylindree

	(+)getters()

(+)setters()
	
	(+)getter()

(+)setter()


Syntaxe

[public] abstract class NomDeClasse {….}

Une classe abstraite peut contenir du code (implémentation de ses méthodes), mais ce n'est pas nécessaire.

Elle est souvent utilisée comme classe racine dans un arbre d'héritage, afin de définir un ensemble d'attributs et d'opérations communes à toutes ses sous-classes. Celles-ci, qui pourront créer des instances, pourront si nécessaire, redéfinir les méthodes de la classe abstraite.

Il est possible de créer des méthodes abstraites. On le précise alors dans la déclaration de la méthode; seule la signature de la méthode est spécifiée; le code le sera dans les descendants.

Ce sont les classes dérivées qui implémenteront less méthodes abstraites de la classe mère en les redéfinissant, en les surchargeant.

public abstract type nomDeMéthode();

Déclarer une seule méthode abstraite rend implicitement la classe abstraite.

· Les classes

// -----------------------------

public abstract class VehiculesA

// -----------------------------

{

   private String nom;

   private float  prix;

   public VehiculesA(String nom, float prix) // --- ou protected

   {

      this.nom  = nom;

      this.prix = prix;

   }

   public String getNom()   { return this.nom; }

   public float getPrix()  { return this.prix; }

}

// ---------------------------------------------

public class VehiculesAMoteur extends VehiculesA

// ---------------------------------------------

{

    private int cylindree;

    public VehiculesAMoteur(String nom, float prix , int cylindree)

    {

        super(nom, prix);

        this.cylindree = cylindree;

    }

    public int getCylindree() { return cylindree; }

}

// ------------------------------------------------

public class VehiculesSansMoteur extends VehiculesA

// ------------------------------------------------

{

    private String propulsion;

    public VehiculesSansMoteur(String nom, float prix, String propulsion)

    {

        super(nom, prix);

        this.propulsion = propulsion;

    }

    public String getPropulsion() { return propulsion; }

}

· Le classe de test utilisatrice

// -----------------------

public class VehiculesTest

// -----------------------

{

    public static void main(String[] args)

    {

        VehiculesAMoteur    auto = new VehiculesAMoteur("Alfa coupé", 25000, 2400);

        VehiculesSansMoteur velo = new VehiculesSansMoteur("Bicloune", 1000, "pieds");

        System.out.println(auto.getNom() + " coûte " + auto.getPrix() + " et est de " + auto.getCylindree() + " cc");

        System.out.println(velo.getNom() + " coûte " + velo.getPrix() + " et est propulsé par " + velo.getPropulsion());

    }

}

Résultat affiché

Alfa coupé coûte 25000.0 et est de 2400 cc

Bicloune coûte 1000.0 et est propulsé par pieds

Exercice

Créez cette hiérarchie de classes :

	<PersonnesA>

	(-)nom

(-)prenom

(-)eMail

	(+)constructeur

(+)getters et setters



	Auteurs
	
	Clients

	(-)idAuteur

(-)photo

(-)site
	
	(-)idClient

(-)adresse

(-)cp

(-)telephone

(-)dateNaissance

	(+)constructeur

(+)getters et setters
	
	(+)constructeur

(+)getters et setters


Corrigé

Hiérarchie de classes : PersonnesA, Auteurs, Clients.

// -----------------------------

public abstract class PersonnesA

// -----------------------------

{

    private String nom;

    private String prenom;

    private String eMail;

    public PersonnesA(String nom, String prenom, String eMail) {

        this.nom    = nom;

        this.prenom = prenom;

        this.eMail  = eMail;

    }

    public String geteMail() {

        return eMail;

    }

    public void seteMail(String eMail) {

        this.eMail = eMail;

    }

    public String getNom() {

        return nom;

    }

    public void setNom(String nom) {

        this.nom = nom;

    }

    public String getPrenom() {

        return prenom;

    }

    public void setPrenom(String prenom) {

        this.prenom = prenom;

    }

}

// ------------------------------------

public class Auteurs extends PersonnesA
// ------------------------------------

{

    private int idAuteur;

    private String site;

    private String photo;

    public Auteurs(int idAuteur, String nom, String prenom, String eMail, String site, String photo) {

        super(nom, prenom, eMail);

        this.idAuteur = idAuteur;

        this.site  = site;

        this.photo = photo;

    }

    public String getPhoto() {

        return photo;

    }

    public void setPhoto(String photo) {

        this.photo = photo;

    }

    public String getSite() {

        return site;

    }

    public void setSite(String site) {

        this.site = site;

    }

}

// ------------------------------------

public class Clients extends PersonnesA

// ------------------------------------

{

    private int idClient;

    private String adresse;

    public Clients(int idClient, String nom, String prenom, String eMail, String adresse) {

        super(nom, prenom, eMail);

        this.idClient = idClient;

        this.adresse  = adresse;

    }

    public int getIdClient() {

        return idClient;

    }

    public String getAdresse() {

        return adresse;

    }

    public void setAdresse(String adresse) {

        this.adresse = adresse;

    }

}

// ------------------------

public class TestPersonnesA

// ------------------------

{

    public static void main(String[] args)

    {

        Auteurs a = new Auteurs(1,"Kundera","Milan","kundera@free.fr","kundera.free.fr","kundera.jpg");

        Clients c = new Clients(1,"Tintin","Albert","tintin@free.fr","rue de la BD");

        System.out.println(a.getPrenom() + " " + a.getNom() + " et sa photo " + a.getPhoto());

        System.out.println(c.getPrenom() + " " + c.getNom() + " et son adresse " + c.getAdresse());

    }

}

6.3 Les Interfaces

· Principe

Une interface est une classe où toutes les méthodes sont abstraites. Une interface définit un ensemble de fonctionnalités, un contrat, pour les classes implémentant l’interface.

Cela suppose que les classes implémentant l’interface définissent obligatoirement l’ensemble des méthodes déclarées dans l’interface.

Le code des méthodes des interfaces est vide.

Le code sera écrit dans les méthodes des classes implémentant les interfaces.

Les interfaces doivent être vues comme des "moules", des guides, des contrats.

Il est possible d'implémenter plusieurs interfaces pour une classe.

Notes : De même que le mot clé abstract est implicite pour les méthodes, les mots clés public final static sont omis pour les constantes.

· Syntaxes

L'interface

public interface NomDeLInterface

{


// --- Signature des méthodes


public retour methodeInterface([Type argument]);

}

La classe implémentant l'interface

public class UneClasse implements NomDeLInterface[, AutreInterface, …]

{


methodeDeLaClasse ….


autreMethodeDeLaClasse…


public retour methodeInterface([Type argument])


{



[return retour;]


}

}

· Exemple

Création d'une interface de recherche (Recherche sur valeur exacte, recherche sur début de valeur, …) et d'une interface d'ordonnancement (Tri croissant et tri décroissant).

public interface ServicesDeRecherche

{


public int rechercheExacte(String elementRecherche);


public String rechercheApproximative(String elementRecherche);

}

public interface ServicesDeTri

{


public void triCroissant();


public void triDecroissant();

}

Avec Eclipse pour implémenter une interface sélectionnez Source/Ovveride/Implement Methods.

La classe Vecteur implémente l'interface ServicesDeRecherche.

La recherche exacte sur la valeur et la recherche approximative sur le début du mot.

import java.util.Vector;

public class Vecteur implements ServicesDeRecherche
{


private Vector vecteur;


// ----------------------


public Vecteur(Vector av)


{



this.vecteur = av;


}


// ------------------------------------------------


public int rechercheExacte(String elementRecherche)


{



int liPosition = 0;



for(int i=0; i<this.vecteur.size(); i++)



{




if(this.vecteur.get(i).toString().equalsIgnoreCase(elementRecherche)) liPosition = i;



}



return liPosition+1;


}


// ----------------------------------------------------------


public String rechercheApproximative(String elementRecherche)


{



String lsPositions = "";



for(int i=0; i<this.vecteur.size(); i++)



{




String debut = vecteur.get(i).toString().substring(0,elementRecherche.length());




if(debut.equalsIgnoreCase(elementRecherche)) lsPositions += (i+1) + " et ";



}



lsPositions = lsPositions.substring(0,lsPositions.length()-4);



return lsPositions;


}

}

La classe Tableau implémente les interfaces ServicesDeTri et ServiceDeRecherche.

public class Tableau implements ServicesDeTri, ServicesDeRecherche
{


private String tableau[];


public Tableau(String[] at)


{



this.tableau = at;


}


// ---------------------------


public String[] triCroissant()


{



String inter = "";



for(int i=0; i<this.tableau.length; i++)



{




for(int j=1; j<tableau.length; j++)




{





// --- compareTo renvoie 0 pour =, 1 pour > et -1 pour <





if(this.tableau[j].compareTo(this.tableau[i])== 1)





{






inter = this.tableau[i];






this.tableau[i] = this.tableau[j];






this.tableau[j] = inter;





}




}



}



return this.tableau;


}


// -----------------------------


public String[] triDecroissant()


{



String inter = "";



for(int i=0; i<this.tableau.length; i++)



{




for(int j=1; j<tableau.length; j++)




{





// --- compareTo renvoie 0 pour =, 1 pour > et -1 pour <





if(this.tableau[j].compareTo(this.tableau[i])== -1)





{






inter = this.tableau[j];






this.tableau[j] = this.tableau[i];






this.tableau[i] = inter;





}




}



}



return this.tableau;


}


// ------------------------------------------------


public int rechercheExacte(String elementRecherche)


{



int liPosition = 0;



for(int i=0; i<tableau.length; i++)



{




if(this.tableau[i].equalsIgnoreCase(elementRecherche)) liPosition = i;



}



return liPosition+1;


}


// ----------------------------------------------------------


public String rechercheApproximative(String elementRecherche)


{



String lsPositions = ""; 



for(int i=0; i<this.tableau.length; i++)



{




String debut = this.tableau[i].substring(0,elementRecherche.length());




if(debut.equalsIgnoreCase(elementRecherche)) lsPositions += (i+1) + " et ";



}



lsPositions = lsPositions.substring(0,lsPositions.length()-4);



return lsPositions;


}

}

La classe de test

import java.util.Vector;

public class InterfacesTest

{


public static void main(String[] args) 


{



// --- Test sur des tableaux



String[] tChiffres = {"4","2","1","3","5"};



String[] tNoms = {"Dupont","Tintin","Milou","Dupont"};



Tableau oTChiffres = new Tableau(tChiffres);



String lsNombre = "3";



// --- Recherche exacte



System.out.println("Le nombre " + lsNombre + " est en position " + oTChiffres.rechercheExacte(lsNombre));



String lsNom = "Dup";



Tableau oTNoms = new Tableau(tNoms);



// --- Recherche appproximative



System.out.println("Le nom " + lsNom + " est en position " + oTNoms.rechercheApproximative(lsNom));



// --- TRI sur un tableau



String ts[] = oTChiffres.triCroissant();



//String ts[] = oTChiffres.triDecroissant();



System.out.println(Utilitaires.Tableau.implode(ts,";"));



// --- Test sur des vecteurs



Vector vn = new Vector();



vn.add("4"); vn.add("2"); vn.add("1"); vn.add("3");



Vecteur ovChiffres = new Vecteur(vn);



// --- Recherche exacte



System.out.println("Le nombre " + lsNombre + " est en position " + ovChiffres.rechercheExacte(lsNombre));



Vector vs = new Vector();



vs.add("Dupont"); vs.add("Tintin"); vs.add("Milou"); vs.add("Dupont");



Vecteur ovNoms = new Vecteur(vs);



// --- Recherche approximative



System.out.println("Le nom " + lsNom + " est en position " + ovNoms.rechercheApproximative(lsNom));


}

}

Exercice

Créez une interface nommée IGenerique avec les méthodes getId() et getInfos().

Elle sera implémentée par les classes Auteurs et Clients.

Créez une interface nommée CompteI pour les classes CompteCourant, CompteEpargne, …

Cette interface possède les méthodes suivantes : ouvrir(), fermer(), crediter() et debiter().

Corrigé

Créez une interface nommée CompteI pour les classes CompteCourant, CompteEpargne, …

Cette interface possède les méthodes suivantes : ouvrir(), fermer(), crediter() et debiter().

import java.util.Date;

public interface CompteI
{

    public boolean ouvrir(int numero, String nom, float montant, Date dateOuverture);

    public boolean crediterDebiter(int numero, float montant);

    public float getSolde(int numero);

    public boolean fermer(int numero);

}

import java.util.Date;

public class CompteCourant implements CompteI
{

    private int numero;

    private String nom;

    private float solde;

    private Date dateOuverture;

    public boolean ouvrir(int numero, String nom, float montant, Date dateOuverture)

    {

        this.numero = numero;

        this.nom = nom;

        this.solde = montant;

        this.dateOuverture = dateOuverture;

        return true;

    }

    public boolean crediterDebiter(int numero, float montant)

    {

        this.solde += montant;

        return true;

    }

    public float getSolde(int numero)

    {

        return this.solde;

    }

    public boolean fermer(int numero)

    {

        return true;

    }

}

import java.util.Date;

public class CompteEpargne implements CompteI
{

    private int numero;

    private String nom;

    private float solde;

    private Date dateOuverture;

    private float taux;

    public boolean ouvrir(int numero, String nom, float montant, Date dateOuverture)

    {

        this.numero = numero;

        this.nom = nom;

        this.solde = montant;

        this.dateOuverture = dateOuverture;

        return true;

    }

    public boolean crediterDebiter(int numero, float montant)

    {

        this.solde += montant;

        return true;

    }

    public float getSolde(int numero)

    {

        return this.solde;

    }

    public boolean fermer(int numero)

    {

        return true;

    }

    // --- Setters et Getters

    public void setTaux(float taux)

    {

        this.taux = taux;

    }

    // --- Calcul interets

    public float getInterets(int numero)

    {

        float interets = 0;

        interets = this.solde * this.taux /100;

        this.solde += interets;

        return interets;

    }

}

import java.util.Date;

public class CompteUse

{

    public static void main(String[] args)

    {

        CompteCourant cc1 = new CompteCourant();

        cc1.ouvrir(1, "Tintin", 1000, new Date());

        System.out.println("Solde CC : " + cc1.getSolde(1));

        cc1.crediterDebiter(1, 100);

        System.out.println("Solde CC : " + cc1.getSolde(1));

        CompteEpargne ce1 = new CompteEpargne();

        ce1.ouvrir(2, "Tintin", 1000, new Date());

        ce1.setTaux(4.5f);

        System.out.println("Solde CE : " + ce1.getSolde(2));

        ce1.crediterDebiter(2, 500);

        System.out.println("Solde CE : " + ce1.getSolde(2));

        System.out.println("Intérêts : " + ce1.getInterets(2));

        System.out.println("Solde CE : " + ce1.getSolde(2));

    }

}

6.4 Classes incluses

Une classe incluse est une classe définie dans une autre classe. Elle permet de structurer une relation de dépendance entre deux types.

Elle permet de créer et de gérer des types structurés.

Dans l'exemple qui suit la classe SuperClasse contient une classe intérieure nommée Interieure.

Cette classe est privée et sert à créer une structure avec deux attributs.

· Code 

// --- Classe incluse : une classe à l'intérieur d'une autre

// ----------------------------

public class SuperClasseIncluse

//-----------------------------

{


private Interieure ioInterieure;


private class Interieure


{



String nom;



String prenom;



public Interieure(String nom, String prenom)



{




this.nom    = nom;




this.prenom = prenom;



}


}


public void charger(String nom, String prenom, int age)


{



ioInterieure = new Interieure(nom, prenom);


}


public void affichage()


{



System.out.println(ioInterieure.nom + " " + ioInterieure.prenom);


}

}

// -----------------------

public class ClasseIncluse

//------------------------

{


public static void main(String[] args)


{



SuperClasseIncluse sp = new SuperClasseIncluse();



sp.charger("Buguet", "Pascal", 45);



sp.affichage();


}

}

6.5 L'introspection ou la réflexion en Java

6.5.1 Les bases

· Objectif

Récupérer la liste des méthodes ou des propriétés d'une classe via un objet ou une classe.

Deux classes sont nécessaires : Method et Field du package java.lang.reflect.

import java.lang.reflect.Method;

import java.lang.reflect.Field;

Méthodes de la classe Class qui renvoient des objets de type Method ou de type Field.

	Méthode
	Description

	Class.getConstructors()
	Renvoie la liste des constructeurs publics.

	Class.getDeclaredConstructors()
	Renvoie la liste des constructeurs privés et publics perso.

	
	

	Class.getMethods()
	Renvoie la liste des méthodes publiques de la classe et des tous ses ascendants (Donc wait, …, toutes les méthodes de la classe parent de Java ie Object).

