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1. Introduction


Java est un langage nouveau de programmation, basé sur le langage C++, langage connu du plus grand nombre. 


Connaissant les problèmes de mise au point des programmes C++ (problèmes des pointeurs, problèmes liés à l’héritage multiple, difficultés de portabilité et non uniformisation des bibliothèques en fonction des compilateurs) le langage Java se veut un langage portable et simple dans sa mise au point. 


Java permet au programmeur d’écrire une application pour n’importe quelle plate forme (gain de temps de développement) et en même temps de créer des applets qui pourront être intégrées dans des pages web.


Ces gros avantages ne peuvent masqués les inconvénients d’un tel langage universel : les programmes écrits en Java sont plus lents. Universalité ne va pas avec rapidité ! Logique.


 Ceci explique l’arrivée des langages récents de programmation de pages web (asp,..) et la prédominance du langage C++ pour les applications industrielles et jeux qui demandent d’écrire des programmes exploitant a mieux le potentiel des processeurs.


Supposons tout de même, qu’avec la croissance soutenue de la puissance de calcul des futurs processeurs, Java pourra s’imposer même dans les applications spécifiques qui sont pour l’instant écrite en C++.

2. Chronologie

Bizarrement, Java qui est maintenant un langage lourd, demandant une grande puissance de calcul a été créé au début des années 90 pour des applications embarquées de faible puissance de calcul :

1990 
un projet de recherche chez Sun Microsystems. Le but était de créer un langage interprété ( car ce langage devait pouvoir être exécuté par différentes cibles) qui puisse tourner sur de petites configurations (comme des commutateurs de TV). L'interpréteur et le code de l'application ne devait prendre que peut de place mémoire.

1993
le succès d’Internet amène une réorientation du projet. JAVA possède les qualités pour devenir le langage du WEB. L'ouverture est trouvée.

1996       JDK 1.0, JDK1.1 en 1997 puis JDK 1.2 (java 2) en décembre 1998.

3. Caractéristiques 


Ses principales caractéristiques sont :

· Une portabilité exceptionnelle (les librairies sont indépendantes de la plate-forme).

· Un langage objet : des apparences de C++, un esprit Smalltalk.

· Une architecture moderne (exceptions, threads).

· Compilation en bytecode, machine virtuelle d’exécution.

· Des applications autonomes (stand-alone programs) ou intégrées dans des pages html (applets) ou composants sur le serveur (servlets).

· Allocations dynamiques gérées par la machine virtuelle.

· Un langage robuste et sécurisé.

· Moins rapide à l’exécution que C++, mais il est possible de compiler le code en code machine (perte de la portabilité).

4. Bibliographie

Java en 21 jours(
)
Comment programmer en Java 

(Deiltel & Deitel,
édition Reynald Goulet)

The Java Programming Language
(Ken Arnold & James Gosling, Addison Wesley)

The Java Language Specification
(James Gosling, Bill Joy & Guy Steele, Addison Wesley)

Java, la synthèse
(Clavel, Mirouze, Pichon & Soukal, InterEditions)

Java report 
(10 numéros par ans), une publication de SIGS, http://www.sigs.com/jro

http://www.javaworld.com 
sur le Web, la revue en ligne de Java World 

5. Java : mes premiers pas 

5.1. Mon premier exemple : la classe Hello

Cette classe permet d'afficher Bonjour dans la Console

class Hello {
// en Java, une application peut être représentée par une seule classe
  public static void main(String args[]) {
/*

zone de commentaire multilignes
La classe elementaire génère un exécutable grace à la méthode main
*/
    
    System.out.println("Bonjour");//affichage de la chaine de caractère Bonjour
  } // fin de main, commentaire sur une ligne
} // fin de la définition de la Classe
5.2. Mon deuxième exemple : la classe Elementaire

Cette classe permet de calculer la somme des entiers de 1 à 5 

class Elementaire {
// Cette classe Elementaire est une classe exécutable puisqu'elle possède la méthode main


  public static void main(String args[]) {

    int total = 0, n = 5; //déclaration et initialisation des variables total et n
    int i;
//déclaration de la variable i


    for (i = 1; i <= n; i++)
// faire n fois
        total = total + i;

// l'instruction qui suit
// affichage du résultat
    System.out.println("somme des entiers de 1 à " + n + " = " + total);
  } // fin de main, commentaire sur une ligne
} // fin de la définition de la classe
Nous obtenons à l'écran : 

	[image: image1.wmf]
	
	
	L’unité de code est la classe : tout le code est encapsulé dans une ou plusieurs classe

La première lettre du nom d'une classe est une majuscule :

Une classe ccc se définit par :    class Ccc{ ... /* variables et méthodes */ }

Une classe Ccc se trouve dans un fichier texte dont le nom est Ccc.java.
Une classe peut contenir du code directement exécutable (dans ce cas cette classe possède la fonction main) ou du code qui ne pourra être exécuté que dans une autre classe.


somme des entiers de 1 à 5 = 15 

6. Premiers éléments du langage

6.1. Les types primitifs

Un programme comporte du code et des données. Les données doivent être définies avant d'être utilisées. Pour cela il existe différents types :

Entiers avec signe :
byte (8 bits), short (16 bits), int (32 bits), long (64 bits).

