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I-introduction :

1-C’est quoi le langage Java :

Le langage JAVA est un langage de programmation puissant et a la fois
facile a comprendre par le débutant.

2-Comment JAVA \@

Il répond simultanément au besoin des objets
1- la programmation structuré tel que : C, Pascal, Cobol... 'S
2-la programmation orienté objet : la méthodologie de progra

l’avenir.
. *
3-Definition

Les langages de programmation sont directement @éhensible par la
machine.les étapes de traduction on peut devise; gages existant en
trois grandes catégories : 6
1-les langages machines.

Un ordinateur ne comprend pas que s langage machine, constitue

ol

d’une suite de langue nombre O et 14ge ¢ t appelle le binaire
2-les langages d’assemblage. \
duction appelé assembleur pour

Développé aussi des programm
convertir en langage machine 1% ammes.

3-les langages de haut ni

Sont beaucoup plus attr, t de point de vue des programmeurs.
Tel que C,C++,JAVA...
II-les instructions Qtré/ sortie :
1-Affichage : ¢

L’affichag remondial au niveau de programmation, si on écrit un
program a besoin qu’il nous retourne le résultat et comment ce
résultate

0 *affichage.java X

A/ début de progratene
=public class Affichage {

= public =tatic void wain(String args[]) 4
S 1l7exécution de programme
Svstem. okt .println("EBienWVenuse & la prograsmoation en JALWwL i)

BienVenuse a la programmwmation en JAVL

&,

—
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*les commentaires :
// : Commentaire en seul ligne
/*Multi lignes*/

Public class+nom { :

La class Affichage est définie par l'utilisateur .le nom commence par une
lettre majuscule suivie des lettres ou des chiffres et caractéres de @
soulignement ne doit pas commencer par des chiffres ou des espax

Les applications JAVA débutant automatiquement leur exéglition®a main

Exemple:

V 4
public static void wain(3tring arg=s[]) | ‘

A4 1lexécution de prograsme

¥
Les parenthéses indiquent que main est un blo “SHStruction de
programme appelé méthode.
Les méthodes ont la possibilité d’effectuer h@&g et de renvoyer des
informations lorsqu’elles ont fini leurs tache

void Indique que la méthode effectug u % h
{et} :qui délimite le corps de la déﬁ ne class ou une méthode.
System.ocut.princln Est connue so d’objet de sortie standard,

permet a 'application JAVA,d’affic s chaines et d’autre types
d’information.

Exemple: S

System. cut.println("EBienVenue a la programmation en JAVL 1)

4
Le ; appelé une instru chaque instruction doit étre terminer par ; on
dit aussi fin d’ins C‘%o .

2-Affic plusieurs lignes :
U ule instruction peut afficher sur plusieurs lignes on utilisant des
C eres de nouvel ligne. Ceci sont des caractéres spéciaux qui indiquent

au meéthode print et println de System.out ; a quel moment ils doivent placer
le curseur de sortie au début de la ligne suivante la fenétre de commande.
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Exemple:

B *affichage.jav:

Sidebut de prograrmme
—public class ALffichage {
~ public =static void main(3tring args[]] 4

S lfexécution de programme
System. cut.println("BienVenus ‘n & la programmation “'n  en JAVA !!M7);

4 la programmomation

EienVenues »
en Javah !

Peuvent étre intégré dans une chaine de caracteére.

v
3-Caracteres de controle : U

4-Affichage d’une boite de dialogue .

Le langage JAVA permet au utilisateur d’affich
rédiger et de lire des messages. Les boites de dia
fenétres dans lesquelles les programmes affi
classe JOptionPane de JAVA fournie des bs fle dialogue .

Exemple: \Q

B0 #affichage.java

‘ des fenétres pour
> sont normalement des

import Javax.swing.JOptionPane;
public class Affichage |
public static void wain(3tring args[]) |
JoptionPane, showMessagelizl oginull,
"hienvenue Yn & la prograwmmationtn en Java ') ;
} System. exit (0): Message '5|

T @ e

- a la programimation
en Java!

oK

P JOptionPane :

est défini dans le package import Jjavax.swing.JOptionFPane:

Ple package :

c'est le noyau du java ou son stocké,ont doit utilisé l'instruction

&
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Pimport pour l'importation du class.

Le compilateur charge la class JOptionPane du package javax.swing le
swing contient des nombreuse class qui permettais au programmeur java de
définir des interfaces utilisateur graphique (GUI-Graphical user interface

La ligne JOptionPane.showMessageDialog(null,"Bienvenue a la
programmation\n java")

-La méthode showMessageDialog affiche la boite de message de la c
JOptionPane, la méthode a deux argument séparer par, la premie&
mot clé null permet a l'application java de déterminer l'emplacement dg la
boite de Dialogue, c'est l'argument est null la boite de dialoguefau céntre de
I'écran ,la deuxiéme argument représente la chaine a affiché ail ex€cution de
la ligne l'instruction affiche la boite de Dialog avec la barge de titre de
dialogue contient la chaine MESSAGE par contre le bouﬁOk est incorporé
automatiquement System.exit(0) la ligne est néc ire* dans toute
application qui affiche une interface utilisateur gr. pour forcé la fin
du l'application .la class System suivi d'un poin la méthode exit
l'argument O de exit indique que l'applicatio hevé avec un succes
une valeur différente de O indique qu'une e Serai produite .a class