	Class.getDeclaredMethods()
	Renvoie la liste des méthodes privées, protégées et publiques perso.

N'accède pas aux méthodes héritées.

	
	

	Class.getFields()
	Renvoie la liste des propriétés publiques.

	Class.getDeclaredFields()
	Renvoie la liste des propriétés privées, protégées et publiques perso.

N'accède pas aux propriétés héritées.

	
	

	Field.get(objet)
	Renvoie la valeur d'un champ d'un objet (String par exemple). L'argument est l'objet introspecté. Ceci n'est possible que pour les propriétés public et protected si l'introspection est faite de l'extérieur sauf à modifier l'accessibilité.

	Field.getInt(objet),

Field.getBoolean(objet), Field.getLong(objet), …
	Renvoie la valeur d'un champ int, …

	
	

	Field.setAccessible(boolean)
	Avec True rend accessible la valeur d'une propriété privée. Utile mais …


· Exemple de code

Ce script affiche via un objet la liste des méthodes et des attributs de la classe Voitures.

package packageAvance;

import java.lang.reflect.Method;

import java.lang.reflect.Field;

public class MembresDUneClasse
{

public static void main(String[] args)

{


Voitures objet = new Voitures("407", 5, "Rouge");


// --- Méthodes d'une classe


System.out.println("Nombre de méthodes publiques: " + objet.getClass().getMethods().length);


Method[] tMethodes = objet.getClass().getDeclaredMethods();


int liMethodes = tMethodes.length;


System.out.println("Nombre de méthodes perso : " + liMethodes);


for(int i=0; i<liMethodes; i++) System.out.println(tMethodes[i].getName());


// --- Attributs d'une classe


System.out.println("Nombre de propriétés publiques : " + objet.getClass().getFields().length);


Field[] tAttributs = objet.getClass().getDeclaredFields();


int liAttributs = tAttributs.length;


System.out.println("Nombre de propriétés perso : " + liAttributs);


for(int i=0; i<liAttributs; i++) System.out.println(tAttributs[i].getName());

}

}

Résultat :

Nombre de méthodes publiques: 16

Nombre de méthodes perso : 7

setNom

setPlaces

setPlaces

getNom

getPlaces

setCouleurs

getCouleurs

Nombre de propriétés publiques : 0

Nombre de propriétés perso : 5

nom

places

placesArriere

couleurs

nbInstances

6.5.2 Plus avant …

· La liste des méthodes directement dans une classe

L'objectif est de créer une méthode de classe pour récupérer la liste des méthodes.

Ajoutez cette méthode à la classe Voitures et sollicitez-la dans le main de la classe de test précédente.

public String getInfosMethodes()

{


String lsInfos = "";


Class classe = this.getClass();


Method[] tMethodes = classe.getMethods();


int liMethodes = tMethodes.length;


lsInfos +=  "Nombre de méthodes : " + liMethodes + "\r\n";


for(int i=0; i<liMethodes; i++)


{



lsInfos +=  tMethodes[i].getName() + "\r\n";


}


return lsInfos;

}

NB : getDeclaredMethods() ne renverrait que les méthodes perso (Qu'elles soint privées, protégées ou publiques).

System.out.println(objet.getInfosMethodes());

Résultat

Nom des méthodes : 13

getInfos

getNom

setCouleur

getCouleur

wait

wait

wait

hashCode

getClass

equals

toString

notify

· La liste des propriétés directement dans une classe

L'objectif est de créer une méthode de classe pour récupérer la liste des propriétés.

Ajoutez cette méthode à la classe Voitures et sollicitez-la dans le main de la classe de test précédente.

public String getInfosProprietes()

{

    String lsInfos = "";

    Class classe = this.getClass();

    Field[] tProprietes = classe.getDeclaredFields();

    int liProprietes = tProprietes.length;

    lsInfos +=  "Nombre des propriétés : " + liProprietes + "\r\n";

    for(int i=0; i<liProprietes; i++)

    {

        lsInfos +=  tProprietes[i].getName() + "\r\n";

    }

    return lsInfos;

}

NB : getFields() ne renverrait rien car il n'y a aucune propriété publique.

System.out.println(objet.getInfosProprietes());
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 maintenant le problème survient lorsqu'on manipule des classes qui héritent d'autres classes. Si nous faisons un test sur la classe VoituresElectriques qui hérite de la classe Voitures qui contient les deux méthodes précédentes seules apparaîtront les méthodes et les propriétés de la classe VoituresElectriques si l'on emploie getDeclaredMethods() et getDeclaredFields().

Méthodes précédentes présentes dans la classe parent.

	
	Classe parent
	Classe enfant

	getMethods()
	Toutes les méthodes publiques
	Toutes les méthodes publiques de toute la hiérarchie.

	getFields()
	Toutes les propriétes publiques … donc rien
	Toutes les propriétes publiques … donc rien

	getDeclaredMethods()
	Toutes les méthodes perso
	Les méthodes perso de l'enfant

	getDeclaredFields()
	Toutes les propriétes perso
	Les propriétés perso de l'enfant


· Classe parent d'introspection

L'objectif est de créer une classe racine possédant une méthode nommée getToutesInfos() qui permet de récupérer les noms et les valeurs des attributs.

La méthode getToutesInfos() boucle sur le tableau renvoyé par la méthode getDeclaredFields().
Sur le même principe on pourrait imaginer les méthodes getAttributs() et une méthode getValeurs() renvoyant des ArrayList.

Classe racine

package packageIntro;

/* Introspection d'une classe

 * Il s'agit de recuperer les proprietes et leur valeur

 * La classe est une classe qui hérite de la classe

 * Comme les champs herites ne sont pas recuperables avec getDeclaredFields()

 * il faut recuperer la classe parent avec getSuperclass()

 * Ensuite la demarche est la meme que pour n'importe quelle classe

 * Chaque propriété-valeur est concaténée avec =

 * Le tout est concaténé avec \r\n

**/

import java.lang.reflect.Field;

public abstract class InstrospectionRacine
{

public String getInfosProprietes()

{

    StringBuilder lsbInfos = new StringBuilder("");

    try

    {

        Class classe = this.getClass();

        // --- ATTRIBUTS DE LA SUPER CLASSE

        Class classeSuper = classe.getSuperclass();

        // --- Si la classe n'a pas de parent sauf java.lang.Object

        if(!classeSuper.toString().equals("class java.lang.Object"))

        {

            Field[] tAttributsSuper = classeSuper.getDeclaredFields();

            int liAttributsSuper = tAttributsSuper.length;

            for(int i=0; i<liAttributsSuper; i++)

            {

                String lsNomChamp = tAttributsSuper[i].getName();

                lsbInfos.append(lsNomChamp + "=");

                Field champSuper = classeSuper.getDeclaredField(tAttributsSuper[i].getName());

                // --- Modification de l'accessibilité : ie passage de private à public !!!

                // --- Permet ainsi de récupérer la valeur du champ

                champSuper.setAccessible(true);

                // --- Récupère la valeur du champ

                lsbInfos.append(champSuper.get(this));

                lsbInfos.append("\r\n");

            }

        }

        // --- ATTRIBUTS D'UNE CLASSE ENFANT OU SANS PARENT

        Field[] tAttributs;

        tAttributs = classe.getDeclaredFields();

        int liAttributs = tAttributs.length;

        for(int i=0; i<liAttributs; i++)

        {

            String lsNomChamp = tAttributs[i].getName();

            lsbInfos.append(lsNomChamp + "=");

            Field champ = classe.getDeclaredField(tAttributs[i].getName());

            // --- Modification de l'accessibilité:ie passage de private à public!

            // --- Permet ainsi de récupérer la valeur du champ

            champ.setAccessible(true);

            // --- Récupère la valeur du champ

            lsbInfos.append(champ.get(this));

            lsbInfos.append("\r\n");

        }

    }

    catch (Exception e)

    {

        e.printStackTrace();

    }

    return lsbInfos.toString();

}

}

Classe héritée : la classe Voitures

public class Voitures extends InstrospectionRacine

Test de récupération

public static void main(String[] args)

{

    Voitures peugeot406 = new Voitures("406");

    VoituresElectriques clioElectrique = new VoituresElectriques("Clio E", 2, "Blanc", 400);

    // --- POUR L'INTROSPECTION

    System.out.println("INTROSPECTION VOITURES");

    System.out.println(peugeot406.getInfosProprietes());

    System.out.println("INTROSPECTION VOITURESELECTRIQUES");

    System.out.println(clioElectrique.getInfosProprietes());

}

Résultat : 

INTROSPECTION VOITURES

nom=406

places=4

placesArriere=0

couleurs=Gris

prix=0.0

nbInstances=3

INTROSPECTION VOITURESELECTRIQUES

nom=Clio E

places=2

placesArriere=0

couleurs=Blanc

prix=0.0

nbInstances=3

autonomie=400

Exercice

Générez un ordre SQL Insert à partir de la classe Auteurs.

Rappel : INSERT INTO nomDeTable(colonne1, colonne2, …) VALUES('valeur1','valeur2',…)

Corrigé

Générez un ordre SQL Insert à partir de la classe Auteurs.

La classe PersonnesA va maintenant hériter de la classe InstrospectionRacine puisque cest la classe parent de la classe Auteurs.

On va récupérer les propriétés et les valeurs puis ensuite "spliter" le résultat et composer l'ordre SQL.

package packageIntroExos;

public class AuteursSQL
{

public static void main(String[] args)

{

    try

    {

        StringBuilder lsbSQL = new StringBuilder("INSERT INTO auteurs(");

        StringBuilder lsbColonnes = new StringBuilder("");

        StringBuilder lsbValeurs = new StringBuilder("");

        Auteurs unAuteur = new Auteurs(1,"Kundera","Milan","mk@free.fr","mk.free.fr","mk.jpg");

        String lsInfos = unAuteur.getInfosProprietes();

        System.out.println(lsInfos);

        String[] tProprietesValeurs = lsInfos.split("\r\n");

        for(int i=0; i<tProprietesValeurs.length; i++)

        {

            String[] tProprieteValeur = tProprietesValeurs[i].split("=");

            lsbColonnes.append(tProprieteValeur[0] + ",");

            lsbValeurs.append("'" + tProprieteValeur[1] + "',");

        }

        lsbColonnes.delete(lsbColonnes.length()-1, lsbColonnes.length());

        lsbValeurs.delete(lsbValeurs.length()-1, lsbValeurs.length());

        lsbSQL.append(lsbColonnes);

        lsbSQL.append(") VALUES(");

        lsbSQL.append(lsbValeurs);

        lsbSQL.append(")");

        System.out.println(lsbSQL);

    }

    catch (Exception e)

    {

        e.printStackTrace();

    }

}

}

Résultat

INSERT INTO auteurs(idAuteur,nom,prenom,eMail,site,photo) VALUES('1','Kundera','Milan','mk@free.fr','mk.free.fr','mk.jpg')

Chapitre 7 LES EXCEPTIONS

7.1 Présentation

Une exception est une erreur d'exécution. Elle est levée par le système d'exécution de Java.

Java permet d'ajouter facilement du code de gestion d'exception.

Les exceptions font partie intégrante du langage.

Les exceptions sont des classes Java dérivées des classes java.lang.Exception, java.lang.RuntimeException et de classes dérivées.

Lorsqu'un exception survient il est possible de :

· Ne pas gérer,

· Gérer par une gestion en cours de code,

· Gérer par la modification d'une méthode,

· Créer une exception personnelle.

7.2 Absence de gestion des exceptions

Admettons ce script d'une division par zéro !

// --- Gestion des exceptions : pas de gestion ... justement

public class Exceptions0

{


public static void main(String[] args) 


{



int dividende = 100;



int diviseur  = 0;



int quotient;



quotient = dividende / diviseur;



System.out.println("Quotient : " + quotient);


}

}

Lors de l'exécution nous aurons ce message parce que la division par 0 provoque une erreur.

Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero

        at exceptions_0.main(exceptions_0.java:12)

Press any key to continue...

C'est la JVM qui traite l'erreur, l'exception, et qui renvoie le message.

Si du code se trouve après l'instruction qui génère l'erreur le code n'est pas exécuté.

7.3 La syntaxe de base

La gestion de base passe par les blocs try, catch et finally.

Le bloc try contient les instructions de code qui peuvent générer des erreurs.

Le bloc catch gère les exceptions (cf plus loin la hiérarchie de la classe Exception). Il est possible d'avoir plusieurs blocs catch. L'argument du catch est de type Exception ou d'une classe héritière de celle-ci..

Le bloc finally est exécuté quelque soit le déroulement du code ainsi que le code qui suit.

Syntaxe


try


{



Instructions dont celle(s) qui peut(peuvent) générer une erreur


}


catch (ClasseDException erreur)


{



System.err.println("Erreur : " + erreur);


}


finally


{



Code à exécuter quelque soit le déroulement du script;


}

Exemple : la division par zéro

public class Exceptions1

{

  public static void main(String[] args) 

  {


int dividende=100, diviseur=0, quotient=0;


try


{



quotient = dividende / diviseur;



System.out.println("Quotient : " + quotient);


}


catch(ArithmeticException erreur)


{



System.err.println("Erreur : " + erreur);


}


finally


{



System.out.println("Bloc finally");


}


System.out.println("Fin du code");

  }

}

Remarque : le code de la console est affiché avant le code de la console d'erreurs. Si vous voulez afficher dans l'ordre d'exécution n'utilisez pas err mais out dans le catch.

Avec Eclipse vous pouvez générer les blocs try/catch en sélectionnant un groupe d'instructions et Source/Surrond with/try/catch Block.

Voici le message dans la fenêtre d'exécution lorsque le diviseur est égal à zéro.

Erreur : java.lang.ArithmeticException: / by zero

Fin du code

Press any key to continue...

Dans ce cas la gestion d'erreur permet de contrôler l'exécution, et si du code se trouve après il est exécuté.

Exemple de récupération d'erreur

// --- Gestion des exceptions : technique de base + récupération de l'erreur

// --- L'erreur est récupérée par affectation d'une autre diviseur

public class Exceptions1

{

  public static void main(String[] args) 

  {


int dividende = 100;


int diviseur  = 0;


int quotient;


try


{



quotient = dividende / diviseur;



System.out.println("Quotient : " + quotient);


}


catch (ArithmeticException erreur)


{



System.err.println("Erreur arithmétique: " + erreur);



// --- L'erreur est récupérée par affectation d'un autre diviseur



diviseur = 1;



quotient = dividende / diviseur;



System.out.println("Quotient : " + quotient);


}


finally


{



System.out.println("Finally ie remise en ordre :-)");


}


System.out.println("Fin du code");

  }

}

7.4 Délégation d'exception

Lorsqu'une méthode ne gère pas ses propres exceptions il est possible de les déléguer.

C'est le code appelant qui doit comporter les blocs try, catch, finally.

La syntaxe est la suivante :

public|private type|void méthodeAppelée() throws UneException [, UneAutreException]
{

}

MéthodeAppelante()

{


try { … }


catch(UneException e) { … }

}

· Exemple : à l'intérieur d'une même classe

// --- Exemple de relégation d'exception à l'intérieur d'une même classe

public class ExceptionDelegationInterne

{


// ----------------------------


public static void divisionVoid(int a, int b) throws ArithmeticException


// ----------------------------


{



int r = 0; r = a /b;



System.out.println("Résultat de la division void : " + r);


}


// -------------------------------


public static int divisionFonction(int a, int b) throws Exception


// -------------------------------


{



int r = 0; r = a /b; return r;


}


// -----------------------------------


public static void main(String[] args)


// -----------------------------------


{



try { divisionVoid(10,0); }



catch(ArithmeticException e) { System.err.println("Erreur division void : " + e); }



try { System.out.println("Résultat de la division fonction : " +  divisionFonction(10, 0)); }



catch(Exception e) { System.err.println("Erreur division fonction : " + e); }


}

}

· Autre exemple de délégation (Entre classes)

La classe (avec sa méthode) qui délègue la gestion d'exception

public class ExceptionDelegation

{


public static int division(int a, int b) throws ArithmeticException


{



// --- La gestion d'exception est gérée plus haut



// --- cf le throws



return a/b;


}

}

La classe qui gère l'exception déléguée.

public class ExceptionDelegationTest

{


public static void main(String[] args)


{



try



{




int r = ExceptionDelegation.division(10,0);



System.out.println("Résultat de la division : " + r);



}



// --- Gestion d'Exception de niveau local



// --- mais aussi, éventuellement, de niveau inférieur



catch(ArithmeticException e) { System.out.println(e.getMessage()); }


}

}

7.5 Exception personnalisée

Vous pouvez créer vos propres exceptions en créant une classe qui hérite de la classe Exception.

