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COURS 7

Rappels
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Ou en sommes-nous ?

¢ Manipuler des variables
»Déclaration & typage
=Initialisation & affectation
¢ Manipuler des références
»Déclaration de classes, champs, constructeurs et méthodes
=Instanciation d’objets
=Notation pointée
¢ Portée des variables
»Champs, variable locale, paramétre
¢ Méthodes d’instances ou méthodes statiques
¢ Manipuler des tableaux
»Tableaux de valeurs ou de références
¢ Manipuler les structures de controle
= Alternative et répétition
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Type primitif, variable et affectation

¢ 8 types primitifs en Java
= Codage (nombre de bits), domaine, opérations

= Entiers : approximation des entiers relatifs Z
= int (32 bits), long (64 bits), short (16 bits), byte (8 bits)

= Nombres approchés : approximation des nombres réels R
- float (32 bits), double (64 bits)

= Caracteres : lettres, ponctuation, chiffres, ...
- char (16 bits) = code unicode UTF-16

= Booléen : vrai ou faux

= boolean

74




Type primitif, variable et affectation

¢ Variable= case mémoire, type et valeur « variable »

¢ Représente une valeur inconnue a la compilation
= Valeur donnée par I’utilisateur ou un autre programme ;
= Résultat d’un calcul intermédiaire.
¢ Doit étre déclareée, i.e. associée a un type
" Int g;
" boolean bl, b2 ;
¢ Doit avoir une valeur avant d’étre lue

® char cc = “a’;
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Type primitif, variable et affectation

¢ L’opérateur d’affectation
= Permet de donner une valeur a une variable déclarée
= SYNOPSIS : <variable> = <expression> ;

= Exemples :

eint a, b 5;
5 ;

a ;
¢ Des opérateurs d’affectation combinés existent

— —_ = — —_
o= = R /= %=, L

=a = b*10
b = b*10

+ + 1

= SYNOPSIS : <variable> <operateur> <expression> ;
= Exemple:a += b * 10;
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Classe, réference et objet

¢ Les programmes manipulent des données variées
= Image, Texte, Téléphone, FiguresGéométriques, ...
¢ Une classe représente un ensemble de données
* Domaine de valeurs, opérations standards
= Ce sont également des types => codage
¢ Composition de types primitifs
= Couleur = (RVB) rouge (int), vert (int), bleu (int)
= ou =(CMJN) yan, magenta, aune, Noir
= Personne = nom (?), prénom (?), age (?)
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Classe, référence et objet

class CouleurRVB {
int rouge;
int vert;
int bleu;

10

lass Teéléphone {
int indicatif; ]

yte vl, v2, v3, Vv4;

(-
1T |m

class Personne {
class CouleurCMIN { String nom, prenom;
int cyan, magenta; int age;
[jnt jaune, noir; ] Téléphone numero;

} +

[ Les champs sont des variables ]
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Classe, référence et objet

¢ Reférence = variable de type non primitif
CouleurRVB c1;
Personne pl, p2;

= c1, pl et p2 sont des références.

¢ Valeurs possibles pour la référence c1
= null :’objet néant (quel que soit le type)
= un objet de type CouleurRVB

¢ 3 opérateurs pour les références

= opérateur point : pour accéder aux champs
» Impossible si la référence vaut null
* cl.rouge = champ rouge de la référence c1

* pl.nom=champ nom de la référence p1

= == et = pour comparer les valeurs (méme objet) 79

Classe, référence et objet

¢ Pour créer un nouvel objet, on utilise 1I’opérateur new
= Appel (invoque) le constructeur de la classe associée
* Exemple : new CouleurRVB(..);

¢ Comment créer la couleur RVB bleu :
= CouleurRVB bleu = new CouleurRVB();
= bleu.rouge = 0;
= bleu.vert = 0;
= Dbleu.bleu = 255;

¢ Comment créer le magenta ?