Réels (représentation en virgule flottante):
float (32 bits), double (64 bits)

Caractères :
char (16 bits, Unicode)

Valeurs logiques true et false
boolean

6.2. Domaines de valeurs pour les types numériques

	type
	domaine de valeurs

	byte
	-128  à  127

	short
	-32768  à  32767

	int
	-2 147 483 648  à   2 147 483 647

	long
	-9 223 372 036 854 775 808  à  9 223 372 036 854 775 807

	float
	de 1,4039846e-45  à  3,40282347e+38 (pour les valeurs positives)

	double
	de 4,940656e-324 à 1,79779e+308 (pour les valeurs positives)


6.3. Exemple :

La déclaration d'une variable peut être faite au début de la méthode ou au moment de l'utilisation de la variable . Au moment de la déclaration de la variable , il est possible d'initialiser cette variable.

class Elementaire1 {
  public static void main(String args[]) {


    int total = 0;
// déclaration et initialisation de total
    for (int i = 1; i <= 5; i++)
//déclaration de i dans le code
        total = total + i;



    System.out.println("somme des entiers de 1 à 5 " = " + total);


byte j=255 ; 
//erreur de compilation (dépassement de capacité)

double x=2;
// déclaration d'un nombre flottant x = 2.0

double y=2.5;



double res=x+y;
// addition de 2 nombre flottants + déclaration de res

    System.out.println("somme de x+y :" + res);

  } // fin de main, commentaire sur une ligne
} // fin de la définition de la classe
6.4. Le type caractère 

Un caractère est codé sur 16 bits (UNICODE).UNICODE permet d'accéder à n'importe quel caractère, chose impossible avec le code ASCII (codage sur 7 bits) ou bien avec le codage ANSI (fenêtre Windows)ou OEM (fenêtre DOS ). UNICODE pour les 8 bits de poids faible correspond à la norme ANSI. L'initialisation d'un caractère ne peut se faire qu'avec la lettre entre 2 simples cotes ou bien avec la valeur hexadécimale de l'UNICODE.

	type
	domaine de valeurs

	char
	De ‘u0000’ à ‘uFFFF’


Exemple de déclaration de caractère :

char N='A';

char B='/u0041'; // équivalent à char B='A';
	[image: image2.wmf]
	
	
	Le type caractère même s’il est codé sur 16 bits ne devra pas être confondu avec le type short qui lui aussi est codé sur 16 bits. Le passage d’un type vers l’autre pourra se faire avec un casting (voir plus loin)..




6.5. Le type booléen

Le type booléen  (true ou false) ne doit et ne peut être confondu avec un entier (int). 
	[image: image3.wmf]
	
	
	en C le type boolean n'existe pas et est confondu avec un entier (si valeur ==0 alors valeur est FAUX sinon valeur est VRAI).



Exemple de déclaration de booléens :

boolean A=true;

A=(2==3);// A= false
6.6. Définir une variable

Une définition de variable précise le type, l'identificateur et éventuellement une ou plusieurs valeurs d'initialisation :


  type  identificateur [ = valeur(s)D'initialisation ] ;

Un identificateur est une suite de caractères formée avec des lettres, des chiffres ainsi que les caractères _ (souligné) et $.

Le premier caractère ne peut être un chiffre.  

Les minuscules sont distinguées des majuscules.

	Identificateurs corrects:
	Identificateurs incorrects:

	nom1 
	1nom 

	$nom_2 
	nom.2

	_nom_3 
	-nom-3 

	Nom_de_variable 
	Nom de variable 


Exemples  de déclarations avec initialisation :
int i_a=25 ;

int i_b=0xA5 ;

short c=90 ;

long d= 89898189L;

float x=50.25 ;

// ou 50.25F
double y= 37.299898D; 
// ou 37299.898e-3

7. Les méthodes 

7.1. Les méthodes sont des fonctions
Les méthodes ou fonctions représentent une encapsulation des instructions qui déterminent le fonctionnement d'une classe. Sans méthodes pour agir, une classe ne fait rien de particulier, dans ce cas elle ne fait que contenir des attributs.
Bien que Java distingue deux sortes de méthodes : les méthodes de classe et les méthodes d'instance, pour l'instant dans cette première partie nous décidons à titre pédagogique et simplificateur de n'utiliser que les méthodes de classe.
Remarque : Une méthode de classe commence obligatoirement par le mot clef static.
La notion de fonction en Java est semblable à celle du C et à Delphi, elle comporte un entête avec des paramètres formels et un corps de fonction ou de méthode qui contient les instructions de la méthode qui seront exécutées lors de son appel. 
Nous dénommons entête de fonction la partie suivante :

<qualificateurs><type du résultat><nom de fonction> (<liste paramètres formels>)
Sémantique :

· Les qualificateurs sont des mots clefs permettant de modifier la visibilité ou le fonctionnement d'une méthode, nous n'en utiliserons pour l'instant qu'un seul : le mot clef static permettant de désigner la méthode qu'il qualifie comme une méthode de classe dans la classe où elle est déclarée. Une méthode n'est pas nécessairement qualifiée donc ce mot clef peut être omis.
· Une méthode peut renvoyer un résultat d'un type Java quelconque en particulier d'un des types élémentaires (int, byte, short, long, boolean, double, float, char). Si une méthode ne renvoie pas de résultat le retour est de type void. Ce mot clef ne doit pas être omis.
· La liste des paramètres formels est semblable à la partie déclaration de variables en Java (sans initialisation automatique). La liste peut être vide.