Pourquoi? Parce que vous pouvez vouloir gérer des anomalies fonctionnelles.

Démarche

Créer une classe dérivant de la classe Exception.

Créer une classe où il est spécifié dans les méthodes que la nouvelle classe d'exception est utilisée.

Dans cette classe lever l'exception au moyen de l'instruction throw.

Créer une classe de test.

Les méthodes doivent être throwable si elles doivent lever cette exception personnalisée en local.

Le mot clé throws spécifie que la gestion des exceptions n'est pas gérée en local.

C'est l'instruction throw new ClasseExceptionPerso() qui va lever l'exception en cas d'erreur.

L'appel de la méthode qui peut générer une exception doit se trouver dans un bloc try{} suivi d'un bloc catch{} ayant comme argument un objet du type de la classe d'exception personnalisée.

// --- Gestion des exceptions : une exception personnalisée

public class MonErreur extends Exception

{


public MonErreur(String asMessage)


{



super(asMessage);


}

}

// --------------------

public class Operations

{


public static int addition(int x, int y) throws MonErreur


{



if(y > x) throw new MonErreur("Addition négative");



else return x - y;


}

}

// ---------------------

public class Exceptions3

{

  public static void main(String[] args)

  {


int resultat = 0;


try


{



resultat = Operations.addition(100 , 110);



System.out.println("Résultat : " + resultat);


}


catch(MonErreur e)


{



System.err.println(e.getMessage());


}

  }

}

Exercice

Créez la classe Editeurs(idEditeur, nomEditeur, site).

Contrôlez les saisies avec des expressions régulières et levez éventuellement des exceptions.

Corrigé

Créez la classe Editeurs(idEditeur, nomEditeur, site).

Contrôlez les saisies avec des expressions régulières et levez éventuellement des exceptions.

public class MonException extends Exception

{

    private String message;

    public MonException(String message)

    {

        this.message = message;

    }

    public String getErreur()

    {

        return this.message;

    }

}

public class Editeurs

{

    int idEditeur;

    String nomEditeur;

    String site;

    public Editeurs(int idEditeur, String nomEditeur, String site)

    {

        try

        {

            String lsIdEditeur = Integer.toString(idEditeur);

            if(!lsIdEditeur.matches("^[0-9]{1,3}$"))

            {

                throw new MonException("IdEditeur incorrect");

            }

            if(!nomEditeur.matches("^[A-Z][A-Za-z '-]{1,}$"))

            {

                throw new MonException("nomEditeur incorrect");

            }

            this.idEditeur = idEditeur;

            this.nomEditeur = nomEditeur;

            this.site = site;

            System.out.println("Editeur créé");

        }

        catch(MonException e)

        {

            System.err.println(e.getErreur());

        }

    }

    public int getIdEditeur() { return idEditeur; }

    public void setIdEditeur(int idEditeur) { this.idEditeur = idEditeur; }

    public String getNomEditeur() { return nomEditeur; }

    public void setNomEditeur(String nomEditeur) { this.nomEditeur = nomEditeur; }

    public String getSite() { return site; }

    public void setSite(String site) { this.site = site; }

}

public class EditeursTest

{

public static void main(String[] args)

{

    Editeurs e1 = new Editeurs(1,"Gallimard","www.gallimard.fr");

    Editeurs e2 = new Editeurs(1000,"Laffont","www.laffont.fr");

}

}

Note : nous remarquerez la nuance avec le script précécent. Tout est géré dans la classe.

7.6 Propagation

· Principe

Lors de l’exécution de la méthode A, celle-ci fait appel à la méthode B qui fait à son tour appel à la méthode C qui provoque une erreur.

Le noyau d’exécution (la JVM) recherche dans quelle méthode se situe le gestionnaire d’erreur et lui donne la main.

   Méthode A


Méthode B


Méthode C






· Avantages de cette démarche

Tout d’abord, on sépare nettement le code "normal" de la gestion des erreurs. Lors de la levée d’une exception suite à l’exécution d’une méthode incluse dans un bloc try, le contrôle du flot d’information est transmis au bloc catch approprié au type d’exception survenue.

· Exemple de propagation

Classe de test

package cours;

public class ExceptionPropagationTest

{


public static void main(String[] args) 


{



System.out.println(ExceptionPropagation.recupererValeurs(10,0));


}

}

package cours;

public class ExceptionPropagation

{

// --- Méthode qui gère l'erreur


// --- Niveau sous-sol 1


public static int recupererValeurs(int a, int b)


{



// --- L'erreur est trappée à ce niveau-ci, même si elle survient à un niveau inférieur



int r=0;



try { r = division(a,b); }



catch(Exception e) 



{




System.out.println("Erreur interceptée au niveau de RécupérerValeur() via une Propagation d'exception et non pas au niveau du code générant l'erreur ie la méthode Division : ");



}



return r;


}

// --- Méthode appelée qui génère l'erreur


// --- Niveau sous-sol 2


public static int division(int a, int b)


{



// --- L'erreur survient à ce niveau-ci



return a/b;


}

}

7.7 Hiérarchie des Exceptions











Une Exception en java est une instance d’une sous-classe de la classe java.lang.Throwable. La classe Throwable est la classe mère de toutes les exceptions et seules les exceptions définies par une sous-classe de Throwable peuvent être levée et éventuellement attrapées.

Les exceptions qui sont des sous-classes de Error correspondent à des erreurs internes (problème d’édition de liens, problèmes de mémoire, problèmes liés à la machine virtuelle, …) qui sont considérées comme irrécupérables.

Les exceptions qui sont des sous-classes de RunTimeException sont levées par le noyau exécutable dans le cours de son activité normale. Par exemple : division par 0 (ArithmeticalException), référence nulle (NullPointerException), problème d’index (IndexOutOf BoundException), transtypage illégal (ClassCastException ), …

Java impose qu’une méthode traite ou déclare toutes les exceptions applicatives pouvant être levées dans son champ.

Les exceptions RunTimeException constituent un cas particulier de cas d’erreur pouvant se produire virtuellement n’importe où dans le code. Il n’est pas obligatoire de les traiter (mais c’est possible…).

public class Throwable

{

      public String getMessage() { … }

      public void printStackTrace ()  { … }

}

getMessage() retourne le message associé à l’exception

printStackTrace() affiche la pile d’appel de la méthode dans laquelle l’exception a été levée.

Chapitre 8 LES ENTREES/SORTIES

8.1 Le package java.io

· Introduction

Le package Java.io permet de gérer des flux de données.

Les données peuvent être de divers types :

· Octet,

· Text,

· Objet,

· Etc.

C'est au moyen d'une riche hiérarchie de classes que l'on peut manipuler ces flux.

C'est ce que nous allons examiner au cours de ce chapitre.

· Hiérarchie du package java.io

	
	
	Support physique
	Flux de haut niveau

	
	File
	
	

	
	
	PipedInputStream
	

	
	<InputStream>
	FilterInputStream
	DataInputStream

	
	
	FileInputStream
	BufferedInputStream

	Object
	
	
	

	
	<OutputStream>
	FileOutputStream
	BufferedOutputStream

	
	
	FilterOutputStream
	DataOutputStream

	
	
	PipedOutputStream
	PrintStream

	
	Streamtokenizer
	
	


Voici un aperçu du paquetage java.io Ce paquetage comprend un grand nombre de classes structurées de manière hiérarchique. L’ensemble de ces classes nous permet de définir un flux de données.

Il est possible en Java de manipuler au moins trois types de flux :

· Les flux d'octets,

· Les flux de caractères,

· Les flux d'objets.

Les classes InputStream et OutputStream sont des classes abstraites.

Pour pouvoir lire et écrire un fichier d'octets, nous allons utiliser les classes FileInputStream et FileOutputStream.

Pour lire et écrire les fichiers de caractères (les fichiers text) les classes FileWriter et FileReader seront utilisées.

Il faut aussi utiliser des filtres au moyen des classes BufferedInputStream ou BufferedOutputStream.

Pour les flux d'objets les classes DataInputStream et DataOutputStream seront utilisées.

(cf le chapitre sur la sérialisation).

La classe File permet de manipuler des objets fichiers et dossiers.

Pour pouvoir utiliser ces classes dans une application, il faudra importer le package java.io.

8.2 La classe File

Un fichier représente une collection de données et des flux en lecture et en écriture peuvent être ouverts sur des fichiers.

Par contre, la classe File ne permet pas de lire et d'écrire le contenu d’un fichier.

Pour réaliser ce type d’opération, il faut établir un flux en entrée ou en sortie sur ce fichier.

La classe File encapsule la notion de fichier et de répertoire.

La classe File permet de :

· Lister les fichiers d’un répertoire.

· Créer et détruire des répertoires et des fichiers.

· Tester l’existence d'un répertoire ou d’un fichier.

· Lire certaines informations : les attributs (taille, date, …).

Un objet File représente simplement un handle sur un fichier ou sur un répertoire.

File f = new File(chemin)

Exemple d’instanciation d’un objet de la classe File :

File fichier = new File("c:/exemple.txt") ou File fichier = new File("exemple.txt").

· Principales méthodes de la classe File

	Méthode
	Description

	public boolean exists()
	Renvoie true si l’objet fichier (ou répertoire) représenté par File existe et false dans le cas contraire

	public boolean isFile()
	Renvoie true si l’objet File spécifié est un fichier

	public boolean isDirectory()
	Renvoie true si l’objet File spécifié est un répertoire

	public long lastModified()
	Retourne la date de dernière modification du fichier

	public boolean mkdir()
	Permet la création de répertoire à partir de l’objet File spécifié

	public boolean delete()
	Supprime un fichier

	public long length()
	Renvoie la longueur d'un fichier (ie le nombre d’octets)

	public String[] list()
	Renvoie la liste des fichiers et des dossiers d'un dossier

	public File[] listFiles([filter])
	Renvoie la liste des fichiers et des dossiers d'un dossier

	…
	


8.2.1 Gestion de fichiers

Quelques manipulations sur les objets fichiers et les attributs des fichiers (Existence, taille, RO/RW, création, suppression, renommage, …).

import java.io.*;

public class FileFichiers
{


public static void main(String[] args)


{



boolean lbOk = false;



File lfTest;



File lfAncien;



File lfNouveau;



String lsNomFichier = "fichier.txt"; // ou "c:\\exos\\fichier.txt"



try



{




// --- Existence d'un fichier




lfTest = new File(lsNomFichier);




lbOk = lfTest.exists();




if(lbOk) System.out.println(lsNomFichier + " existe");




else System.out.println(lsNomFichier + " n'existe pas");




// --- Attributs d'un fichier : Taille d'un fichier, ... 




System.out.println("Taille de " + lsNomFichier + " : " + lfTest.length());




System.out.println("Lecture possible : " + lfTest.canRead());




System.out.println("Ecriture possible : " + lfTest.canWrite());




System.out.println("Absolute path : " + lfTest.getAbsolutePath());




System.out.println("getName() : " + lfTest.getName());




System.out.println("lastModified():" + lfTest.lastModified());




// --- Renommage d'un fichier




lfAncien  = new File("ancien.txt");




lfNouveau = new File("nouveau.txt");




lbOk = lfAncien.renameTo(lfNouveau);




// --- Suppression d'un fichier




lfTest = new File("aSupprimer.txt");




lbOk   = lfTest.delete();




if(lbOk) System.out.println("Le fichier 'aSupprimer.txt' a été supprimé");




else System.out.println("Le fichier 'aSupprimer.txt' n'a pu être supprimé");




// --- Création d'un fichier




lfTest = new File(".","nouveau.txt");




lfTest.createNewFile();



}



catch(Exception e) { System.out.println(e.toString()); }


}

}

8.2.2 Gestion de dossiers

Parcours d'un dossier

L'objectif est de lister le contenu du dossier passé en argument de File().

La méthode list() renvoie un tableau ordinal de String contenant les noms des fichiers du dossier.

La méthodes listFiles() renvoie un tableau ordinal de File contenant les objets File du dossier.

import java.io.File;

public class FileDossierLister
{

    public static void main(String[] args)

    {

        File dossier = new File("c:/___pascal/supports/java_supports/");

        // --- via list()

        String lsNomsFichiers[] = dossier.list();

        for(String lsNomFichier: lsNomsFichiers)

        {

            System.out.println(lsNomFichier);

        }

        // --- via listFiles()

        File Fichiers[] = dossier.listFiles();

        for(File fichier: Fichiers)

        {

            System.out.println(fichier.getName());

        }

    }

}

Test d'existence d'un dossier et création de dossier

Utilisation des méthodes exists(), isDirectory() et mkdir().

import java.io.File;

public class FileDossierCreer
{

    public static void main(String[] args)

    {

        File lfDossier = null;

        String lsNomDossier = "DossierNouveau";

        boolean lbOk = false;

        try

        {

            // --- Existence d'un dossier

            lfDossier = new File(lsNomDossier);

            lbOk = lfDossier.exists();

            if(lbOk & lfDossier.isDirectory()) System.out.println("Le dossier '" + lsNomDossier + "' existe");

            else System.out.println("Le dossier '" + lsNomDossier + "' n'existe pas");

            // --- Création d'un dossier (si le dossier existe il n'est pas écrasé)

            lbOk = lfDossier.mkdir();

            if(lbOk) System.out.println("Le dossier '" + lsNomDossier + "' a été créé");

            else System.out.println("Le dossier '" + lsNomDossier + "' n'a pu être créé");

        }

        catch(Exception e) { System.out.println(e.toString()); }

    }

}

8.3 Notion de flux

Un flux est un objet qui permet de manipuler des collections d’informations.

Les services offerts par les flux sont la lecture et l’écriture de données.

En java, les flux permettent de manipuler :

Une série d’octets,

Une série de caractères,

Des collections de données quelconques,

Des fichiers,

Des sockets (programmation réseau),

Des URL.

La notion de flux permet de décomposer le traitement des entrées/sorties en plusieurs opérations :

Accès à un substrat physique et lecture de bas niveau de flux d’octets : FileInputStream, ByteArrayStream, SocketInputStream,… ou de flux de caractères : FileReader, CharArrayReader,…

Les méthodes fournies par ces classes manipulent des données élémentaires : lecture/écriture de n octets ou n caractères.

Ces flux de bas niveau peuvent être transmis à des méthodes de plus haut niveau qui les interprètent sous forme de données java : les quatre prochains octets seront considérés comme un entier, les n prochains caractères jusqu’à un retour chariot comme une String, ….

De telles méthodes se trouvent dans les classes telles que DataInputStream ou BufferedReader.

Un flux de haut niveau utilise les méthodes d’un flux de bas niveau pour s’alimenter en données qu’il restitue après interprétation. Ce découplage permet de séparer l’origine des données de l’utilisation qui en est faite.

Trois objets flux sont crées automatiquement par java au démarrage d’une application :

System.in (entrée standard, le clavier)

System.out (sortie standard, l’écran)

System.err (sortie d’erreur standard, l’écran)

8.4 Les classes associées aux entrées/sorties

8.4.1 InputStream et OutputStream

Ces deux classes sont des classes abstraites mères des classes de flux binaires. Elles fournissent les services de base pour le parcours de flux.

Les méthodes d’écriture et de lecture sont bloquantes, c’est à dire qu’elles lisent ou écrivent une quantité donnée d’information avant de rendre la main au programme.

Cependant, il existe des techniques de bufferisation que l’on explicitera plus avant.

Méthodes de InputStream

	Méthode
	Description

	public int read()
	Lit l'octet suivant (renvoie –1 à la fin du Stream).

	public int read(byte[] b)
	Permet de lire n octets dans un flux; renvoie le nombre d'octets lus.

	public int read(byte[] b, int n)
	Permet de lire n octets dans un flux à partir de l'offset n; renvoie le nombre d'octets lus.

	public long skip(long n)
	Permet de déplacer le curseur de n octets dans le flux.

	public void mark(int limiteLecture)
	Positionne un signet à position actuelle.

	public void reset()
	Repositionne le flux à la position du signet.

	public void close()
	Permet de fermer le flux.


Méthodes de OutputStream

	Méthode
	Description

	public void write(int octet)
	Permet d’écrire 1 octet dans un flux.

	public void write(byte[] octets)
	Permet d’écrire n octets dans un flux.

	public void write(byte[] octets , int offset, int n)
	Permet d’écrire n octets dans un flux à partir d'un offset précis.

	Public void flush()
	Force l'écriture sur la sortie.

	public void close()
	Permet de fermer le flux.