Constructeur : CouleurRVB

¢ Pour initialiser les champs a des valeurs utilisateurs
class CouleurRVB {
int rouge, vert, bleu;
CouleurRVB(int r, int v, int b) {
this.rouge = r;
this.vert
this.bleu

}

V;
b;

}

¢ Lors de la création d’un objet, I’opérateur new invoque un des
constructeurs de la classe
= CouleurRVB bleu = new CouleurRVB(0, 0, 255);
= CouleurRVB cyan new CouleurRVB(0, 255, 255);

Notes




Constructeur : Personne

¢ Pour initialiser les champs a des valeurs utilisateurs
class Personne {
String nom, prénom;
int age = -1;
Personne(String nom, String prénom) {
this.nom = nom;
this.prénom = prénom;
+
+

¢ Pour créer une Personne, il faut au moins, le nom et le

prénom

= Personne _007 = new Personne(*'James', "Bond™);

= 007.age = 44;
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Meéthodes d’instances et statiques

¢ Les opérations associées aux classes doivent étre
définies dans la classe

= Elles sont appelées méthodes

¢ Personne : accesseurs/modificateurs
class Personne {
String getNom(Q) {
return this.nom;
} ~
int getAge( {
return this.age;
} ~ ~
void setAge(int nouvelAge) {
this.age = nouvelAge ;
}
}
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Méthodes d’instances et statiques

¢ Leur comportement dépend des valeurs des champs

¢ Il faut une référence pour les utiliser
= _007.getNom(); est de type String et vaut ""Bond"

¢ Attention a 1’utilisation des modificateurs
=  Personne _007 = new Personne(''James’™, "Bond™);
= Personne pl = _007;
* pl.setAge(25);
= Que vaut _007.getAge() ?

Champ ou parametre

¢ La méthode setAge a besoin d’une information
temporaire : le parametre nouvelAge

¢ Une méthode assombrir dans la classe CouleurRVB

class CouleurRVB {
int rouge, vert, bleu;
void assombrir() {
this.rouge = this.rouge * 8 /7 10 ;
this.vert = this.vert * 8 / 10;
this.bleu = this.bleu * 8 / 10;

}
}




Methodes d’instances et statiques

¢ Leur comportement ne dépend pas d’un objet en
particulier, il est associ€ a une classe !

¢ String vers CouleurRVB

CouleurRVB string2Couleur(String val) {
si val est "blanc” alors 255,255,255
si val est "bleu" alors 0,0,255
si val est "rouge" alors 255,0,0
sinon 0,0,0

he

= Dépend d’un objet ? Duquel ?

» Dans quelle classe ?
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Constantes - final

¢ On aimerait avoir des constantes pour représenter les
couleurs classiques et ne pas construire de nouveaux
objets a chaque fois

class Palette {
final CouleurRVB bleu = new CouleurRVB(0,0,255);
final CouleurRVB rouge = new CouleurRVB(255,0,0);
final CouleurRVB cyan = new CouleurRVB(0,255,255);

}

= Comment les utiliser ?

= Peut-on faire plus pratique ?

= Ré-écrire la méthode string2Couleur

* Y a-t-il un probléme avec la méthode assombrir ?
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Variables locales

class CouleurRVB {
Int rouge, vert, bleu;

CoulleurRVB assombrir() {
int r = this.rouge * 8 /7 10 ;
int v = this.vert * 8 / 10;
int b = this.bleu * 8 /7 10;
return new CouleurRVB(r,v,b);

Notes




Champ ou parametre

class CouleurRVB {
int rouge, vert, bleu;

CouleurRVB assombrir(int percent) {
assert(percent>=0 && percent<l1l00);
int r = this.rouge * percent / 100 ;
int v = this.vert * percent / 100;
int b = this.bleu * percent / 100;
return new CouleurRVB(r,v,b);
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Structures de contrble ; alternative

¢ Les instructions sont exécutées en séquence
= ] aprés lautre
¢ Siilyaunchoix : ifou if/else

= La condition de choix est un booléen (true ou false)

if(montant<prix) {
System.out.printIn(""montant insuffisant'™);

}

if(montant<prix) {
System.out.printIn(""'montant insuffisant');
} else {
System.out.printIn(*'vente conclue™);

}
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Structures de contrdle : répétition for

¢ La répétition For doit étre utilisée pour énumerer des

valeurs dans un intervalle connu :