Exemples d'en-tête de méthodes sans paramètres en Java

	int calculer( ){.....}
	renvoie un entier de type int

	boolean tester( ){.....}
	renvoie un entier de type boolean

	void uncalcul( ){.....}
	procédure ne renvoyant rien


Exemples d'en-tête de méthodes avec paramètres en Java

	int calculer(byte a, byte b, int x ) {.....}
	fonction à 3 paramètres

	boolean tester( int k) {.....}
	fonction à 1 paramètre

	void uncalcul(int x, int y, int z ){.....}
	procédure à 3 paramètres


L'appel de méthode en Java s'effectue très classiquement avec des paramètres effectifs dont le nombre doit obligatoirement être le même que celui des paramètres formels et le type doit être soit le même, soit un type compatible ne nécessitant pas de transtypage.
7.2. L’appel d’une méthode 

Exemple d'appel de méthode-procédure sans paramètres en Java
	class Application
{

     static void main(String[ ] args)

    {

        afficher( );

     }

    static void afficher( )

   {

       System.out.println("Bonjour");

    }

}
	Appel de la méthode afficher


Exemple d'appel de méthode-procédure avec paramètres de même type en Java
	class Application
{ 

   static void main(String[ ] args)

    { // recherche séquentielle dans un tableau

      int [ ] table= {12,-5,7,8,-6,6,4,78,2};

      long elt = 4;

      int i ;

      for ( i = 0 ; i<=8 ; i++ )

          if (elt= =table[i]) break ;

      afficher(i,elt);

    }

    static void afficher (int rang , long val)

    { 

      if (rang == 8)

        System.out.println("valeur : "+val+" pas

                            trouvée.");

      else

         System.out.println("valeur : "+val+" trouvée

                            au rang :"+ rang);

    }

}
	Appel de la méthode afficher

 afficher(i,elt);

Les deux paramètres effectifs "i" et "elt"

sont du même type que le paramètre formel

associé.

· Le paramètre effectif "i" est associé au

paramètre formel rang.

· Le paramètre effectif "elt" est associé au

paramètre formel val.


7.3. Passage des paramètres

Rappelons tout d'abord quelques principes de base :

Dans tous les langages possédant la notion de sous-programme (ou fonction ou procédure), il se pose une question à savoir, les paramètres formels décrits lors de la déclaration d'un sous-programme ne sont que des variables muettes servant à expliquer le fonctionnement du sous-programme sur des futures variables lorsque le sous-programme s'exécutera effectivement.

La démarche en informatique est semblable à celle qui, en mathématiques, consiste à écrire la fonction f(x) = 3*x - 7, dans laquelle x alors une variable muette indiquant comment f est calculée : en informatique elle joue le rôle du paramètre formel. Lorsque l'on veut obtenir une valeur effective de la fonction mathématique f, par exemple pour x=2, on écrit f(2) et l'on calcule f(2)=3*2 - 7 = -1. En informatique on "passera" un paramètre effectif dont la valeur vaut 2 à la fonction. D'une manière générale, en informatique, il y a un sous-programme appelant et un sous-programme appelé par le sous-programme appelant.
Compatibilité des types de paramètres 

Resituons la compatibilité des types entier et réel en Java. Un moyen mnémotechnique pour retenir cette compatibilité est indiqué dans les figures ci-dessous, par la taille en nombre décroissant de bits de chaque type que l'on peut mémoriser sous la forme "qui peut le plus peut le moins" ou bien un type à n bits accueillera un sous-type à p bits, si p est inférieur à n.

	Les types entiers compatibles 
	Les types réels compatibles

	[image: image4.emf]
	[image: image5.emf]


Exemple d'appel de la même méthode-procédure avec paramètres de type compatibles en Java
	class Application5

{ 

  static void main(String[ ] args)

   { // recherche séquentielle dans un tableau

     int [ ] table= {12,-5,7,8,-6,6,4,78,2};

     byte elt = 4;

     short i ;

     for ( i = 0 ; i<8 ; i++ )

        if (elt= =table[i]) break ;

     afficher(i,elt);

    }

static void afficher (int rang , long val)

{

  if (rang == 8)

       System.out.println("valeur : "+val+" pas

                                 trouvée.");

  else

       System.out.println("valeur : "+val+"       trouvée au rang :"+ rang);
 }

}
	Appel de la méthode afficher

     afficher(i,elt);

Les deux paramètres effectifs "i" et "elt" sont d'un type compatible avec celui du paramètre formel associé.

· Le paramètre effectif "i" est associé au paramètre formel rang.(short = entier signé sur 16 bits et int = entier signé sur 32 bits)

· Le paramètre effectif "elt" est associé au paramètre formel val.(byte = entier signé sur 8 bits et long = entier signé sur 64 bits)




Les deux modes de transmission de paramètres 
Un paramètre effectif transmis au sous-programme appelé est en fait un moyen d’utiliser ou d’accéder à une information appartenant au bloc appelant (le bloc appelé peut être le même que le bloc appelant, il s’agit alors de récursivité).
[image: image6.emf]
En Java, il existe deux modes de transmission (ou de passage) des paramètres :

Le passage par valeur uniquement réservé à tous les types élémentaires

(int, byte, short, long, boolean, double, float, char).
[image: image7.emf]
Le passage par référence uniquement réservé à tous les types objets.
[image: image8.emf]
Remarque : Le choix de passage selon les types élimine les inconvénients dûs à l'encombrement mémoire et à la lenteur de recopie de la valeur du paramètre par exemple dans un passage par valeur, car nous verrons plus loin que les tableaux en Java sont des objets et qu'ils sont donc passés par référence. 
7.4. Les retours de résultat de méthode

Les méthodes en Java peuvent renvoyer un résultat de n'importe quel type élémentaire ou objet. Bien qu'une méthode ne puisse renvoyer qu'un seul résultat, l'utilisation du passage par référence d'objets permet aussi d'utiliser les paramètres de type objet d'une méthode comme des variables d'entrée/sortie.