8.4.2 Tableau synthétique

	Objet
	Flux
	Filtre
	Utilisation

	Octet
	FileOutputStream
	Aucun
	Fichiers binaires

	Octet
	FileInputStream
	Aucun
	Fichiers binaires

	
	
	
	

	Objet
	FileOutputStream
	ObjectOutputStream
	Sérialisation

	Objet
	FileInputStream
	ObjectInputStream
	Désérialisation

	
	
	
	

	Float, Integer, …
	FileOutputStream
	DataOutputStream
	Fichiers de données

	Float, Integer, …
	FileInputStream
	DataInputStream
	Fichiers de données

	
	
	
	

	Caractères
	FileWriter
	BufferedWriter
	Fichiers text, csv,…

	Caractères
	FileReader
	BufferedReader
	Fichiers text, csv,…


8.5 Gestion des flux de données

8.5.1 FileInputStream et FileOutputStream

Les classes FileInputStream et FileOutputStream permettent de lire des fichiers d'octets (de byte) sans filtre (cf plus loin). La gestion de fichiers de bytes trouve son application dans le compactage et décompactage de fichiers par exemple.

Les classes FileInputStream et FileOutputStream sont des classes qui héritent directement des classes abstraites InputStream et OutputStream.

8.5.1.1 Ecriture d’un fichier de bytes

Ecrit l'alphabet en majuscules dans le fichier.

Le fichier est créé en instanciant un objet FileOutputStream.

Les octets sont écrits avec la méthode write().

Le buffer est vidé avec la méthode flush().

Le fichier est fermé avec la méthode close().

// --- Ecriture d'un fichier de byte

import java.io.*;

public class FichierByteEcriture
{

  public static void main(String[] args)

  {


FileOutputStream lfosFichier = null;


int i = 0;


System.out.println("Ecriture d'un fichier de byte");


try


{



lfosFichier = new FileOutputStream("fichier.byt");



i = 65;



while(i <= 90)



{




lfosFichier.write(liCtr);




i++;



}



lfosFichier.flush();



lfosFichier.close();


}


catch(IOException e)


{



System.out.println("IOException : " + e);


}

  }

}

8.5.1.2 Lecture en mode byte

Lit le fichier précédemment créé, donc l'alphabet en majuscules mais affiche d'abord le code ascii de chaque octet donc 65, 66,…, 90 puis à côté, et après un cast, la lettre de l'alphabet.

Remarque : pour un fichier de bytes la fin du fichier est atteinte quand la méthode read() renvoie –1.

Le fichier est ouvert en instanciant un objet FileInputStream.

Les octets sont lus avec la méthode read().

Le fichier est fermé avec la méthode close().

// --- Lecture d'un fichier de byte

import java.io.*;

public class FichierByteLecture
{

  public static void main(String[] args)

  {


FileInputStream lfisFichier = null;


int liValeur = 0;


System.out.println("Lecture d'un fichier de byte");


try


{



lfisFichier = new FileInputStream("fichier.byt");



while((liValeur = lfisFichier.read()) != -1)



{




System.out.println(liValeur + "-" + (char)liValeur);



}



lfisFichier.close();


}


catch(FileNotFoundException e)


{



System.out.println("FileNotFoundException : " + e);


}


catch(EOFException e)


{



System.out.println("Fin du fichier");


}


catch(IOException e)


{



System.out.println("IOException : " + e);


}

  }

}

Exercice

Faire une copie d'un fichier binaire (un jpg par exemple).

Corrigé

Faire une copie d'un fichier binaire (un jpg par exemple).

import java.io.*;

public class FichierBinaireCopie
{

    // ----------------------------------------------------

    public static void main(String[] args) throws Exception

    {

        try

        {

            String lsFichierIn = "c:/laetitia.jpg";

            String lsCopie     = "c:/laetitiaCopie.jpg";

            byte octet = 0;

            FileInputStream  fichierIn  = new FileInputStream(lsFichierIn);

            FileOutputStream fichierOut = new FileOutputStream(lsCopie);

            long llTaille = fichierIn.available();

            for(long i=1; i<=llTaille; i++)

            {

                octet = (byte)fichierIn.read();

                fichierOut.write(octet);

            }

            fichierIn.close();

            fichierOut.close();

            System.out.println("Copie terminée de " + lsFichierIn + " en " + lsCopie + " de " + llTaille + " octets");

        }

        catch(Exception e)

        {

            System.err.println(e);

        }

    }

}

8.5.1.3 Lecture et écriture en un seul bloc en mode byte

La copie est effectuée en une seule lecture et une écriture via un tableau de bytes. Au préalable la taille du fichier est récupérée.

Attention, il y a une limite de taille.

import java.io.*;

public class FichierBinaireEnBlocCopie
{

    // ----------------------------------------------------

    public static void main(String[] args) throws Exception

    {

        try

        {

            String lsFichierIn = "laetitia.jpg";

            String lsCopie     = "laetitiaCopie.jpg";

            FileInputStream fichierIn   = new FileInputStream(lsFichierIn);

            FileOutputStream fichierOut = new FileOutputStream(lsCopie);

            int liTaille  = fichierIn.available();

            // --- L'indice d'un tableau doit être un int (+/-2 147 483 647)

            byte[] octets = new byte[liTaille];

            fichierIn.read(octets, 0, liTaille);

            fichierOut.write(octets);

            fichierIn.close();

            fichierOut.close();

            System.out.println("Copie terminée de " + lsFichierIn + " en " + lsCopie + " de " + liTaille + " octets");

        }

        catch(Exception e)

        {

            System.err.println(e);

        }

    }

}

8.5.2 DataOutputStream et DataInputStream

8.5.2.1 Filtres des fichiers de données

Ces classes sont des classes filtres (classes de haut niveau par rapport aux classes de bas niveau vues précédemment) qui permettent de lire ou d'écrire des données de tous types (long, float, boolean,..).

DataInputStream

	Méthode
	Fonction

	public boolean readByte()
	Lire un octet

	public boolean readBoolean()
	Lire un booléen

	public float readFloat()
	Lire un float

	public int readInt()
	Lire un entier

	…
	


DataOutputStream

	Méthode
	Fonction

	public void writeByte(byte)
	Ecrire un octet

	public void writeBoolean(booléen)
	Ecrire un booléen

	public void writeInt(int)
	Ecrire un entier

	public void writeFloat(float)
	Ecrire un float

	…
	


Un flux de haut niveau se construit sur un flux de bas niveau par l’intermédiaire de son constructeur :

dis = new DataInputStream(InputStream)

dos = new DataOutputStream(OutputStream)

8.5.2.2 Ecriture d'un fichier de float

Ecriture du fichier fichier.data (il contient des Float).

// --- Ecriture d'un fichier de data (boolean, long, float, ...)

import java.io.*;

public class FichierFloatWrite
{

  public static void main(String[] args)

  {


FileOutputStream lfosFichier  = null;


DataOutputStream ldos_fichier = null;


int i = 0;


float lfValeur = 0;


System.out.println("Ecriture d'un fichier de data");


try


{



lfosFichier  = new FileOutputStream("fichier.data");



ldos_fichier = new DataOutputStream(lfosFichier);



i = 1;



while(i <= 10)



{




lfValeur = 10 + i;




ldos_fichier.writeFloat(lfValeur);




i++;



}



lfosFichier.close();


}


catch(FileNotFoundException e)


{



System.out.println("FileNotFoundException : " + e);


}


catch(IOException e)


{



System.out.println("IOException : " + e);


}

  }

}

8.5.2.3 Lecture d'un fichier de float

Lecture du fichier fichier.data (il contient des Float).

La lecture se fera jusqu'à la levée de l'exception puisqu'il n'est pas possible de tester avec –1.

// --- Lecture d'un fichier de data (boolean, long, float, ...) 

import java.io.*;

public class FichierFloatRead
{

  public static void main(String[] args)

  {


FileInputStream lfisFichier = null;


DataInputStream ldisFichier = null;


float lfValeur = 0;


System.out.println("Lecture d'un fichier de data");


try


{



lfisFichier = new FileInputStream("fichier.data");



ldisFichier = new DataInputStream(lfisFichier);



while((lfValeur = ldisFichier.readFloat()) != -1)



{




System.out.println(lfValeur);



}



lfisFichier.close();


}


catch(FileNotFoundException e)


{



System.out.println("FileNotFoundException : " + e);


}


catch(EOFException e)


{



System.out.println("EOFException : " + e);


}


catch(IOException e)


{



System.out.println("IOException : " + e);


}

  }

}

8.6 Gestion des flux de caractères

8.6.1 Reader et Writer

Ce sont des classes abstraites qui sont les classes mères des flux de caractères.

Reader

	Méthode
	Fonction

	public int read(char)
	Lit un caractère

	public int read(char[], int, offset)
	Lit un tableau de caractères

	public String readLine()
	Lit une ligne d'un fichier text


Writer

	Méthode
	Fonction

	public void write(int)
	Ecrit un caractère

	public void write(String)
	Ecrit une chaîne de caractères


8.6.2 FileReader et FileWriter

Ces classes héritent directement des classes Reader et Writer.

Elles manipulent les flux de lecture/écriture sur un fichier.

Elles encodent les octets via un objet de type ByteToCharConverter. L’encodeur utilisé est celui spécifié par défaut par la JVM. Pour utiliser un autre encodeur, il faut passer par les classes InputStreamReader et OuputStreamReader.

public FileReader (String fileName) : ouvre le flux en lecture

public FileWriter (String fileName, boolean append) : ouvre le flux en écriture. Si append = true, alors l’écriture se fait en fin de fichier, sinon elle se fait en début de fichier.

Syntaxes :

fr = new FileReader("nom_du_fichier")

fw = new FileWriter("nom_du_fichier")

8.6.3 BufferedReader, BufferedWriter et PrintWriter

8.6.3.1 Filtres des fichiers text

Ces classes manipulent des flux de haut niveau.

BufferedReader lit des caractères dans un flux et les place dans un buffer.

BufferedWriter écrit des caractères dans un flux.

PrintWriter va elle écrire des caractères dans un buffer avant de les "flusher" dans un flux.

BufferedReader

	Méthode
	Fonction

	BufferedReader(Reader)
	Ouvre un flux de haut niveau sur le flux de bas niveau pour la lecture.

	public String readLine()
	Lit une ligne.


BufferedWriter

	Méthode
	Fonction

	BufferedWriter(Writer)
	Ouvre un flux de haut niveau sur le flux de bas niveau pour l'écriture.

	public void write(String)
	Ecrit une ligne.

	public String newLine()
	Ecrit un saut de ligne (passage à la ligne suivante \r\n (CRLF) sous Windows \n sous Unix).


PrintWriter

	Méthode
	Fonction

	PrintWriter(Writer)
	Ouvre un flux de haut niveau sur un flux de bas niveau.

	public void println(String)
	Ecrit une ligne et ajoute \n ou \r\n.

	public void print(String)
	Ecrit une ligne.


Syntaxes d'instanciation :

br  = new BufferedReader(FileReader)

bw = new BufferedWriter(FileWriter)

· Ecriture (write)



· Lecture (readLine)



8.6.3.2 Ecriture d'un fichier text

// --- Ecriture d'un fichier texte au moyen de FileWriter et de BufferedWriter

import java.io.*;

public class FichierTextEcriture
{

public static void main(String[] args)

{


FileWriter lfwFichier;


BufferedWriter lbwBuffer;


System.out.println("Ecriture d'un fichier texte");


try


{



lfwFichier = new FileWriter("villes.txt");


lbwBuffer = new BufferedWriter(lfwFichier);



lbwBuffer.write("75011;Paris");



lbwBuffer.newLine();



lbwBuffer.write("75012;Paris\r\n"); // --- Alternative



lbwBuffer.write("59000;Lille\r\n");



lbwBuffer.flush();



lbwBuffer.close();



lfwFichier.close();



System.out.println("Fin de l'écriture d'un fichier texte");


}


catch(IOException e)


{



System.err.println(e);


}

}

}

8.6.3.3 Lecture d'un fichier text

Remarque : la fin de fichier est obtenue quand readLine() renvoie null.

// --- Lecture à l'écran d'un fichier texte

// --- Lecture au moyen de FileReader et de BufferedReader

import java.io.*;

public class FichierTextLecture
{

  public static void main(String[] args)

  {


FileReader     lfrFichier = null;


BufferedReader lbrBuffer  = null;


String lsLigne = "";


System.out.println("Lecture d'un fichier texte");


try


{



// --- Ouverture du fichier



lfrFichier = new FileReader("villes.txt");



// --- Bufferisation



lbrBuffer = new BufferedReader(lfrFichier);



// --- Lecture des lignes-enregistrements



while((lsLigne = lbrBuffer.readLine()) != null)



{




System.out.println(lsLigne);



}



lbrBuffer.close();



lfrFichier.close();



System.out.println("Fin de lecture d'un fichier texte");


}


catch(FileNotFoundException e)


{



System.err.println(e);


}


catch(IOException e)


{



System.err.println(e);


}

  }

}

Exercice

Lecture et affichage d'un fichier CSV nommé editeurs.csv avec une ligne pour chaque champ.

Il contiendra ces données :

1;Gallimard;www.gallimard.fr

2;Maspero;www.maspero.fr

3;Laffont;www.laffont.fr

Résultat à l'affichage :

1

Gallimard

www.gallimard.fr

2

Maspero

www.maspero.fr

3

Laffont

www.laffont.fr

Corrigé

Lecture et affichage d'un fichier CSV nommé editeurs.csv avec une ligne pour chaque champ.

import java.io.*;

public class FichierCSVLecture
{

    public static void main(String[] args)

    {

        FileReader     lfrFichier = null;

        BufferedReader lbrBuffer  = null;

        String         lsFichier  = "editeurs.csv";

        String         lsLigne    = "";

        String[] tChamps;

        try

        {

            lfrFichier = new FileReader(lsFichier);

            lbrBuffer = new BufferedReader(lfrFichier);

            while((lsLigne = lbrBuffer.readLine()) != null)

            {

                tChamps = lsLigne.split(";");

                for(int i=0; i<tChamps.length; i++)

                {

                    System.out.println(tChamps[i]);

                }

            }

            lbrBuffer.close();

            lfrFichier.close();

            System.out.println("Fin de lecture d'un fichier csv");

        }

        catch(FileNotFoundException e)

        {

            System.err.println(e);

        }

        catch(IOException e)

        {

            System.err.println(e);

        }

    }

}

8.6.3.4 Ajout dans un fichier text

// --- Ajout dans un fichier texte

// --- au moyen de FileWriter sans bufferisation donc long

import java.io.*;

public class FichierTextAjout
{

  public static void main(String[] args)

  {


FileWriter lfwFichier;


System.out.println("Ajout dans un fichier texte");


try


{



// --- Le constructor (argument : nom du fichier et append à true)



lfwFichier = new FileWriter("villes.txt", true);



lfwFichier.write("69000;Lyon\r\n");



lfwFichier.flush();



lfwFichier.close();



System.out.println("Fin de l'écriture d'un fichier texte");


}


catch(FileNotFoundException e)


{



System.err.println(e);


}


catch(IOException e)


{



System.err.println(e);


}

  }

}

Chapitre 9 LA SERIALISATION

9.1 Définition

Lors de l’exécution d’un programme, les objets sont crées en mémoire et si le programme s’arrête pour une raison ou une autre, toutes les données sont détruites.

Dans certains cas, il peut être intéressant de sauvegarder l’état du programme en sauvegardant ses objets.

Un objet dont on peut retenir l’état dans un flux est dit persistant.

La persistance permet de sauvegarder l’état d’un programme pour pouvoir reprendre son exécution là où il en était, ou simplement, de sauvegarder des objets (par exemple des enregistrements).

Cette "sérialisation" est utilisée par des API importantes telles que EJB (modèle de composants d’entreprise) ou RMI (Remote Method Invocation : communication entre applications distantes).

9.2 Technique

L'objet ou les objets sérialisables doivent être des instances d'une classe serializable.

Il faut importer l'interface serializable : import java.io.Serializable;

Et implémenter cette interface :

public class NomDeClasse [extends ClasseParent] implements Serializable

Pour la sérialsation on fait appel à une classe de "flux" et une classe de filtre : FileOutputStream et ObjectOutputStream.

Pour la désérialsation on fait appel à une classe de "flux" et une classe de filtre: FileInputStream et ObjectInputStream.

Par défaut la sérialisation porte sur tous les attributs. Mais il est possible d'exclure certaines propriétés de la sérialisation. C'est le cas des attributs dédiés uniquement à la logique applicative (les compteurs, etc…).

Pour ne pas être sérialisées, les attributs doivent être qualifiées de transient.

Si la classe est modifiée entre la lecture et l’écriture d’un objet sérialisé, une exception InvalidClassException est levée.