= Pour tout i entier € [0,n[
for(int 1=0; i<n; 1++) { .. }

= Pour tout i entier pair € [4,n]
for(int 1=4; i<=n; i+=2) { .. }

= Pour tout x nombre approché € [a,b] multiple de 0.1
for(double x=a; x<=b; x += 0.1) { .. }

= Pour tout ¢ caractére de I’alphabet minuscule
for(char c="a"; c<="z"; c++) { .. }

Structures de contrdle : répétition for

¢ Calculer la somme des n premiers entiers
= Générer les entiers entre [1,n]

* Les accumuler (dans une variable intermédiaire)

int somme(int n) {

// somme(4) équivaut a
int s=0;

ints=0;
for(int 1=1; i1<=n; i++) { s=s+1;
s =8+ s=s+2;
} s=s+3;
return s; s=s+4:
3 s=(((0+1)+2)+3)+4

Calculer le produit des n premiers entiers pairs ? Factorielle ? ™




Rappels sur les tableaux

¢ Déclaration de tableaux
= int[] t1,t2; //t1,t2deux références sur tableau d’entiers
= double[] t3; //Soitt3 un tableau de nombres approchés
= String[] t4; // Soitt4 un tableau de chaines de caractéres
¢ Construction d’un tableau : new
= Les tableaux sont des objets
= t1l = new iInt[10]; //tl référence un tableau de 10 entiers

flg—— [ [ [T T[T T[]
= t2 = tl; //t2 référence le méme tableau que tl
t2

= t4 = new String[3]; //t4 estun tableau de chaines de caractéres

// aucune chaine n’est construite
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Rappels sur les tableaux

¢ Acces a la longueur d’un tableau (champ length)
= tl.length — 10, t2.length — 10, t4.length — 3

= t3.length —? Nul IPointerException

¢ Acces aux €léments d’un tableau
= Par leur indice, entier compris entre 0 et length-1

= t1][0] est une variable entiere, le premier ¢lément du
tableau t1

ti[tl.length-1] est le dernier élément du tableau t1
t2[1] est la méme variable que t1[1]

t4[2] est le 3¢me élément de t4, de type String
t3[5] ? Nul IPointerException
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Sur l'initialisation d’'un tableau
int[] tabl = {4, 6, 3, 7, 9, 2, 3};

tabl. length 7
Quel est I’indice de 9 dans tab1 ?

String[] tab2 = {’chou”, ’pou”, hibou”};

tab2.length 3

tab2[0] ”’chou”

Quel est I’indice de "hibou" dans tab2 ?

int[][] tab3 = {{1,2,3}, {4.5.6,7}};

tab3.length 2
tab3[0] - length 3
tab3[1]-length 4

Quel est le premier élément de tab3 ?

Notes




Tableau et boucle for

¢ Calculer la somme des éléments d’un tableau t

= Parcourir tous les éléments
* On accede aux €léments par leur indice [0, t.length[

int somme(int[] t) { int s = 0-
int s = 0; ,

; s = s + t|0];

for(int i=0; idt.length; i++){  _ o | tEl}'

s = s + t[i];

}

return s; // renvoie le résultat

}

void test(){
int[] g1 = {5,6.,9,-2};
int rés = somme(tl); // passe tl en parametre
System.out.printIn('somme=""+res);
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Structures de contrlle : répétition while

¢ La répétition whi le doit étre utilisée lorsqu’on répéte une
action plusieurs fois.

¢ Exemple : Trouver I’indice de la premicre occurrence de 3
dans un tableau t

= Connait-on a priori le nombre de répétition ?
int indiceDe(int[] t, int x) {

int i =0; /I pour parcourir les éléments de t
while(i<t.length && t[i] = x) {

i++;
}

// i1 >= t_length || t[i] == x
if(i>=t.length) return -1; //onn’apastrouvé x
else // i<t.length, donc t[i] == X

return i; /I on atrouvé x dans t
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Répétition while ou for

¢ Parfois, utiliser for est plus lisible
¢ Exemple : premiere occurrence de x dans t