En Java le retour de résultat est passé grâce au mot clef return placé n'importe où dans le corps de la méthode.
[image: image9.emf]
·    L'expression lorsqu'elle est présente est quelconque mais doit être obligatoirement du même type que le type du résultat déclaré dans l'entête de fonction (ou d'un type compatible).

·    Lorsque le return est rencontré il y a arrêt de l'exécution du code de la méthode et retour du résultat dans le bloc appelant.

·   Lorsqu'il n'y a pas d'expression après le return, le compilateur refusera cette éventualité sauf si vous êtes dans une méthode-procédure (donc du type void), le return fonctionne comme un break pour la méthode et interrompt son exécution.
Exemple d’appel d’une méthode 

	class Application
{ 

  static void main(String[ ] args)

  { // ...

    int x , y ;

    x = 4 ;

    y = f(5) ;

    y = f(x) ; 

    System.out.println("f(x)="+ f(x) );

    System.out.println("f(5)="+ f(5) );

 }

static int f (int x )

 {

   return 3*x-7;

 }

}
	Appel de la méthode f

f ( 5 ) ;

ou bien

f ( x ) ;

Dans les deux cas la valeur 5 ou la

valeur 4 de x est recopiée dans la zone

de pile de la machine virtuelle java.


8. Portée d’une variable
Le principe de base est que les variables en Java sont visibles (donc utilisables) dans le bloc dans lequel elles ont été définies.
Java est un langage à structure de blocs dont le principe général de visibilité est :
Toute variable déclarée dans un bloc est visible dans ce bloc et dans tous les blocs imbriqués dans ce bloc.
En java les blocs sont constitués par :
· Les classes

· Les méthodes

· Les instructions composées

· Les corps de boucles

· Les try…catch (chapitre Gestion des exceptions)
Exemple de visibilité dans une classe

	class ExempleVisible {

   static int a = 10;

   static int g (int x )

    { 

      return 3*x-a;

     }

   static int f (int x, int a )

    { 

      return 3*x-a;

    }

}
	La variable "a" définie dans int a =10;
-      Est une variable de la classe ExempleVisible.

-      Elle est visible dans la méthode g et dans la méthode f. C'est elle qui est utilisée dans la méthode g pour évaluer l'expression 3*x-a.

-      Dans la méthode f, elle est masquée par le paramètre du même nom qui est utilisé pour évaluer l'expression 3*x-a.


Exemple d’utilisation des variables locales et masquage des variables :

	class ExempleVisible {

   static int a = 10;

   static int g (int x )

   { 

    char car = 't';

    long a = 123456;

    ....

    return 3*x-a;

   }

  static int f (int x, int a )

  { 

    char car ='u';

    ....

    return 3*x-a;

  }

}
	La variable de classe "a" définie dans static int a = 10; est masquée dans les deux méthodes f et g.

Dans la méthode g, c'est la variable locale long a = 123456 qui masque la variable de

classe static int a. char car ='t'; est une

variable locale à la méthode g.

Dans la méthode f, char car ='u'; est une

variable locale à la méthode f, le paramètre

int a masque la variable de classe static int a.

Les variables locales char car n'existent que

dans la méthode où elles sont définies, les

variables "car" de f et celle de g n'ont aucun

rapport entre elles, bien que portant le même

nom.


Les variables définies dans des blocs du genre instructions composées, boucles, try..catch ne sont visibles que dans le bloc et ses sous-blocs imbriqués, dans lequel elle sont définies.

Toutefois attention aux redéfinitions de variables locales. Les blocs du genre instructions composées, boucles, try..catch ne sont utilisés qu'à l'intérieur du corps d'une méthode (ce sont les actions qui dirigent le fonctionnement de la méthode), les variables définies dans de tels blocs sont automatiquement considérées par Java comme des variables locales à la méthode.

Tout en respectant à l'intérieur d'une méthode le principe de visibilité de bloc, Java n'accepte pas le masquage de variable à l'intérieur des blocs imbriqués.
Nous donnons des exemples de cette visibilité :
Exemple correct de variables locales
	class ExempleVisible {

   static int a = 10, b = 2;

   static int f (int x )

  { 

    char car = 't';

    for (int i = 0; i < 5 ; i++)

   {

      int a=7;

      if (a < 7)

     {

       int b = 8;

      b = 5-a+i*b;
     }

      else b = 5-a+i*b;

   }

   return 3*x-a+b;

   }

}
	[image: image10.emf]
La variable de classe "a" définie dans static int a =

10; est masquée dans la méthode f dans le bloc

imbriqué for.

La variable de classe "b" définie dans static int b =

2; est masquée dans la méthode f dans le bloc

imbriqué if.

Dans l'instruction { intb = 8; b = 5-a+i*b; } , c'est la

variable b interne à ce bloc qui est utilisée car elle

masque la variable b de la classe.

Dans l'instruction else b = 5-a+i*b; c'est la variable

b de la classe qui est utilisée (car la variable int b =

8 n'est plus visible ici).