· Exemple

Reprenez la classe Voitures. Importez java.io.Serializable. Ajoutez implements Serializable après le nom de la classe. Ajoutez le qualificatif transient à la propriété nbInstances.

import java.io.*;

import java.util.Scanner;

public class SerialisationVoitures

{

public static void main(String[] args)

{

    FileOutputStream   fos = null;

    ObjectOutputStream oos = null;

    FileInputStream    fis = null;

    ObjectInputStream  ois = null;

    Voitures voiture;

    String lsFichier = "voitures.dat";

    String lsNom     = "";

    int    liPlaces  = 0;

    // --- ECRITURE

    try

    {

        // --- Ouverture avec false : on écrase s'il existe déjà

        fos = new FileOutputStream(lsFichier, false);

        oos = new ObjectOutputStream(fos);

        Scanner sc = new Scanner(System.in);

        System.out.println("Saisir le nom (T pour terminer) : ");

        lsNom = sc.next();

        do

        {

            System.out.println("Saisir le nombre de places : ");

            liPlaces = sc.nextInt();

            voiture = new Voitures(lsNom, liPlaces);

            oos.writeObject(voiture);

            oos.flush();

            System.out.println("Saisir un nom (T pour terminer) : ");

            lsNom = sc.next();

        }

        while(!lsNom.equalsIgnoreCase("T"));

        sc.close();

        oos.close();

        fos.close();

    }

    catch(Exception e)

    {

        System.err.println("Erreur écriture : " + e);

    }

    // --- LECTURE

    try

    {

        fis = new FileInputStream(lsFichier);

        ois = new ObjectInputStream(fis);

        while(true)

        {

            voiture = (Voitures)ois.readObject();

            System.out.println("La " + voiture.getNom() + " a " + voiture.getPlaces() + " places");

        }

    }

    catch(Exception e)

    {

        System.err.println(e);

    }

}

}

Exercice

Sérialisez un auteur de la classe Auteurs.

Corrigé

Sérialisez un auteur de la classe Auteurs.

Remarque : les deux classes – PersonnesA et Auteurs - doivent être Serializable.

import java.io.*;

public class AuteurSerialisation
{

public static void main(String[] args)

{

    FileOutputStream   fos = null;

    ObjectOutputStream oos = null;

    Auteurs auteur = null;

    String lsFichier = "auteur.dat";

    // --- ECRITURE

    try

    {

        // --- Ouverture avec false : on écrase s'il existe déjà

        fos = new FileOutputStream(lsFichier, false);

        oos = new ObjectOutputStream(fos);

        auteur = new Auteurs(1,"Tintin","Albert","tintin@free.fr","tintin.free.fr","tintin.jpg");

        oos.writeObject(auteur);

        oos.flush();

        oos.close();

        fos.close();

    }

    catch(Exception e)

    {

        System.err.println(e);

    }

    System.out.println(auteur.getNom());

    System.out.println(auteur.getPhoto());

    System.out.println("Sérialisation réalisée");

}

}

import java.io.*;

public class AuteurDeserialisation
{

public static void main(String[] args)

{

    FileInputStream    fis = null;

    ObjectInputStream  ois = null;

    Auteurs auteur;

    String lsFichier = "auteur.dat";

    // --- LECTURE

    try

    {

        fis = new FileInputStream(lsFichier);

        ois = new ObjectInputStream(fis);

        auteur = (Auteurs)ois.readObject();

        System.out.println(auteur.getNom() + " et sa photo " + auteur.getPhoto());

    }

    catch(Exception e)

    {

        System.err.println(e);

    }

}

}

Chapitre 10 LES THREADS

10.1 Définition

Le principe de l’appel d'une méthode est le suivant : le programme principal, ou le code appelant, demande l’exécution de celle-ci avant de reprendre la main.

Les exécutions de code se font en série.

Or il peut être souhaitable de faire des traitements longs en parallèle. C'est que les threads vont permettre. C'est du multithreading.

Un thread est comme une méthode qui rendrait la main avant la fin de son exécution.

L’avantage des threads est de pouvoir exécuter des tâches en parallèle.

Ce système de threads permet de partager du temps CPU et de la mémoire entre processus.

Les système multithreading (Unix, Windows, …) le sont réellement lorsqu'ils s'exécutent sur des plateformes multi-processeurs. Sur une plateforme mono-processeur, comme un PC, c'est du temps série partagé. La rapidité d'exécution des threads a pour conséquence que l'utilisateur voit l'exécution des tâches en simultané.

C'est vrai lorsque que sur un PC vous écoutez de la musique, vous rédigez un document, vous imprimez … le tout en même temps.

Le système d'exploitation gèrent les différentes tâches dans des espaces mémoire différents.

Java est un langage capable de gérer du multithreading mais dans un espace mémoire unique. Sous Windows, si vous ouvrez le gestionnaire de tâches seule l'exécution du programme sera visible. Seul un processus sera visible, celui du programme. Les threads ne seront pas visibles.

Il existe deux méthodes pour implémenter les threads :

Soit en dérivant la classe de la classe Thread (nous verrons principalement cette technique).

Soit en implémentant l'interface runnable.

Cette classe et cette interface appartiennent au package java.lang.

Un thread connaît quatre états :

Prêt (via la méthode start())

En exécution (via la méthode run())

En attente (via la méthode sleep())

Mort (lorsque son exécution est terminée).

10.2 Syntaxes

· Quelques méthodes ou classes utilisées

	Méthodes ou classes
	Description

	new Thread()
	Constructeur : instancie le thread

	new Thread("nom_du_thread")
	Constructeur : instancie le thread e passant un nom comme argument

	
	

	start()
	Démarre le thread, cette méthode lance la méthode run()

	run()
	Exécute le thread

	sleep(long)
	Met en sommeil le Thread actif(en millisecondes)

	interrupt()
	Interrompt le thread. N'affecte que la méthode qui exécute le thread. Le thread ne passe pa à l'état mort.

Le thread continue à exécuter les instructions de la méthode concernée.

	join()
	Attend que le Thread meurt pour redonner la main à la méthode appelante et créatrice des threads.

	isAlive()
	Renvoie vrai si le thread n'est pas mort.

	getName()
	Renvoie le nom du thread.

	
	

	yield()
	Pause sans préciser de temporisation pour redonner la main aux autres threads dans le cas d'une gestion de priorités.

	setPriority(int)
	Définit une priorité. . Possible si la plateforme permet le découpage du temps en quota

	
	

	wait()
	La classe ressource appelle cette méthode à l'intérieur d'une méthode synchronisée si la ressource ne peut produire ou consommer pour le thread. Le thread est donc inactif puisqu'en attente jusqu'à l'appel de la méthode notify().

	notify()
	Notifie au thread en attente qu'il peut solliciter un verrou sur la ressource.

	notifyAll()
	Notifie à tous les threads en attente qu'ils peuvent solliciter un verrou sur la ressource.

	
	

	Les méthodes stop(), suspend(), destroy() sont deprecated
	Arrête, suspend ou détruit un thread. Ces méthodes sont obsolètes parce que peu sûres (unsafe).

	
	

	Runnable
	Interface

	Thread
	Classe

	InterruptedException
	Exception


10.3 Etat d’un thread


       new()

crée






start(), run()




sleep() , yield() , wait()

actif








endormi

                                          notify(), notifyAll()






mort

stop(), suspend(), destroy()
Un thread est crée par instanciation (new Thread()).

Un thread démarre via la méthode start() (sollicitée de l'extérieur) qui déclenche la méthode run().

La méthode run() (public) sera surchargée.

Un thread peut être endormi, c’est à dire qu’il ne consomme pas de ressources machine.

Un thread est mort quand la méthode run() a terminé d'exécuter son code ou lorsque la méthode interrupt() est appelée.

La méthode join() (sollicitée de l'extérieur) attend la mort du thread. Ainsi le code qui suit n'est pas exécuté avant l'extinction du thread.

Pour connaître l’état d’un thread, il existe la méthode isAlive() qui indique si le thread est vivant (pas de distinction entre actif et endormi) ou mort.

10.4 Exemple : deux threads sur la même classe

· Description

La fable du lièvre et de la tortue.

Nous créons deux classes : une classe Animal et une classe Fable.

La classe Animal est caractérisée par deux méthodes : la méthode avancer() [run()] qui permet d'avancer et la méthode pauser() [sleep()] qui représente une pause.

Deux objets seront instanciés à partir de la classe Animal : le lièvre et la tortue.

La classe Fable représente la classe programme qui instanciera les deux objets.

Classe Animal (non threadé) : premier exemple.

	Animal

	(-)nom

(-)vitesse

	(+)Animal(nom, vitesse)

(+)avancer()

(+)pauser()


Classe Animal2 héritant de la classe Thread : deuxième exemple.

	Thread

	

	(+)start()

(+)run()

(-)sleep()

(+)join()



	Animal2

	(-)vitesse

	(+)Animal2(nom , vitesse)


· Code

// --- Ceci n'EST PAS un thread

// ----------------

public class Animal

// ----------------

{


private String nom;


private long   vitesse;


public Animal (String nom , long vitesse)


{



this.nom     = nom;



this.vitesse = vitesse;


}


// ------------------


public void avancer() // run


{



for(int i=0; i<10; i++)



{




System.out.print(nom);




pauser (1000 / vitesse); // --- Le temps de pause est inversement proportionnel à la vitesse



}



System.out.println ("\n" + nom + " est arrivé(e)");


}


// ---------------------------


public void pauser (long temps) // sleep


{



for(int i=0; i<temps; i++) ;


}

}

// ---------------

public class Fable

// ---------------

{


public static void main(String[] args)


{



Animal laTortue = new Animal("T",1);



Animal leLievre = new Animal("L",5);



laTortue.avancer();



leLievre.avancer();


}

}

Si l’on exécute ce programme, nous allons obtenir quelque chose comme : 

TTTTTTTTTT

T est arrivé(e)

LLLLLLLLLL

L est arrivé(e)

La tortue arrive en premier parce qu'elle est partie en premier. Ici on exécute d’abord la méthode avancer() de la Tortue puis celle de leLievre. Les méthodes sont éxécutées en série.

Maintenant, modifions la classe Animal et créons 2 threads.

// --- Premier Thread avec extends Thread, run() et sleep()

// --------------------------------

public class Animal2 extends Thread

// --------------------------------

{


private long vitesse;


// --------------------------------------


public Animal2 (String nom, long vitesse)


{



super(nom); // --- Exécute le constructeur du parent (Classe Thread)



this.vitesse = vitesse;


}


// -----------------------------


// --- Elle doit s'appeler run et est appelée par la méthode start()


public void run()


{



for(int i=0; i<10; i++)



{




System.out.print(getName());




try




{





sleep(300 / vitesse);




}




catch (Exception e) {}



}



System.out.println ("\n" + getName() + " est arrivé(e)");


}


}

// ---------

class Fable2

// ---------

{


public static void main(String[] args) throws InterruptedException  


{



// --- C'est le lièvre qui va gagner 



// --- car sa mise en sommeil est plus courte (300 millisecondes/2)



// --- alors qu'elle est de 300/1 pour la tortue



System.out.println("Threads créés");



Animal2 leLievre = new Animal2("L",2);



Animal2 laTortue = new Animal2("T",1);



System.out.println("Démarrage des threads");



leLievre.start();



laTortue.start();



System.out.println("Threads démarrés");

//

A partir de là le main() attend la mort des 2 threads

//

Il faut attendre que les deux threads aient fini de 

//

s'exécuter avant de sortir ou de continuer le programme principal, on 

//

utilise la méthode join de la classe Thread



leLievre.join();



laTortue.join();



System.out.println("Threads morts");



System.out.println("Suite du programme - Les threads sont morts et enterrés");


}

}

La classe Animal2 hérite maintenant de la classe Thread. L’appel de la méthode run() [ex avancer()] est effectué par l’appel de la méthode start() qui est une méthode de Thread.

La méthode run() est surchargée; la méthode run() appelle la méthode sleep() [ex pauser()].

La méthode join() bloque l'exécution de la méthode main jusqu'à la fin d'exécution des threads.

Il faut que la méthode appelante intercepte une InterruptedException via l'instruction throws.

On obtient l’exécution suivante :

TLLLLLTLLLLL

L est arrivé(e)

TTTTTTTT

T est arrivé(e)

On a fait appel à la méthode start() héritée de la classe Thread qui fait appel de manière implicite à la méthode run().

C'est le paramètre "délai" de la méthode sleep() qui détermine l'utilisation du processeur par un thread ou par un autre, plus exactement par l'autre puisque l'appel à la méthode sleep() met en sommeil le thread actif et permet à l'autre de s'exécuter en prenant la main sur le processeur ou les ressources.

NB : Un problème se pose : comment faire pour implémenter des threads si la classe hérite déjà d’une autre classe? La réponse est dans le paragraphe sur l'interface Runnable.

Revoyons l'exemple avec un affichage supplémentaire, en modifiant la boucle For



for(int i=0; i<10; i++)



{




System.out.println(getName() + " : repos commencé");




try { sleep(300 / maVitesse); }




catch (Exception e) {}




System.out.println(getName() + " : repos terminé");



}

Le résulat sera le suivant : on voit bien que le repos de T étant plus important en temps, L peut réaliser plus d'activité

Threads démarrés
L : activité commencée
L : repos commencé
T : activité commencée
T : repos commencé
L : repos terminé
L : activité commencée
L : repos commencé
L : repos terminé
L : activité commencée
L : repos commencé
T : repos terminé
T : activité commencée
T : repos commencé
L : repos terminé
L : activité commencée
L : repos commencé
L : repos terminé
L : activité commencée
L : repos commencé
T : repos terminé
T : activité commencée
T : repos commencé
L : repos terminé
L : activité commencée
L : repos commencé
L : repos terminé
L : activité commencée
L : repos commencé
T : repos terminé
T : activité commencée
T : repos commencé
L : repos terminé
L est arrivé(e)
T : repos terminé
T : activité commencée
T : repos commencé
T : repos terminé
T : activité commencée
T : repos commencé
T : repos terminé
T : activité commencée
T : repos commencé
T : repos terminé
T est arrivé(e)
10.5 Autre exemple : deux threads sur deux classes différentes

· Objectif

Montrer que le temps est partagé pour les "processus" de classes différentes.

Les deux classes :  Voiture et Velo.

"Dix tours de pistes" sont organisés (ou dix tronçons de voies avec des feux rouges ou des arrêts et des temps de pause différents).

· Schémas

	Velo

	(-)pause

	(+)Velo(nom, pause)

(+)start()

(+)run()

(-)sleep()

(+)join()


	Voiture

	(-)pause

	(+)Voiture(nom, pause)

(+)start()

(+)run()

(-)sleep()

(+)join()


· Résultat 

VoVeVeVeVoVeVeVeVoVeVeVeVoVe
Ve est arrivé(e)
VoVoVoVoVoVo
Vo est arrivé(e)
· Script

// --- La voiture et le vélo

// --- Deux objets se partagent le temps processeur. Leur temps de pause est différent.

// --- Celui qui pause le plus longtemps finira le dernier

// --- VoitureVelo utilise les Threads Voiture et Velo

// --------------------------------

public class Voiture extends Thread

// --------------------------------

{


long pause;


// ------------------------------------


public Voiture (String nom, long pause)


{



super(nom); this.pause = pause;


}


// --------------


public void run()


{



for(int i=0; i<10; i++)



{




System.out.print(getName());




try  { sleep(pause); }




catch (Exception e) {}



}



System.out.println ("\n" + getName() + " est arrivé(e)");


}

}

//------------------------------

public class Velo extends Thread

// -----------------------------

{


long pause;


// ----------------------------------


public Velo (String nom , long pause)


{



super(nom); this.pause = pause;


}


// --------------


public void run()


{



for(int i=0; i<10; i++)



{




System.out.print(getName());




try  { sleep(pause); }




catch (Exception e) {}



}



System.out.println ("\n" + getName() + " est arrivé(e)");


}

}

// ---------------------

public class VoitureVelo

// ---------------------

{


public static void main(String[] args)  throws InterruptedException

{



// --- C'est le vélo qui va gagner 



// --- car sa mise en sommeil est plus courte (100 millisecondes)



// --- alors qu'elle est de 300 pour la voiture



Voiture laVoiture = new Voiture("Vo",300);



Velo leVelo       = new Velo("Ve",100);



laVoiture.start();



leVelo.start();



laVoiture.join();



leVelo.join();


}

}

Exercice

Chargement d'un fichier Text ou d'une table BD, 10 enregistrements par 10 enregistrements avec une "boîte de dialogue Veuillez patienter".

Le fichier ou la table contiennent n enregistrements.

10.6 Priorité

On peut décider de "favoriser" un thread par rapport aux autres. Pour ce faire, on va faire appel à la  méthode setPriority() qui permet à un thread de partager du temps CPU avec d’autres threads.

La priorité maximum est de 10, la priorité minimum est de 1.