/** @return I’indice de x dans t, -1 si pas de x dans t */
int indiceDe(int[] t, int x) {
/[ On suppose qu’on ne trouvera pas X,
/I'il faudra alors parcourir tout le tableau
for(int 1=0; i<t.length; i++){
iT(e[i] == xX) return i;
by
/I Si on avait trouvé x, on aurait fait return et quitté
// Donc on n’a pas trouvé x et on a atteint la fin du tableau
return -1;
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Répétition while ou for

¢ Parfois, utiliser for est plus lisible
¢ Exemple : premiere occurrence de x dans t

[** @return I’indice de x dans t, -1 si pas de x dans t */
int indiceDe(String[] t, String x) {
/[ On suppose qu’on ne trouvera pas X,
/[ 1l faudra alors parcourir tout le tableau
for(int 1=0; i<t.length; i++){
iT(x.equals(t[i])) return 1i;
by
/I Si on avait trouvé x, on aurait fait return et quitté
// Donc on n’a pas trouvé x et on a atteint la fin du tableau
return -1;

}




Passer un tableau en parametre

¢ Les tableaux peuvent €tre passés en parametres

= Attention, les tableaux sont des objets, ils sont manipulés
par I’intermédiaire de références !

= Exemple : Ecrire une méthode qui initialise un tableau a
une valeur constante
void init(int[] tab, int valeur){

for(int i=0; i<tab.length; i++) [imit
tab[i] = valeur; Valeurj i

s
void test() { tab ﬁ

int[] t; /
t = new Int[5]; test

init(t, -1); t%{
b -1 -1|-1] -1 -1

~
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Renvoyer des tableaux

¢ Les méthodes peuvent créer des tableaux et les
renvoyer comme resultat
= Exemple : Une méthode qui créer un tableau contenant
les entiers de 1 a n.

[** @return un tableau d’entiers {1, 2, ..., n } */
int[] init2¢int n) { T i

}

void test() {

int[] t = new int[n];//nentiers t) v
for(int i=0; i<t.length; i++

t[i] = i+1; n| |
int[] t1;

return t;
test
tl
tl = 1Init2(3);

} // laréférence temporaire t a disparu, mais pas le tableau !
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Une meéthode statique pour tester

public class LignePascal { // cf. cours 6 page 29 ..

private int[] ligne;

public LianePascal(int numLiane) {
La i®m™ ligne de Pascal a i+1 nombres
Le premier élément de chaque ligne est 1
On part de la deuxiéme ligne, jusqu’a numLigne
Pour chaque élément ligne[n] sauf le premier (qui vaut 1)
ligneln] vaut ligneln] (ligne précédente) + ligneln-1]

}
}
}
static void test() { @@
LignePascal pas = new LignePascal(7); é%@
for(int i1=0; i<pas.ligne.length; i+=1) o
System.out.print(pas.ligne[i] + "\t”); Q%b
System.out.printin();
} 7-35

Notes




+On se sert de la
méthode test(...)

BlueJ: TrianglePascal
Project Edit Tools  View

B9[(=1[E3

Help

comme d’un lanceur

Y
pour exécuter un new LignePascalfint numLigne)
waid test
programme. C’est ;
- Open Editor
avec elle que I’on Compile
r . Inspect

créera les objets et .

—— emove

non plus avec un clic
droit de souris !...

| *

& BlueJ: Terminal Window - TrianglePascal |Z||E|E|

Options

1 721 35 35 21 71

Fonctions a valeur tableau

¢ Une méthode peut trés bien avoir un résultat de type tableau.

n — {1, 2, 3, 4,..., n}
{t, T, ., T} — {f(t), F(t),---, F(L, D}

{t,, &, ., t 4} — {ty, t,_1}

¢ Dans la classe précédente LignePascal, transformons le
constructeur en fonction (méthode ayant un résultat) !
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public class LignePascall { // sans
public int[] calculeLigne(int numLigne) {

int[] ligne = new int[numLigne+1];

ligne[0] = 1;

for(int p=1; p<=numLigne; p+=1)

for(int n=p; n>=1; n-=1)
ligne[n] = ligne[n-1] + ligne[n];
return ligne;

}

static void test(int n, int p) {
LignePascall pas = new LignePascall();
int[] tab = pas.calculeLigne(n);
System.out._print(’binomial(”” + n + ”,” + p +
System.out.printin(tab[p]);

champ

Notes
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