Exemple de variables locales générant une erreur
	class ExempleVisible {

   static int a = 10, b = 2;

   static int f (int x )

   { 

     char car = 't';

     for (int i = 0; i < 5 ; i++)

     {

       int a=7;

       if (a < 7)

       {

        int b = 8, a = 9;

        b = 5-a+i*b;

       }

      else 

          b = 5-a+i*b;

      }

      return 3*x-a+b;

    }

}
	[image: image11.emf]
Toutes les remarques précédentes restent valides

puisque l'exemple ci-contre est quasiment identique au précédent. Nous avons seulement rajouté dans le bloc if la définition d'une nouvelle variable interne a à ce bloc.

Java produit une erreur de compilation int b = 8, a = 9; sur la variable a, en indiquant que c'est une redéfinition de variable à l'intérieur de la méthode f, car nous avions déjà défini une variable a ({ int a=7;...) dans le bloc englobant for {...}.


9. Structures de contrôle

9.1. Enoncés conditionnels : if … else 
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Exemple : calcul en euro ou en franc

Le but de ce programme est de convertir :

de euros en francs si l'utilisateur tape 1

de francs en euros si l'utilisateur tape 2

On notera l'utilisation d'une constante noté CONV de type double.

import java.io.*;

public class IfThen {

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



double val, res;



final double CONV=6.55957 ;



int choix;



BufferedReader input = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));



System.out.println("conversion franc ou euro\n");



System.out.println("entrer la somme à convertir \n");



String reponse=input.readLine();



val=Double.parseDouble(reponse);



System.out.println("voulez-vous la conversion en franc ou en euros ? \ntaper 1 :conversion de euros en francs \ntaper 2: conversion de francs en en euros\n");



reponse=input.readLine();



choix= Integer.parseInt(reponse);



if(choix==1) res= val*CONV;



else res=val/CONV;


System.out.println("résultat de la conversion : "+ res);


}

}

Résultat :

conversion franc ou euro

entrer la somme à convertir 

réponse: 1

voulez-vous la conversion en franc ou en euros ? 

taper 1 :conversion de euros en francs 

taper 2: conversion de francs en euros

réponse : 1résultat de la conversion : 6.55957
Il existe une autre forme de la clause if : l'opérateur conditionnel. On l'utilise pour affecter une valeur à une variable en fonction d'une expression terminée par un point d'interrogation. Si l'expression est vraie, la valeur suivant le point d'interrogation est utilisée ; sinon, la valeur suivant les deux points est affectée à la variable située à gauche du signe égal :

remise = prix > 50 ? 10 : 5;

Si le prix est supérieur à 50, la variable remise prend la valeur 10 ;

sinon, elle vaut 5. C'est juste un raccourci pour exprimer une clause if

normale :

if (prix > 50) {

remise = 10;

}

else {

remise = 5;

}
Utilisation de else if

Nous pouvons avoir des clauses if plus complexes avec plusieurs blocs else if. 
Nous allons maintenant créer la classe BulletinAppréciation. Cette classe doit avoir la méthode main() ainsi qu'une méthode acceptant un argument – la note du devoir. 
En fonction du nombre, cette méthode affichera le niveau sous la forme I

(Insuffisant), P (Passable), A (Assez bien), B (Bien), T (Très bien) ou E (Excellent).
 Nous la nommerons convertirNiveaux().
Exemple :

public class BulletinAppréciation {

/**

Cette méthode attend un argument entier – la note du devoir

- et retourne une mention, I, P, A, B, T ou E, en fonction

de sa valeur.

*/

public char convertirNiveaux(int noteDevoir) {

char niveau;

if (noteDevoir >= 18) {

niveau = 'E';

}

else if (noteDevoir >= 16 && noteDevoir < 18) {

niveau = 'T';

}

else if (noteDevoir >= 14 && noteDevoir < 16) {

niveau = 'B';

}

else if (noteDevoir >= 12 && noteDevoir < 14) {

niveau = 'A';

}

else if (noteDevoir >= 10 && noteDevoir < 12) {

niveau = 'P';

}

else {

niveau = 'I';

}

return niveau;

}

public static void main(String[] args) {

BulletinAppréciation convertisseur = new BulletinAppréciation();

char tonNiveau = convertisseur.convertirNiveaux(17);

System.out.println("Ton premier niveau est " + tonNiveau);

tonNiveau = convertisseur.convertirNiveaux(15);

System.out.println("Ton second niveau est " + tonNiveau);

}

}
9.2. Conditions multiples : switch()
La clause switch peut parfois être utilisée comme alternative à if.

L'expression après le mot-clé switch est évaluée et le programme va directement au case (cas) correspondant :

	switch (expressionEntière) {
  case 1 : expr1
  case 2 : expr2
  ...
  default : exp par défaut
}

	switch (expressionEntière) {
  case 1 : expr1; break;
  case 2 : expr2; break;
  ...
  default : exp par défaut
}
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Exemple 1 :

Ce programme permet d'afficher si le nombre tapé est pair ou impair. Remarquez que tant le break n'est pas inséré, les lignes qui suivent sont exécutées:

Switch(x){

{


case 0 :


case 2:


case 4,6,8 : System.out.println(“nombre pair”); break;


case 1,3,5,7,9 : System.out.println(“nombre  impair”); break;


default : System.out.println(“en dehors de l’intervalle 0:9”);

}

Exemple 2 :

Le programme ci-dessous permet de faire le choix entre 3 phrases. Notez l'utilisation du break à la fin de chaque case. Notez aussi l'utilisation de l'instruction default.