La méthode yield() crée une pause.

Il faut que le système d'exploitation (Système préemtif) permette le découpage du temps en quota pour que le paramétrage des priorités puisse avoir des conséquences.

XP traduit les 10 niveaux de Java en 7 niveaux, Linux n'en tient pas compte.

//--- Thread, setPriority() et yield()

//----------------------------------------

public class PriorityThread extends Thread

//----------------------------------------

{


// -------------------------------


public PriorityThread (String nom)


{



super(nom);


}


// --------------


public void run()


{



for(int i=0; i<10; i++)  



{




System.out.print(getName());




try




{





this.yield();




}




catch (Exception e) {}



}



System.out.println ("\n" + getName() + " est arrivé(e)");


}

}

// ----------------------------

public class PriorityThreadTest

// ----------------------------

{


public static void main(String[] args)  throws InterruptedException  


{

//

 --- Thread.MAX_PRIORITY = 10 Thread.MIN_PRIORITY = 1



PriorityThread L = new PriorityThread("L");



L.setPriority(1);



PriorityThread T = new PriorityThread("T");



T.setPriority(2);



PriorityThread B = new PriorityThread("B");



B.setPriority(5);



L.start();



T.start();



B.start();



L.join();



T.join();



B.join();



System.out.println("La course est finie");


}

}

B arrivera en premier, puis T et enfin L.

Si les priorités sont identiques, les arrivées seront dans l’ordre des départs.

Si les priorités de chacun sont différentes, celui dont la priorité est la plus élevée va laisser une fraction de son temps au deuxième qui laissera lui même une fraction de son temps au troisième...

10.7 La gestion aléatoire du temps de sommeil

Après la gestion par le délai (paramètre fixe de sleep()) et la gestion avec des priorités (setPriority() ) voyons la gestion du partage de façon aléatoire.

C'est encore une fois la méthode sleep() qui va permettre de gérer le temps.

· Exemple 

// --- Thread3

// --- gestion avec  Sleep randomizé !!!

// --- Donc on ne sait pas qui va gagner du lièvre ou de la tortue

// --------------------------------

public class Thread3 extends Thread

// --------------------------------

{



public Thread3(String nom)


{



super(nom);


}


public void run()


{



for(int i=1; i<=10; i++)



{




System.out.print(getName());




try
{ sleep((long)(300 * Math.random())); }




catch (InterruptedException e) { System.out.println("Interruption...."); }



}



System.out.println( "\n" + getName() + " a fini");


}

}

// ---------------------

public class ThreadTrois

// ---------------------

{


public static void main(String[] args)


{



Thread3 leLievre = new Thread3("L");



Thread3 t2 = new Thread3("T");



leLievre.start();



leLievre.start();


}

}

· Résultat

LTTLLLTLLTLLTLTL
L a fini
TTTT
T a fini
Ou bien

LTTLLTLTTTLTLTTLTL
T a fini
LL
L a fini
10.8 Verrouillage : la synchronisation

Un problème peut se poser. Supposons que deux threads accèdent à des valeurs communes (par exemple deux threads exécutant le même code ou accédant à des données identiques en modification dans une BD ou dans un fichier ou une variable de classe; un compte ne peut être débité si son solde est inférieur montant à débiter); 

Il faut donc empêcher les threads d’accéder aux mêmes objets en même temps.

La synchronisation permet de verrouiller une ressource.

Une méthode synchronisée peut être appelée pour accéder à une ressource à un instant donné.

Lorsqu'un thread à obtenu un verrou sur une ressource via une méthode synchronisée aucun autre thread ne peut obtenir de verrou sur cette même ressource via cette méthode synchronisée.

Une fois que l'excécution de la méthode est terminée un autre thread peut obtenir un verrou.

Pour se faire

- on utilise le modificateur synchronized sur une méthode. Supposons que ce soit la méthode void affichage() qui accède à des objets communs, la déclaration de cette méthode sera :

synchronized void affichage()

- ou bien l'instruction synchronized(ressource).
· Script avec le modificateur de méthode

Dans cet exemple la méthode synchronisée est la méthode d'affichage.

Une fois que le thread a acquis le verrou il affiche 10 fois, ensuite l'autre thread affichera.

Et le délai pour le sleep() n'aura pas d'incidence puisque la synchronisation verrouille la ressource.

Donc les affichages seront ceux-ci :

TTTTTTTTTT

T a fini

LLLLLLLLLL

L a fini

// --- Synchronisation ie deux ou plusieurs threads qui se partagent des ressources

// --- La synchronisation est effectuée 

// --- avec le modificateur static synchronized sur une méthode.

// --------------------------------------

public class ThreadSynchro extends Thread

// --------------------------------------

{


int delai;


public ThreadSynchro(String nom, int delai)


{



super(nom);



this.delai = delai;


}


public void run()


{



affichage(getName(), delai);



System.out.println( "\n" + getName() + " a fini");


}


public static synchronized void affichage(String nom, int delai)


{



for(int i=1; i<=10; i++)



{




try { sleep(delai); }




catch (InterruptedException ie) { System.out.println(ie.toString()); }




System.out.print(nom);



}


}

}

//----------------------------

public class ThreadSynchroTest
//----------------------------

{


public static void main(String[] args)


{



ThreadSynchro T = new ThreadSynchro("T",300);



ThreadSynchro L = new ThreadSynchro("L",100);



T.start();



L.start();


}

}

· Script avec l'instruction sychronized

Même principe et même résultat. Seule la syntaxe change.

// --- Synchronisation ie deux ou plusieurs threads qui se partagent des ressources

// --- ici la ressource c'est la console via System.out

// --- La synchronisation est effectuée avec l'instruction synchronized.

// ---------------------------------------

public class ThreadSynchro1 extends Thread

// ---------------------------------------

{


int delai;


public ThreadSynchro1(String nom , int delai )


{



super(nom);



this.delai = delai;


}


public void run()


{



// --- La console est verrouillée par le premier Thread ....



// --- puis laisse la main à l'autre thread ... etc



synchronized(System.out)



{




for(int i=1; i<=10; i++)




{





try { sleep(delai); }





catch (InterruptedException e) { System.out.println("Interruption...."); }





System.out.print(getName());




}



}



System.out.println( "\n" + getName() + " a fini");


}

}

//---------------------------------

public class ThreadSynchronise1Test
//---------------------------------

{


public static void main(String[] args)


{



ThreadSynchro1 T = new ThreadSynchro1("T",200);



ThreadSynchro1 L = new ThreadSynchro1("L",100);



T.start();



L.start();


}

}

10.9 Attente et notification

La synchronisation bloque les ressources en les verrouillant.

Les méthodes wait(), notify() et notifyAll() [de la classe abstraite de plus haut niveau : object] vont permettre de gérer les attentes et de notifier les disponibilités de traitement.

Ces méthodes sont présentes dans des méthodes synchronisées d'objets-ressources qui sont appelées par les threads pour, par exemple, produire ou consommer une ressource.

Ces méthodes donnent un complément à la synchronisation.

Elles vont permettrent d'avoir un contrôle plus fin sur les ressources partagées.

Quand un thread a acquis un verrou sur une ressource partagée via la méthode synchronized il appelle la méthode wait() de l'objet.

En général la méthode wait() est incorporée dans la méthode synchronisée.

La méthode wait() attend jusqu'à ce qu'un autre thread libère un verrou via notify() ou notifyAll() pour récupérer la main.

public static synchronized void service(paramètres)

{


while ressource_non_disponible


{



wait();


}


ThreadSynchro t = (ThreadSynchro)Thread.currentThread();


Exécution du service;

}

wait() entraîne la perte du verrou par le thread et sa mise en attente. Le thread est alors dans le pool d'attente. Quand un autre thread acquiert le verrou (il va appeler la méthode notify()), le thread en attente est en état prêt.

wait() : Causes current thread to wait until another thread invokes the notify() method or the notifyAll() method for this object.

notify() : Wakes up a single thread that is waiting on this object's monitor.

10.10 Exemples de synchronisation et de notification

Les exemples qui vont suivre (un système d'empilage et de dépilage) vont montrer les effets de la synchronisation, de l'attente et de la notification.

Les éléments (ie les classes) :

· Une ressource,

· Un producteur (un thread),

· Un consommateur (un thread),

· Un programme de test.

	Producteur
	
	Ressource
	
	Consommateur

	
	
	Valeur
	
	


Le producteur dépose une valeur dans la ressource et le consommateur vient la prendre.

Si la ressource n'est pas synchronisée (pas verrouillée tour à tour par le producteur ou le consommateur) le producteur peut déposer sans que le consommateur vienne consommer et vice-versa, c'est-à-dire que le consommateur peut consommer plusieurs fois la même valeur (en principe il n'y aurait plus rien).

Le premier exemple ne sera pas synchronisé pour montrer la différence entre les productions et consommations.

Le temps de pause étant aléatoire le producteur ou le consommateur peut travailler plus de temps que l'autre et donc créer un décalage entre production et consommation.

Le deuxième exemple sera synchronisé et montrera le parallélisme entre production et consommation. Le consommateur ne pourra consommer que si le producteur aura produit, et le producteur ne pourra produire que si le consommateur est venu consommer la dernière valeur produite.

Dans les deux cas les codes de test, des producteurs et des consommateurs sont identiques.

Seul le code de la ressource change.

La ressource est verrouillable (synchronized).

Et la ressource fait attendre le(s) thread(s) demandeur(s) (wait()) quand elle n'est pas disponible et notifie aux thread(s) (notify()) quand elle est à nouveau disponible.

· Exemple 1

	ProducteurNS
	
	Ressource
	
	ConsommateurNS

	(+)ProducteurNS(r)

(+)run() … set…()
	
	(-)intPartage

(+)void setIntPartage(valeur)

(+)int getIntPartage()
	
	(+)ConsommateurNS(r)

(+)run() … get…()


· Exemple 1 : Une ressource sans synchronisation

Résultat de la production-consommation sans synchronisation

On note la différence entre la quantité produite et la quantité consommée.

C récupère : 0
C récupère : 0
P stocke : 1
P stocke : 2
C récupère : 2
C récupère : 2
P stocke : 3
C récupère : 3
C récupère : 3
C récupère : 3
P stocke : 4
C récupère : 4
P stocke : 5
P a fini de produire 6
C récupère : 5
C a fini de consommer 9
Fin du jeu !!!
Scripts

// --- ProducteurNS, ConsommateurNS et RessourceNS : une pile sans synchronisation

public class TestProdConsoNS 

{


public static void main(String[] args) throws InterruptedException


{



RessourceNS r    = new RessourceNS();



ProducteurNS p   = new ProducteurNS(r);



ConsommateurNS c = new ConsommateurNS(r);



p.start();



c.start();



p.join();



c.join();



System.out.println("Fin du jeu !!!");


}

}

// --- RessourceNS : ressource non synchronisée

public class RessourceNS 

{


private int intPartage = 0;


// ------------------------------------- Récupère une valeur du producteur


public void setIntPartage(int ai_valeur)


// -------------------------------------


{



System.out.println(Thread.currentThread().getName() + " stocke : " + ai_valeur);



intPartage = ai_valeur;


}


// ----------------------- Renvoie une valeur au consommateur


public int getIntPartage()


// -----------------------


{



System.out.println(Thread.currentThread().getName() + " récupère : " + intPartage);



return intPartage;


}

}

// --- Producteur Non Synchronisé

public class ProducteurNS extends Thread

{


private RessourceNS r;


// -------------------------------


public ProducteurNS(RessourceNS r)


// -------------------------------


{



super("P");



this.r = r;


}


// ---------------


public  void run()


// ---------------


{



int i;



for(i=1; i<=5; i++)



{




// --- Pause entre 0 et 3 secondes




try {sleep((long)(Math.random()*3000)); }




catch(InterruptedException ie) { System.err.println(ie.toString()); }




// --- Production




r.setIntPartage(i);



}



System.out.println(getName() + " a fini de produire " + i);


}

}

// --- Consommateur non synchronisé

public class ConsommateurNS extends Thread

{


private RessourceNS r;


// ---------------------------------


public ConsommateurNS(RessourceNS r)


// ---------------------------------


{



super("C");



this.r = r;


}


// --------------


public void run()


// --------------


{



int valeur=0, i=0;



do



{




// --- Pause entre 0 et 3 secondes




try {sleep((long)(Math.random()*3000)); }




catch(InterruptedException ie) { System.err.println(ie.toString()); }




// --- Consommation




valeur = r.getIntPartage();




i++;



} while(valeur != 5);



System.out.println(getName() + " a fini de consommer " + i);


}

}

· Exemple 2 : une ressource synchronisée.

Résultat de la production-consommation avec synchronisation

On notera l'égalité des consommations et des productions

P stocke : 1
C récupère : 1
P stocke : 2
C récupère : 2
P stocke : 3
C récupère : 3
P stocke : 4
C récupère : 4
P stocke : 5
P a fini de produire 15
C récupère : 5
C a fini de consommer 15
Scripts

// --- Test de PoducteurS, ConsommateurS et RessourceS 

// --- ie une pile avec synchronisation

public class TestProdConsoS 

{


public static void main(String[] args) throws InterruptedException


{



RessourceS r    = new RessourceS();



ProducteurS p   = new ProducteurS(r);



ConsommateurS c = new ConsommateurS(r);



p.start(); c.start();



p.join();  c.join();



System.out.println("Fin du jeu !!!");


}

}

// --- Ressource Synchronisée

public class RessourceS 

{


private int     intPartage = 0;


private boolean empilable  = true;


// ----------------------------------- Récupère une valeur du producteur


public synchronized void setIntPartage(int ai_valeur)


// -----------------------------------


{



while(!empilable)



{




try{ wait(); } // --- Tant que pas disponible il faut attendre




catch(InterruptedException ie) { System.err.println(ie.toString()); }



}



System.out.println(Thread.currentThread().getName() + " stocke : " + ai_valeur);



intPartage = ai_valeur;



empilable = false;



notify();   // --- Notifie qu'elle est disponible pour être verrouillée


}


// ---------------------------------- Renvoie une valeur au consommateur


public synchronized int getIntPartage()


// ----------------------------------


{



while(empilable)



{




try{ wait(); }




catch(InterruptedException ie) { System.err.println(ie.toString()); }



}



System.out.println(Thread.currentThread().getName() + " récupère : " + intPartage);



empilable = true;



notify();



return intPartage;


}

}

// --- Producteur  Synchronisé

public class ProducteurS extends Thread

{


private RessourceS r;


// -----------------------------


public ProducteurS(RessourceS r)


// -----------------------------


{



super("P");



this.r = r;


}


// ---------------


public  void run()


// ---------------


{



int somme = 0;



for(int i=1; i<=5; i++)



{




// --- Pause entre 0 et 3 secondes




try {sleep((long)(Math.random()*3000)); }




catch(InterruptedException ie) { System.err.println(ie.toString()); }




// --- Production




somme += i;




r.setIntPartage(i);



}



System.out.println(getName() + " a fini de produire " + somme);


}

}

// --- Consommateur  synchronisé

public class ConsommateurS extends Thread

{


private RessourceS r;


// -------------------------------


public ConsommateurS(RessourceS r)


// -------------------------------


{



super("C");



this.r = r;


}


// --------------


public void run()


// --------------



{



int valeur, somme = 0;



do



{




// --- Pause entre 0 et 3 secondes




try {sleep((long)(Math.random()*3000)); }




catch(InterruptedException ie) { System.err.println(ie.toString()); }




// --- Consommation




valeur = r.getIntPartage();




somme += valeur;



} while(valeur != 5);



System.out.println(getName() + " a fini de consommer " + somme);


}

}

10.11 Communications inter-threads

· Objectifs

Montrer la communication inter-threads. Les "concurrents" se communiquent en cours de course leur position respective.

La communication est réalisée via l'appel d'une méthode de type getXxx().

· Scripts

// --- Communication inter Threads

// --- Le thread concurrent "communique" sa position

// --------------------------------

public class Animal3 extends Thread

// --------------------------------

{


private long vitesse;


private Animal3 concurrent;


private int iiPosition=0;


// ---------------------------------------


public Animal3 (String nom , long vitesse)


// ---------------------------------------


{



super(nom);



this.vitesse = vitesse;


}


// ------------------------------------------


public void setConcurrent(Animal3 concurrent)


// ------------------------------------------


{



this.concurrent = concurrent;


}


// --------------


public void run() 


// --------------


{



for(int i=0; i<10; i++)  



{




System.out.print(getName() + " au km " + Integer.toString(i) + " versus ");




// --- La position courante du thread actif




iiPosition=i;




// --- La position courante du concurrent




System.out.println(concurrent.getPosition());




try




{





sleep(300 / vitesse);




}




catch (Exception e) {}



}



System.out.println ("\n" + getName() + " est arrivé(e)");


}


// ------------------------


public String getPosition()


// ------------------------


{



return this.getName() + " au km " + Integer.toString(iiPosition);


}

}

// ----------------

public class Fable3

// ----------------

{


public static void main(String[] args) throws InterruptedException


{



System.out.println("Début");



Animal3 L = new Animal3("L",3);



Animal3 T = new Animal3("T",1);



L.setConcurrent(T);



T.setConcurrent(L);



L.start();



T.start();



L.join();



T.join();



System.out.println("FIN");


}

}

· Déroulé

10.12 Groupes de thread

· Principes et syntaxes

Si de nombreux threads sont gérés simultanément il est possible de les regrouper dans un goupe de threads. Ce peut être nécessaire dans un navigateur pour annuler les threads du groupe de chargements d'images par exemple.

Création d'un groupe.

ThreadGroup groupe = new ThreadGroup("Nom_du_groupe");

Création d'un thread dans un groupe.

Thread t = new Thread(groupe, "Nom_du_thread")

Interruption des threads d'un groupe.

groupe.interrupt();

Récupération du nom d'un groupe.

groupe.getName()

Comptage du nombre de threads actifs dans un groupe.

groupe.activeCount()

· Script

//---------------------

class TH extends Thread

// --------------------

{


long delai;


ThreadGroup tg;


// -------------------------------------------------


public TH(ThreadGroup tg, String monNom, long delai)


// -------------------------------------------------


{



super(tg, monNom);



this.tg = tg;



this.delai = delai;


}


// --------------


public void run()


// --------------


{



for(int i=1; i<=10; i++)



{




System.out.print(getName());




try




{





sleep (delai);   // --- en millisecondes




}




catch (InterruptedException e) { System.out.println("\n" + e.getMessage() + "\n"); }



}



System.out.println( "\n" + getName() + " a fini");



System.out.println( "\nActifs " + this.tg.activeCount() + " dans " + this.tg.getName());


}

}

// ------------------------

public class ThreadsGroupes

// ------------------------

{


public static void main(String[] args)


{



ThreadGroup g1 = new ThreadGroup("Groupe1");



ThreadGroup g2 = new ThreadGroup("Groupe2");



TH t1 = new TH(g1,"L",80);   // --- Lièvre



TH t2 = new TH(g1,"T",100);  // --- Tortue



TH t3 = new TH(g2,"P",30);   // --- Panthère



TH t4 = new TH(g2,"G",60);   // --- Gazelle



t1.start();



t2.start();



t3.start();



t4.start();



try



{




t1.join();




t2.join();




t3.join();




t4.join();



}



catch(InterruptedException e)



{




System.out.println(e.getMessage());



}



System.out.println("Le jeu est terminé!!!");


}

}

10.13 Annexe : Implémentation de l’interface Runnable

· Objectif

Pallier le problème d'une classe qui doit être un thread (donc hériter de la classe thread) mais qui doit aussi hériter d'une autre classe.

Java n'autorise pas l'héritage multiple.

C'est en implémentant l'interface Runnable la nouvelle classe que ce sera possible.

L'interface Runnable ne dispose que de la méthode run() qui doit être surchargée. La méthode sleep() n'est pas disponible ainsi que toutes les autres vues précédemment.

· Eléments de syntaxe

Attention l'instanciation des threads se fait de cette façon-ci :

Thread leLievre = new Thread(new Animal4("L",2));

Et l'appel à la méthode sleep() de cette façon-ci :

Thread.currentThread().sleep(300 / maVitesse);

· Scripts

L'interface Runnable

// --- Premier Thread avec Runnable

// -------------------------------------

public class Animal4 implements Runnable

// -------------------------------------

{


int    vitesse;


String nom;


// --------------------------------------


public Animal4 (String nom , int vitesse)


{



this.nom     = nom;



this.vitesse = vitesse;


}


// --------------


public void run()


{



for(int i=0; i<10; i++)  



{




System.out.print(nom);




try  




{





Thread.currentThread().sleep(300 / vitesse);




}




catch (Exception e) {}



}



System.out.println ("\n" + nom + " est arrivé(e)");


}

}

La mise en place des threads

// ----------------

public class Fable4

// ----------------

{


public static void main(String[] args)  throws InterruptedException


{



Thread L = new Thread(new Animal4("L",2));



Thread T = new Thread(new Animal4("T",1));



L.start();



T.start();



L.join();



T.join();


}

}

qui donne cela 

LTLLTLLTLLTLLTL
L est arrivé(e)
TTTTT
T est arrivé(e)
Chapitre 11 LES PACKAGES

11.1 Définition

La notion de package a été introduite par le langage ADA en 1980. Les packages permettent :

· de regrouper les classes conceptuellement,

· de supprimer les conflits de noms,

· de définir un niveau de protection supplémentaire pour les données et les méthodes (l’accès package),

· de faciliter la distribution de composants logiciels.

11.2 Les packages de l’API java

	Nom du package
	Fonction

	java.lang
	Classes de base du langage

	java.io
	Classes pour les entrées/sortie

	java.util
	Classes utilitaires

	java.applet
	Classes pour implémenter les applets

	java.awt
	Classes pour gérer les GUI

	java.awt.image
	Classes pour le traitement d’images

	java.awt.peer
	Interfaces, boîtes à outils GUI

	Java.swing
	Classes améliorées pour gérer les GUI

	java.net
	Classes pour gérer les communications réseau

	…
	


11.3 Organisation des packages

Les packages sont hiérarchisés.

Ils correspondent à des répertoires locaux ou distants.

Ce sont les fichiers .class que l’on retrouve dans l’arborescence des packages de la librairie standard.

Cependant, ces classes sont compressées dans un fichier d’où le chargeur de classes sait extraire les données qui lui sont nécessaires.

11.4 Définition et importation de packages

L’instruction package doit apparaître dans la première ligne de code d’un fichier source. Elle indique que la ou les classe(s) définie(s) dans le fichier appartient au package cité.

Exemple :

package pascal.utilitaires;

public class Class1 {   }

public class Class2 {   }

Par contre, le mot clé import ne correspond pas à un chargement de classe, il permet de faire appel à un package.

Les instructions import sont codées après l’instruction package.

Exemple :

package pascal.utilitaires;

import java.io.*;

import java.swing.*;

…

Le package par défaut de la classe est le répertoire dans lequel est situé le fichier.

11.5 Normalisation des packages

Ce modèle de normalisation a été proposé par Sun et est similaire aux noms de domaines sur Internet.

com.formatech.pascal.outils.utilitaires.Loader()


   1        2           3     4           5              6

Par convention, le plus haut niveau est réservé aux noms de domaines les plus élevés de l’Internet (com, edu, fr, gouv, …)

Le niveau suivant doit correspondre à l’organisme éditant le package.

A partir du niveau 3, l’organisme est libre sur l’organisation du nom du package.

Nous avons choisi de préciser le prénom du développeur, un nom pour qualifier le package et du nom de la classe à atteindre suivi du nom de la méthode à atteindre.

11.5.1 Création d'un Paquetage

C'est un regroupement de classes correspondant à un domaine identifié par un nom.
Il permet d'organiser et de structurer les classes.

C'est un espace de nommage pour les classes.

C'est une vue logique, dont l'un des critères de constitution est l'importance des liens d'utilisations entre classes.

De par sa cohésion, il permet d'organiser le développement :

Vu d'un côté au travers des services qu'il fournit aux autres paquetages (interfaces, contrat, etc…)

Sa cohésion interne permet le développement par une équipe restreinte et éventuellement spécialisée.

Les classes d'un même arbre d'héritage sont en général dans le même paquetage.

Exemple

Soit un projet contenant deux classes dans un paquetage. Notez la première ligne de chaque classe.

Le projet est stockée dans l'arborescence suivante :

C:\pascal\java\eclipse\projetFctgeneriques\packageFctgeneriques.

package packageFonctionsGeneriques;

public class FonctionsMath
{


public static int addition(int aiX, int aiY)


{



return aiX + aiY;


}


public static int soustraction(int aiX, int aiY)


{



return aiX - aiY;


}

}

package packageFonctionsGeneriques;

public class FonctionsChaines
{


public static int longueur(String asChaine)


{



return asChaine.length();


}

}

11.5.2 Création de l'archive (le jar) à partir du paquetage

Le nom du jar reprend le nom du paquetage.

jar   cvf   packageFctgeneriques.jar   FctChaines.class   FctMath.class

11.5.3 Utilisation de l'archive dans un autre projet

Le fichier archive (jar) est ajouté aux propriétés du projet et ensuite importé dans le script de la classe utilisatrice. Enfin utilisez les classes et leurs méthodes.

import packageFonctionsGeneriques.*;

public class Test

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.println(FonctionsMath.addition(3,4));


}

}

11.5.4 Utilisation de l'archive dans un projet web

Copiez l'archive dans le dossier lib de l'application ou dans le dossier lib du serveur (C:\Program Files\Apache Software Foundation\Tomcat 5.5\common\lib\    par exemple).

Importez l'archive dans la JSP : 

<%@ page language="java" import="packageFonctionsGeneriques.*" %>

11.5.5 Options de compression

Cependant, il est possible de compresser toutes les classes dans un fichier de type jar. Auquel cas, il faudrait choisir l’option Add Archive au lieu de Add Path.

Pour créer un fichier de type jar, il faut utiliser l’utilitaire jar.

Exemple : jar   cvf   packageFonctionsGeneriques.jar   FonctionsChaines.class   FonctionsMath.class

	-c
	Création d'un fichier d'archives

	-v
	Génère une sortie verbeuse sur la sortie standard

	-f
	Spécifier le nom du fichier d'archives

	-u
	Mettre à jour le fichier d'archives existant

	-t
	Générer la table des matières

	-x
	Extraire les fichiers nommés

	-m
	Inclure les informations du fichier manifeste


jar /? Dans une VDM dos

c
Creates a new or empty archive on the standard output.

t
Lists the table of contents from standard output.

x file
Extracts all files, or just the named files, from standard input. If file is omitted, then all files are extracted; otherwise, only the specified file or files are extracted. 

f
The second argument specifies a jar file to process. In the case of creation, this refers to the name of the jar file to be created (instead of on stdout). For table or xtract, the second argument identifies the jar file to be listed or extracted.

v
Generates verbose output on stderr.

m
Includes manifest information from specified pre-existing manifest file. Example use: 

jar cmf myManifestFile myJarFile *.class

0
Store only, without using ZIP compression.

M
Do not create a manifest file for the entries.

u
Update an existing JAR file by adding files or changing the manifest. For example, 

jar uf foo.jar foo.class

would add the file foo.class to the existing JAR file foo.jar, and 

jar umf manifest foo.jar

would update foo.jar's manifest with the information in manifest. 

i
Generate index information for the specified jar file and its dependent jar files. For example, 

jar -i foo.jar

would generate an INDEX.LIST file in foo.jar which contains location information for each package in foo.jar and all the jar files specified in foo.jar's Class-Path attribute. 

-C
Temporaily changes directories during execution of jar command while processing the next argument. 

For example,

jar uf foo.jar -C classes bar.class

would change to the classes directory and add the bar.class from that directory to foo.jar. The following command, 

jar uf foo.jar -C classes . -C bin xyz.class

would change to the classes directory and add to foo.jar all f iles within the classes directory, but not the classes directory itself, and then change to the bin directory and add xyz.class to foo.jar. 

11.6 Création d'un jar avec Eclipse

Un jar est un fichier compressé d'une ou plusieurs classes Java (des .class). L'équivalent d'un zip Windows.

Pour que votre jar devienne un exécutable il faut créer un fichier Manifest (d'extension .mf en standard).

Sélectionnez le package puis Export (Ensuite Java/JAR File),

Nommez le JAR (exe1.jar),
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11.7 Création d'un jar et d'un exécutable avec NetBeans

· Création d'un jar

F11 ou Exécuter/Construire projet.

· Exécution

java -jar "C:\___pascal\supports\java_supports\projetsJava\projetIntro\dist\projetIntro.jar"

11.8 Création d'un exécutable Windows

Cf la doc creer_un_executable_java.pdf.

Chapitre 12 CREER UNE JAVADOC

· Résultat attendu

Créer une javadoc pour un package … c'est le minimum, au plus c'est pour un projet.
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· Démarche

Créer une classe ou plusieurs dans un package.

Mettre des commentaires de type JavaDoc ie :


/**


 * @param args


 */

Voici la liste non exhaustive des commentaires JavaDoc.

@author Nom du développeur.

@deprecated Marque la méthode comme dépréciée. Certains IDEs générent un avertissement à la compilation si la méthode est appelée.

@exception Documente une exception lancée par une méthode — voir aussi @throws.

@param Définit un paramètre de méthode. Requis pour chaque paramètre.

@return Documente la valeur de retour. Ce tag ne devrait pas être employé pour des constructeurs ou des méthodes définis avec un type de retour void.

@see Documente une association à une autre méthode ou classe.

@since Précise à quelle version une méthode à été ajoutée à la classe.

@throws Documente une exception lancée par une méthode. Un synonyme pour @exception disponible depuis Javadoc 1.2.

@version Donne la version d'une classe ou d'une méthode.

{@link  package.class#member label}.

Générer la documentation dans Eclipse : Project/Generate JavaDoc.

Générer la documentation dans NetBeans : Projet/Générer la JavaDoc.
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Voici la classe Personne et les commentaires JavaDoc (et ailleurs dans le projet), tout le reste est généré.

package TestJavaDoc;

/**

 * Personne est la classe pour représenter une personne de la société

   * Le "nom" de Personne est en lecture/Ecriture

    * Exemple d'usage de la classe Personne

    * Si vous devez faire saisir utilisez

    * soit System.in.read()...

    * soit AWT ou SWING ....

    * Un exemple complet est disponible sur le site http://pascal.buguet.free.fr .... * 

 * @author Pascal

 * @version 0.9

 */

public class Personne

{


private String nom;


private int age;


/**


 * Le constructeur paramétré


 * @since 0.8


 */

    /**

     * Affecte les attributs.

     * @param nom

     * Le nom de la personne

     * @param age

     * L'âge de la personne

     */

/**


 * @see JavaDocumente


*/


public Personne(String nom, int age) throws Exception


{



super();



this.nom = nom;



this.age = age;


}

    /**

     * Constructeur vide

     *

     * @deprecated Depuis Java 1.4, remplacé par Personne(Nom, Age)

     */


public Personne()


{



super();



this.nom = "Tintin";



this.age = 34;


}


/**


 * @return Renvoie l'age qui a été saisi ou envoyé lors de l'instanciation


*/


public int getAge()


{



return age;


}


public void setAge(int age)


{



this.age = age;


}


public String getNom()


{



return nom;


}


public void setNom(String nom) 


{



this.nom = nom;


}


/**


 * @exception Documente l'exception ErreurPerso — voir aussi @throws.


 * @throws Documente l'exception ErreurPerso lancée par la méthode serialisation. Un synonyme d'@exception disponible Javadoc 1.2.  


 */


public void serialisation(String nom) throws ErreurPerso


{



if(nom != "") throw new ErreurPerso();


}

}

// --------------------------------

class ErreurPerso extends Exception

//---------------------------------

{


/**


 * 


 */


private static final long serialVersionUID = 1L;


public String message_erreur()


{



return "Erreur perso : nom vide !!!";


}

}

Chapitre 13 ANNEXES

13.1 Le débogueur d'eclipse

· Pour un débogage classique : Run/Debug

NB : les autres items Run/Debug History, Run/ Debug as  … exécutent et sont équivalents à Run.

Pour les classes de test cf la fin de ce paragraphe.

Donc Run/debug ouvre cette fenêtre, cette perspective :
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Quelques fonctionnalités
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Positionner un point d'arrêt (dans le menu Run) : 
[image: image23.png]© Toggle Line Breakpoint Crl4Shift+8




	Icône
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	Resume (Quand un point d'arrêt a été positionné, l'exécution se déroule jusqu'à celui-ci)
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	Suspend
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	Terminate
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	Pas à pas détaillé
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	Pas à pas principal


Pour afficher les valeurs des variables : allez dans la page d'onglet Variables.
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Pour revenir à Java cliquez sur Perspective Java 
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· Divers

Points d'arrêts, …
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· Classes de test

package classes.services;

public class Chaines

{


public static int longueur(String chaine)


{



return chaine.length();


}


public static String inverse(String chaine)


{



String lsInverse = "";



for(int i=chaine.length()-1;i>-1;i--)



{




lsInverse += chaine.substring(i,i+1);



}



return lsInverse;


}

}

package classes.services;

public class Calculs

{


public static int addition(int aiX, int aiY)


{



return aiX + aiY;


}


public static int soustraction(int aiX, int aiY)


{



return aiX - aiY;


}

}

package cours;

import classes.services.Calculs;

import classes.services.Chaines;

public class Debbogage

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.println("Longueur chaîne : " + Chaines.longueur("azerty"));



System.out.println("Inversion chaîne : " + Chaines.inverse("azerty"));



System.out.println("Addition : " + Calculs.addition(2,4));



System.out.println("Soustraction : " + Calculs.soustraction(2,4));


}

}

13.2 Le débogueur de NetBeans

La fenêtre …
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	Action
	Fonction

	Positionner un point d'arrêt
	Ctrl/F8 en sélectionnnant une ligne ou Double-Clic sur l'en-tête de ligne

	Démarrer le débogage
	Ctrl/F5

	Continuer pas à pas
	F7

	Continuer
	F5

	Terminer le débogage
	Maj/F5


13.3 Agrégation/Composition

Agrégation (Relation faible)


Exemple d’agrégation : Les objets agrégés peuvent exister même après destruction de l’objet englobant.