import java.io.*;

public class Switch {


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



int choix;



BufferedReader input = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));



System.out.println("choisissez un nombre entier entre 1 et 3\n");



String reponse=input.readLine();



choix= Integer.parseInt(reponse);



switch(choix){




case 1: System.out.println("c'est la phrase 1 qui a été choisie");break;




case 2: System.out.println("c'est la phrase 2 qui a été choisie");break;




case 3: System.out.println("c'est la phrase 3 qui a été choisie");break;




default:System.out.println("Mauvais choix");



}


}

}

9.3. Enoncés itératifs:  while() et do while()

	while (<condition>) <expr1>

	do <expr1> while (<condition>)
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	<expr1>,<expr2> sont des instructions simples :

 instruction;  
ou une liste d'instructions : { 
intruction; 





…; instruction;





        }


Exemples :

	int x = 10 ;

...

while (x < 10) {

  System.out.println("passage dans la boucle\n") ;

  x += 2 ;

}
	Résultat :


	int x = 5 ;

...

while (x < 10) {

    System.out.println("passage dans la boucle x="+x+"\n") ;

  x += 2 ;

}
	Résultat :

passage dans la boucle x=5

passage dans la boucle x=7

passage dans la boucle x=9


	int x = 10 ;

...

do {

  System.out.println("passage dans la boucle x="+x+"\n") ;

  x += 2 ;

}while (x<10)
	Résultat :

passage dans la boucle x=10


9.4. Boucle de comptage : for( ; ; )

	for (<expr1>; <condition>; <expr2>) <expr3>
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Exemple : cette boucle permet de calculer le carré des chiffres de 0 à 7 

public class BoucleFor{


public static void main(String arg[]) {



for(int i=0; i<8; i++) System.out.println("carré de " +i+"="+i*i);


}

}

Résultat :

carré de 0=0

carré de 1=1

carré de 2=4

carré de 3=9

carré de 4=16

carré de 5=25

carré de 6=36

carré de 7=49

9.5. Ruptures de séquence

L'énoncé break permet de sortir d'un switch ou d'une itération.

L'énoncé continue ne peut être utilisé que dans les itérations : il arrête l'exécution de l’itération et transfère le contrôle au test de sortie.
Plus précisément, continue transfère le contrôle au point de continuation indiqué ci-dessous.

	while(...){
  ... 
// point de continuation
}
	for(...){
  ... 
// point de continuation
}
	do{
 ... 
// point de continuation
} while (...);


Exemple : 

for(int i=0;i<10;i++)

{
System.out.println("valeur de i :"+i);


if(x==5) break;

}

Résultat :

valeur de i :0

valeur de i :1

valeur de i :2

valeur de i :3

valeur de i :4

valeur de i :5

9.6. Exercices

1/ Ecrire un programme qui permet d'afficher les 10 premières valeurs impaires positives.
class AffichImpair {
  // en Java, une application peut être représentée par une seule classe
  public static void main(String args[]) {

// A Compléter

  } // fin de main
} // fin de la définition de la classe
2/ Ecrire un programme qui permet de lire une liste de valeur jusqu'à la valeur 0. Le programme affiche alors la moyenne des valeurs lues. La lecture d'un entier se fait avec la fonction readInt de la classe Console. Si la première valeur entrée est égale à 0, le programme ne doit pas calculer la moyenne.
class AffichMoy {
  // en Java, une application peut être représentée par une seule classe
  public static void main(String args[]) {

// A Compléter, utilisation de readInt :   valeur = Console.readInt("nouvelle valeur : ");

  } // fin de main
} // fin de la définition de la classe
3/ Ecrire un programme qui permet à l'utilisateur de choisir parmi 3 calculs différents jusqu'à ce que celui-ci tape la valeur 0 qui signifie fin du programme. Pour le choix 1, le programme affichera la valeur, pour le choix 2 le programme affichera le carré de la valeur et pour le choix 3 le programme affichera le cube de valeur.
class AffichChoix {
  // en Java, une application peut être représentée par une seule classe
  public static void main(String args[]) {

// A Compléter, utilisation de la fonction pow pour calcul de la puissance x^a :  y=Math.pow(x,a);

  } // fin de main
} // fin de la définition de la classe
4/ Calculer la factorielle N!=N(N-1)…..3.2.1 avec 0!=1. Utiliser la fonction fact1(int n) en utilisant while, puis la fonction fact2(int n) en utilisant l'instruction for. Vérifier dans le programme principal qu'il n'y a pas de problème de dépassement. Calculer la factorielle de N en utilisant le fonction fact3(int n) , fonction récursive.

5 / Affichez un triangle rectangle formé d'étoiles de N lignes (N est fourni au clavier):  
  
 Nombre de lignes : 8

*

***

*****

*******

*********

***********

*************

***************

6 / Affichez un triangle isocèle formé d'étoiles de N lignes (N est fourni au clavier):  
  
 
Nombre de lignes : 8

          *

         ***

        *****

       *******

      *********

     ***********

    *************

   ***************
7/ Affichez la table des produits pour N variant de 1 à 10 : 
 X*Y I   0   1   2   3   4   5   6   7   8   9  10