Composition (Relation forte)


Exemple de composition : Dans le cas de la composition, l'objet englobant est responsable du cycle de vie des objets qui le composent. Sa destruction entraîne également celle de ses composants.

Tout lien d’agrégation ou de composition se traduit par :

"Est composé de … " / "Est constitué de …"

ou 

"A un" ou "Est un".
Note : pour aller plus loin cf le cours sur Design pattern Composite.

13.3.1 La composition

Exemple : création de 2 instances de comptes (classe Comptes) avec des mouvements (classe Mouvements). Les mouvements relatifs à un compte sont stockés dans un Vector.

Quand un compte est détruit les valeurs du Vector sont mises à Null ainsi que le Vector.

Donc les mouvements relatifs n'existent plus.

package packageAvance;

import java.util.Date;

import java.util.Vector;

public class CompteCourant implements CompteI

{

    private int numero;

    private String nom;

    private float solde;

    private Date dateOuverture;

    Vector<Mouvements> vMvts = new Vector<Mouvements>();

    public boolean ouvrir(int numero, String nom, float montant, Date dateOuverture)

    {

        this.numero = numero;

        this.nom = nom;

        this.solde = montant;

        this.dateOuverture = dateOuverture;

        return true;

    }

    public boolean crediterDebiter(int numero, float montant)

    {

        this.solde += montant;

        return true;

    }

    public float getSolde(int numero)

    {

        return this.solde;

    }

    public boolean fermer(int numero)

    {

        return true;

    }

    // --- Pour la composition

    public String toString() { return this.numero + "-" + this.nom; }

    public int getNumero () { return this.numero; }

    public void ajouterMvt(Mouvements Mvt) { vMvts.add(Mvt); }

    public void listeMvts()

    {

        for(Mouvements element: vMvts) System.out.println("Mvt : " + element.toString());

    }

    public void destroyMvts()

    {

        for(Mouvements element: vMvts) element=null;

        vMvts=null;

    }

}

package packageAvance;

//---------------------

public class Mouvements

//---------------------

{


int noMouvement; int noCompte; int montant;


public Mouvements(int noMouvement, int noCompte, int montant)


{



this.noMouvement=noMouvement; this.noCompte=noCompte; this.montant=montant;


}


public int getNoMouvement () { return this.noMouvement; }


public String toString() { return this.noMouvement + "-" + this.noCompte + "-" + this.montant; }

}

package packageAvance;

import java.util.Date;

//----------------------

public class Composition
//----------------------

{

    public static void main(String[] args)

    {

        System.out.println("COMPOSITION");

        // --- Crée un compte et 2 mvts associés

        CompteCourant c1 = new CompteCourant();

        c1.ouvrir(1, "Tintin", 1000, new Date());

        Mouvements m11 = new Mouvements(1, c1.getNumero(), 1000);

        c1.ajouterMvt(m11);

        Mouvements m12 = new Mouvements(2, c1.getNumero(), 1000);

        c1.ajouterMvt(m12);

        // --- Affiche les infos du Compte 1 et la liste des mvts

        System.out.println("-----\nC1 : " + c1.toString());

        c1.listeMvts();

        // --- Crée un autre compte et 2 mvts associés

        CompteCourant c2 = new CompteCourant();

        c2.ouvrir(2, "Milou", 1000, new Date());

        Mouvements m21 = new Mouvements(3, c2.getNumero(), 2000);

        c2.ajouterMvt(m21);

        Mouvements m22 = new Mouvements(4, c2.getNumero(), 2000);

        c2.ajouterMvt(m22);

        System.out.println("-----\nC2 : " + c2.toString());

        c1.listeMvts();

        System.out.println("----- Destruction -----");

        c1.destroyMvts();

        // --- Comme ils n'existent plus génère une Exception

        try { c1.listeMvts(); }

        catch (Exception e) { System.err.println("Les mvts de c1 n'existent plus " + e.toString());}

        c1=null;

        try { System.out.println("C1 : " + c1.toString()); }// --- Génère une exception à juste titre

        catch (Exception e) { System.err.println("c1 n'existe plus " + e.toString());}

        // --- Les mvts de c2 existent encore en revanche

        System.out.println("C2 : " + c2.toString());

        try { c2.listeMvts(); }

        catch (Exception e) { System.err.println("Les mvts de c2 n'existent plus " + e.toString());}

    }

}

13.3.2 L'agrégation

Rien de particulier puisque la destruction de l'instance de la classe "parent" n'entraîne pas la destruction des instances de la classe "enfant". Eventuellement la mise à NULL de "pointeurs" vers le parent si un système de référence a été mis en place.

13.4 Petite bibliothèque perso sur les dates et autres

13.4.1 Divers : affichage console, chaînes, tableau, …

· Affichages ….

Pour écourter System.out.println("");

package utilitaires;

public class C
{


// --- Affichage Console


public static void aff(String asTexte)


{



System.out.println(asTexte);


}

}

Usage

Affiche un texte à la console.

C.aff("Fin du script");

· Chaînes

Traitement de chaînes de caractères … récupération du début, de la fin, …

package utilitaires;

public class Chaines
{

    // --- Attention le 2ème argument est le nombre de caractères à enlever à la fin de la chaîne

    public static String debut(String asCh, int aiCar)

    {

        return asCh.substring(0, asCh.length() - aiCar);

    }

    // --- Attention le 2ème argument est le nombre de caractères à conserver à la fin de la chaîne

    public static String fin(String asCh, int aiCar)

    {

        return asCh.substring(asCh.length() - aiCar);

    }

    // ---------------------------------------------------------

    public static String camelisationToUnderscoring(String asCh)

    {

        // --- Et une expression régulière ???

        StringBuilder lsbResultat = new StringBuilder("");

        String lsCar = "";

        for(int i=0; i<asCh.length(); i++)

        {

            lsCar = asCh.substring(i, i+1);

            if(lsCar.equals(lsCar.toUpperCase()))

            {

                lsbResultat.append("_" + lsCar.toLowerCase());

            }

            else lsbResultat.append(lsCar);

        }

        return lsbResultat.toString();

    }

    // ---------------------------------------------------------

    public static String underscoringToCamelisation(String asCh)

    {

        // --- Et une expression régulière ???

        StringBuilder lsbResultat = new StringBuilder("");

        String lsCar = "";

        boolean lbUnderscore = false;

        for(int i=0; i<asCh.length(); i++)

        {

            lsCar = asCh.substring(i, i+1);

            if(!lsCar.equals("_"))

            {

                if(lbUnderscore) lsbResultat.append(lsCar.toUpperCase());

                else lsbResultat.append(lsCar);

                lbUnderscore = false;

            }

            else lbUnderscore = true;

        }

        return lsbResultat.toString();

    }

}

Usage

Soustrait le dernier caractère :

C.aff(utilitaires.Chaines.debut("un;deux;trois;", 1));

· Tableau

Implosion, recherche, …

package utilitaires;

import java.util.Arrays;

public class Tableau
{

    public static String implode(String[] t, String asSeparateur)

    {

        StringBuilder lsb = new StringBuilder("");

        for(int i=0; i<t.length; i++)

        {

           lsb.append(t[i]);

           if(i<t.length-1) lsb.append(asSeparateur);

        }

        return lsb.toString();

    }

    public static int inArray(Object[] t, String asRecherche)

    {

        return Arrays.binarySearch(t, asRecherche);

    }

}

Usage
Implode un tableau (l'inverse de split()).

String t[] = {"Un","Deux","Trois"};

C.aff(utilitaires.Tableau.implode(t," "));

Recherche (Renvoie –1 si non trouvé)

C.aff(Integer.toString(Tableau.inArray(t, "Cinq")));

13.4.2 Classe Dates

· Objectif

Créer une classe sur les dates qui récupère le jour, le mois, l'année, le différentielle entre deux dates, qui transorme une Date en une String, une String en une Date, …

// --- Dates.java

package utilitaires;

import java.util.Date;

import java.util.GregorianCalendar;

import java.text.SimpleDateFormat;

public class Dates

{


private String asDate;


// --- Constructeur auquel on passe une chaîne


public Dates(String asDate) { this.asDate = asDate; }


// ----------------------


private int decomposition(String d, int rang)


// ----------------------


{



return Integer.parseInt(d.split("/")[rang]);


}


// -----------------


public int getAnnee() { return decomposition(this.asDate,2); }


// -----------------


public int getMois() { return decomposition(this.asDate,1); }


// -----------------


public int getJour() { return decomposition(this.asDate,0); }


// ----------------------------


public static int getDiffAnnees(Dates d1, Dates d2)


{



int anneeD1 = d1.getAnnee();



int anneeD2 = d2.getAnnee();



return anneeD1 - anneeD2;


}


// --- Transforme une Date() en une String


public static String dateToString(Date d)


{



SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat();



return sdf.format(d).toString();


}


// ------------------------------------------


public static String dateToStringDate(Date d)


{



SimpleDateFormat sdf    = new SimpleDateFormat();



String           lsDate = sdf.format(d).toString();



String[]         t      = lsDate.split(" ");



return t[0];


}


// ------------------------------------------


public static String dateToStringTime(Date d)


{



SimpleDateFormat sdf    = new SimpleDateFormat();



String           lsTime = sdf.format(d).toString();



String[]         t      = lsTime.split(" ");



return t[1];


}


// --- Transforme une String en une Date (format jj/mm/aaa) … à améliorer


public static Date stringToDate(String asDate)


{



String t[] = asDate.split("/");



int jour   = Integer.parseInt(t[0]);



int mois   = Integer.parseInt(t[1]) - 1;



int annee  = Integer.parseInt(t[2]);



GregorianCalendar gc = new GregorianCalendar(annee, mois, jour);



Date ld = gc.getTime();



return ld;


}

}

// ---- TestDates.java

import java.util.Date;

import utilitaires.*;

public class DatesTest
{

public static void main(String[] args) 

{


Dates ds1 = new Dates("03/10/1960");


C.aff("Année : " + ds1.getAnnee());


C.aff("Mois  : " + ds1.getMois());


C.aff("Jour  : " + ds1.getJour());


Dates ds2 =  new Dates("03/10/2007");


C.aff("Age : " + Dates.getDiffAnnees(ds2, ds1));


C.aff("Date To String : " + Dates.dateToString(new Date()));


C.aff("Date To String : " + Dates.dateToStringDate(new Date()));


C.aff("Date To String : " + Dates.dateToStringTime(new Date()));


C.aff("Date provenant d'une string : " + Dates.stringToDate("20/02/2009"));

}

}

Résultat :

· Calculer le jour du début d'une année

package cours;

import java.util.Date;

import java.util.Formatter;

import java.util.Locale;

import java.util.GregorianCalendar;

public class DateCalculsDebutDe___
{


public static void main(String[] args)


{



Date now = new Date();



Formatter f3 = new Formatter();



f3.format(Locale.FRANCE, "%tY", now);



System.out.println("Aujourd'hui    : " + now);



System.out.println("Année en cours : " + f3);



int liAnneeEnCours = Integer.parseInt(f3.toString());



GregorianCalendar debutAnneeG = new GregorianCalendar(liAnneeEnCours, GregorianCalendar.JANUARY, 1);



Date debutAnnee = debutAnneeG.getTime(); 



System.out.println("Début Année en cours : " + debutAnnee);


}

}

· Calculer le nombre de jours, d'heures, etc entre deux dates

package cours;

import java.util.*;

public class DatesCalculs

{


public static void main(String[] args)


{



//Date now  = new Date();



GregorianCalendar nowG = new GregorianCalendar();



long nowM = nowG.getTimeInMillis();



//GregorianCalendar passeG = new GregorianCalendar(1968, GregorianCalendar.MAY, 25);



GregorianCalendar passeG = new GregorianCalendar(2008, GregorianCalendar.MAY, 20);



passeG.getTimeInMillis();



long passeM = passeG.getTimeInMillis();



//Date passe = passeG.getTime();



long diffM = nowM - passeM;



long unJour = 60 * 60 * 24 * 1000;  // --- Nombre de millisecondes en une journée



long jours = diffM / unJour;



System.out.println("Nombre de jours depuis le 20 mai 2008 : " + jours);


}

}

13.5 Les classes du support

Dans cette liste il n'y que les classes ???. Pas toutes celles qui ne sont que des petits programmes pour illustrer 

13.5.1 Liste

	Classe
	Attributs
	Méthodes
	Objectif

	Affichage
	
	Main
	Classe programme

	Voitures
	Nom, places, couleurs
	Getters et setters
	Première classe

	Personnes
	Nom, prenom, eMail
	Getters et setters
	Exercice

	FctMath
	
	Addition, soustraction
	Classe statique

	Voitures
	NbInstances
	
	Variable de classe

	Voitures
	
	Voitures
	Constructeurs

	Personnes
	
	Personnes
	Exercice

	Voitures
	
	SetPlaces
	Polymorphisme

	Personnes
	
	getInfos, consructeurs
	Polymorphisme

	VoituresElectriques
	Autonomie
	
	Héritage

	Auteurs
	IdAuteur, photo, site
	
	Exercice

	Voitures
	CalculerPrixTTC()
	
	Surchage

	VoituresElectriques
	CalculerPrixTTC()
	
	Surchage

	<VehiculesA>
	
	
	Classe abstraite

	VehiculesAMoteur
	
	
	Classe concrète

	VehiculesSansMoteur
	
	
	Classe concrète

	<PersonnesA>
	
	
	Classe abstraite (Exercice)

	Auteurs
	
	
	Classe concrète (Exercice)

	Clients
	
	
	Classe concrète (Exercice)

	ServicesDeRecherche
	
	
	Interface

	ServicesDeTri
	
	
	Interface

	Vecteur
	
	
	Implémentation d'interface

	Tableau
	
	
	Implémentation d'interface

	CompteI
	
	
	Exercice

	CompteCourant
	
	
	Exercice

	CompteEpargne
	
	
	Exercice

	Editeurs
	
	
	Exception

	SerialisationVoitures
	
	
	Sérialisation

	AuteurSerialisation
	
	
	Exercice

	CompteCourant, Mouvements
	
	
	Composition


13.5.2 Diagrammes de classes

13.5.2.1 Cours
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13.5.2.2 Exercices
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13.5.2.3 Interfaces
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13.5.2.4 Composition
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13.6 Scripts en attente

package packageFichiers;

import java.io.*;

import java.util.ArrayList;

import packageIntroExos.Editeurs;

// ------------------------------------

public class FichierCsvToClasseEditeurs

// ------------------------------------

{

    // -----------------------------------

    public static void main(String[] args)

    // -----------------------------------

    {

        FileReader     lfrFichier = null;

        BufferedReader lbrBuffer  = null;

        String         lsFichier  = "editeurs.csv";

        String         lsLigne    = "";

        String[] tChamps;

        ArrayList al = new ArrayList();

        try

        {

            lfrFichier = new FileReader(lsFichier);

            lbrBuffer = new BufferedReader(lfrFichier);

            while((lsLigne = lbrBuffer.readLine()) != null)

            {

                tChamps = lsLigne.split(";");

                Editeurs e = new Editeurs(Integer.parseInt(tChamps[0]), tChamps[1], tChamps[2]);

                al.add(e);

            }

            lbrBuffer.close();

            lfrFichier.close();

            System.out.println("Fin de lecture d'un fichier csv");

        }

        catch(FileNotFoundException e)

        {

            System.err.println(e);

        }

        catch(IOException e)

        {

            System.err.println(e);

        }

        for(int i=0; i<al.size(); i++)

        {

            Editeurs editeur = (Editeurs)al.get(i);

            System.out.println(editeur.getNomEditeur());

        }

    }

}
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� Souvent dans les scripts du support l'instruction package sera omise.
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