--------------------------------------------------

  0  I   0   0   0   0   0   0   0   0   0   0   0

  1  I   0   1   2   3   4   5   6   7   8   9  10

  2  I   0   2   4   6   8  10  12  14  16  18  20

  3  I   0   3   6   9  12  15  18  21  24  27  30

  4  I   0   4   8  12  16  20  24  28  32  36  40

  5  I   0   5  10  15  20  25  30  35  40  45  50

  6  I   0   6  12  18  24  30  36  42  48  54  60

  7  I   0   7  14  21  28  35  42  49  56  63  70

  8  I   0   8  16  24  32  40  48  56  64  72  80

  9  I   0   9  18  27  36  45  54  63  72  81  90

 10  I   0  10  20  30  40  50  60  70  80  90 100

10. Affectation et opérateurs arithmétiques

10.1. L'opérateur d'affectation

L'affectation renvoie la valeur de la variable affectée.  On peut ainsi écrire des affectations en cascade :  

a = b = c = d = expression;

10.2. Opérateurs d'affectation combinés

L'affectation peut être combinée avec un opérateur arithmétique pour for​mer un opérateur combiné.  Les affectations suivantes sont équivalentes :

e1 = e1 + 2; // e1 est une variable entière
e1 += 2;

De façon générale, si op est un opérateur arithmétique et expG une expression admise à gauche de l'opérateur d'affection, les deux écritures :

expG = expG op expression

expG op= expression
sont en général équivalentes.

10.3. Opérations arithmétiques

Les types de base byte, short, int, long, char, float et double admettent comme opérateurs : + – * / %, dont les priorités et l'associativité sont celles des autres langages.

La division par zéro crée un incident (exception) pour les types byte, short, int, long et char alors que, pour les types float et double, on obtient des résultats particuliers, comme le montrent les exemples suivants (nP représente une valeur positive) :

	Expression
	Résultat
	
	Expression
	Résultat

	nP / 0.0
	infini positif
	
	nP + NaN
	NaN

	–nP / 0.0
	infini négatif
	
	nP / 0.0 – nP / 0.0
	NaN

	0 / 0.0
	indéfini (NaN, not a number)
	
	nP + nP / 0.0
	infini positif

	
	
	
	nP – nP / 0.0
	infini négatif


11. Autres opérateurs

11.1. Incrémentation et décrémentation

Les opérateurs ++ et – – peuvent être postfixés ou préfixés :

int e1 = 3;
int e2 = e1++; // e1 vaut 4 et e2 vaut 3
int e3 = ++e1; // e1 vaut 5 et e3 vaut 5
11.2. Comparaisons

Les opérateurs relationnels dont le résultat est de type boolean sont les opérateurs classiques :  <  <=  ==  >=  >  !=
Exemples :

boolean x=(5==7);

boolean x=(5!=3);

11.3. L'opérateur ternaire

L'opérateur ternaire ?: a le même comportement qu'en C / C++

	Opérateur ternaire
	Symbole
	Exemple

	si condition alors instruction1 sinon instruction2
	? :
	condition ? instruction1 : instruction2


11.4. Opérations sur des booléens

&&
et conditionnel : l'évaluation de la condition est finie dès qu'elle devient fausse.

||

ou conditionnel : l'évaluation de la condition est finie dès qu'elle devient vraie.

Exemples :

if( (n != 0) && ( n/3 > 3) )  fonction();
if ((n==3)||(n==5))  fonction();

while ((n<6)&&(n>2)) fonction1();
while((n<6)||(n>2)) fonction2();
12. Opérations bit à bit

Les opérateurs suivants s'appliquent à des valeurs entières.  Ils réalisent des opérations bit à bit et produisent des résultats entiers.
	Opérateur
	Fonction
	Exemple
	Résultat

	&
	réalise un et bit à bit
	1001&1101 
	(1001

	|
	réalise un ou bit à bit
	1001 | 1101 
	(1101

	^
	réalise un ou exclusif bit à bit
	1001 ^ 1101
	(0100

	~
	réalise le complément à 1
	~1001  
	(0110

	>>
	réalise un décalage à droite, en gardant le signe
	11111001>>1 
	(11111100

	<<
	réalise un décalage à gauche, en gardant le signe
	11111001<<1 
	(11110010

	>>>
	réalise un décalage à droite sans garder le signe
	10100101>>>1 
	(01010010


13. Exercices sur les opérations 

Pour x=4 et x=-9 donner les résultats des opérations ci-dessous :

	Opérateurs d’affectation
	Opérateurs
	Symbole
	Exemple

(cas classique)
	Exemple

(utilisation des opérateurs d’affection)

	
	Addition
	+
	x=x+9;
	x+=9;

	Opérateurs
	Soustraction
	-
	x=x-9;
	x-=9;

	arithmétiques
	Multiplication
	*
	x=x*2;
	x*=2;

	
	Division
	/
	x=x/2;
	x/=2;

	
	Modulo
	%
	x=x%2;
	x%=2;

	
	ET
	&
	x=x&2;
	x&=2;

	Opérateurs
	OU
	|
	x=x|2;
	x|=2;

	binaires
	OU exclusif
	^
	x=x^2;
	x^=2;

	
	Décalage à droite
	>>
	x=x>>2;
	x>>=2;

	
	Décalage à droite
	>>>
	x=x>>>2;
	x>>>=2;

	
	Décalage à gauche
	<<
	x=x<<2;
	x<<=2;


Evaluer :
int A = 2, B= 0, C = 2, D = 5, X = 8 ;

boolean test = true;

(1)
(5==5)||(6==2);

(2)
(5>1)&&(6>8);

(3)
test= A == (B=5);

(4)
A += (X+5);

(5)
A != (C *= D);

(6)
A *= C+(X-D);

(7)
D %= A++;

(8)
D %= ++A;

 (9)
A = X |(B&C);

(10)
test=(D>0)||(D<=A);

(11)
A=C&~D;

(12)
test=(X==2)&&(X>4);

(13)
test=(X==2)||(X>4);

14. Conversions de types

14.1. Promotion entière et conversion implicite

short x = 5, y = 15;
x = x + y; // erreur de compilation

Les deux opérandes x et y sont de type short : pour l’addition, leurs valeurs seront converties au type int (promotion entière) et le résultat sera du même type int. Ce résultat devra alors être affecté à la variable x, de type short : il y a rétrécissement du domaine et donc refus du compilateur.

Dans une opération arithmétique avec des types entiers, Java convertit, pour le calcul, toutes les valeurs au type int.

Le langage définit des conversions de types implicites qui sont automatiquement mises en oeuvre par le compilateur, à condition qu’il n’y ait pas rétrécissement du domaine.

byte b; short s; int i; long l; float f; double d;
d = f = l = i = s = b = 5;
// ok pour toutes les conversions implicites, car il n’y a jamais rétrécissement du domaine

14.2. Conversion explicite : le cast

short x = 5, y = 15;

x = (short) (x + y); // OK, grâce au cast
char car = ‘1’; // valeur entière 49 (ascii / unicode)
short z = (short) car; // cast obligatoire

byte x = (byte) car ; // cast obligatoire

cast obligatoire car le type char va de 0 à 65535, alors que short ne va que jusqu’à 32737.

Le transtypage impose la conversion : le programmeur assume le risque de perte d’information :
Attention : le cast explicite est dangereux car il correspond, pour les valeurs entières, à une troncature des octets de poids forts.  Si ceux-ci contiennent des chiffres significatifs, le résultat est aberrant, 
byte a = (byte) 10, b = (byte) 120;  // OK pour 10 et 120 car valeurs comprises entre -128 et +127 

a = (byte) (a + b);  // le cast supprime l’erreur de compilation mais il est dangereux car (10+120)>127
System.out.println("a=" + a); // affiche a = -126 !

Le transtypage (ou cast) impose la conversion : c’est le programmeur qui assume alors le risque de perte d’information.

Tous les transtypages ne sont pas licites :
boolean trouve = true;
int entier = (int) trouve; 
// erreur de compilation : aucune conversion admise de  boolean vers int
L'opérateur cast a une grande priorité :
short i = 10;
short val = (short) i * 2;  // erreur de compilation à remplacer par (short)(i*2) ;
Exemples :


short x=3,y=12;

 int z=67000;
float a;

 a=z+x;

// a=67003

 x=a;

// Erreur de compilation
 y=(short)z;
// y=1464

  x=(short)a;
// x=1467

15. Ecriture de constantes

Par défaut, les constantes entières sont int, les constantes réelles sont double.

15.1. Entières

décimale
125

octale
011

hexadécimale
0x15

type long
30l (ou 30L)

15.2. Réelles

type float
1.0f   1.e-5f   .5f

type double
-3.2e21   1.35

15.3. Caractères

'a'  '\n'  '\u0031'  '\u06f1'  
// 06f1, en base 16, est le code du chiffre 1 arabe oriental

Unicode : 
une valeur se code sur quatre chiffres hexadécimaux \uxxxx Unicode, contient ISO-Latin1 qui est l’extension à 8 bits du code ascii (standardisé, lui sur 7 bits).  Ainsi les 256 premières valeurs d’Unicode sont l’ISO Latin 1 et les valeurs de 0 à 127 sont l’ascii

	Code
	Caractère

	\u00E0
	à

	\u00E2
	â

	\u00E7
	ç

	\u00E8
	è

	\u00E9
	é

	\u00EA
	ê

	\u00EB
	ë

	\u00EE
	â

	\u00EF
	ï

	\u00F9
	ù

	\u00FC
	ü


15.4. Constantes chaînes de caractères

"texte : \"Java\""

"liste des chiffres : 012345\u0036789"

15.5. Exemples 

long b;

char c='a';

int x=1467;

b=x+40000000000L; // résultat ok : b=4000001467
b=x+40000000000;   // dépassement b=1345295803

x+=c;

    // x=1564
16. Priorité des opérateurs


	opérateurs
	associativité

	.  []  ()
	gauche à droite

	! ~  ++  – –

	droite à gauche

	new  (type)
	droite à gauche

	*  /  %
	gauche à droite

	+  –
	gauche à droite

	<<  >>  >>>
	gauche à droite

	<  >  <=  >=
	gauche à droite

	==  !=
	gauche à droite

	&
	gauche à droite

	^
	gauche à droite

	|
	gauche à droite

	&&
	gauche à droite

	||
	gauche à droite

	?:
	gauche à droite

	=  *=  /=  %=  +=  -=  &=  etc.
	droite à gauche


Exemples :

Même niveau de priorité : l'opérateur le plus à gauche est alors traité en premier

8/4*6  
= (8/4)*6 = 0



3*6/4   = (3*6)/4 = 4

Niveau de priorité différent : L'opérateur le plus prioritaire est alors traité en premier

(float)2/4  = ((float)2)/4 = 0.5


(float)(2/4) = 0.0
	Pour approfondir le sujet….

	Proposition de références utiles permettant d’approfondir le thème abordé 

	Sources de référence

	Citer les auteurs et les sources de référence utilisées pour l’élaboration du support
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