System fait parti du package java.lang.* ypa tre la Class n'est pas
importé par le package par ce que c \"Q > est importé par dans tout

programme en java par défaut
REMAROQUE: \@

L'oublie de 1'appelé System .exit dans une application qui affiche une
interface utilisateur graphique empéche l'achévement du programme le
résultats se manifeste généralement par impossibilité de taper quoi se soit
dans la fenétre de commande

*
e boite de message Fenétre | IcOne

A\

JoptionPane . showMessagelialog (muall, ™ ___ rerIntfo®,
JoptionPane . INFORMATION MEZISLGE) ;

@

JoptionPane.showMessagelialog (null, Qi e el | B
JOptionPane. QUESTICN MESIAGE) : i ?_
(o] -
JoptionPane.showMessagelialog (n i i Into:
JoptionFane . WARNING MEZIZIAGE) ; lﬂ g -
[ox ]




JOoptionPane.showMessagelisloginull, ™ ", "Info™, 0 j: &
3 ; nfo %
JoptionPane.showlonfirmilialognall, ™ ™i; ' =
[ [ ] oo
JoptionPane . showInputDizloginull,™ ™) : Infa =
57
1
0% _I_!llt(

JoptionPane.showMessagelbialog(null, ™ ", "Info",

JOoptionPane PLAMNE NEZILGE) ;

Exemple:

0 +addition.java X

O

import Javax.sving.JoOptionPane;
~public class Addition {
i public static void main(3tring args[])
3tring pHombre, sMNombre:
int Nombrel, Nowmbrel, 3Somme;

"Entrer le premiere entier™

Sowme = Nombrel + NombreZ:
JoptionPane.showMessagelial orinall,

System. exit (0] ;

{

r

pHombre = JOptionPane.showlnputDisloginull,

fouestion®™,
JoptionFane. QUESTION MESSAGE) ;

sghombre = JOptionFPane.showlnputfigzloginull,
"ouescion™, JOoptionPane.QUESTION MESSAGE) ;

HNombrel = Integer.parselnt (pllombre)

Nowkbrel = Integer.parselnt (sNombre):

"La somme vaut™ + Sormoe,
"Eesultat", JOptionPane.TINFORMATTON MESSAGE) ;

"Entrer le second entier™,

Question 1

Entrer le premiere entier Entrer le second entier

1l | 7

&
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III-LES VARIABLES

Les variables est une case mémoire identifier par un identificateur.
Tous les variables ayant un type avant leur utilisation dans un programme.

1-les types des variables:

Le langage java est considéré un langage fortement typés les types prédéfini
doivent apparaitre en lettre minuscules (ex:int, char, double).
Les types de langage java sont

Taille : s
Type (bits) Valeurs possibles Desmﬁ@
boolean 1 true ou false valeur logigue
char 16 0 & OXFFFF (65535) caraffiere #nicode
(Renssigne)
byte 8 128 & 127 (”t'“ sTgResur 1
Py octet

. /" entier signé sur 2
short 16 -32768 432767 Qf b

entier signé sur 4

int 32 -2 147 483 648 a 2 14‘7AV octets

lon 64 de -9 223 372 036ﬁ 808 entier signé sur 8
g 4 9 223 372 036 854 775807 octets
de +/-1.40239846e-45 .
float 32 3 +/'3-4@Z 7e+38 reel 4
de +/- 4.94065645841246544¢-
double 64 22 réel 8
a+/-
m9@l13486231570e+308
2)Les opérateursid’affectations
Le langage ja ose plusieurs opérateurs d’affectation .
Exemple:
=a+b C+=§
N\ =2 /=4 6%=9

pérateurs d’incrémentation et de décrémentation

Le langage java propose l'opérateurs d’incrémentation ++ est de
décrémentation -- au lieu de passer par l'expression suivant .

Exemple:
I=1+1 I=1-1 a++ ++a b-- --b

4)Les opérateurs relationnel et d’égalité

Les opérateurs relationnel et d’égalité Ont tous le méme niveau de présence.

%?2
.
Car—
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Exemple: ) ] )
X= =a s x!=y {operateurs d’egalité

x>y , X<y , x>=y , x<=y {les opérateurs
relationnel

5)Les opérateurs arithmétiques

Toutes les langage effectuent des calcul mathématique java aussi est un
langage qui a évolue la méthode mathématique .ainsi il a intégrer des
fonction mathématique qui n’existe pas dans d’autre langages. \0

Exemple:
L 2

Opération  Opérateur Expression en JQ/
multiplication * P*X *»
division entiére / résultat entier si divis L&t dividende

entier : X/Y

modulo % le reste de la divisi iere :X%Y
addition + F+7
soustraction - P-X

5-1Les priorités
Java applique les opérateurs selon u\@nce précise déterminer par les

regles de présence des opérateurs.
1)Les opérateurs dans les expre &ontinue entre pair de parenthése

sont évaluer en premier lieE E ntre l'utilisateurs de java utilise les

parentés pour l'ordre d’év ion dans la séquence de son choix.

Exemple:

y= x+x)+(b*x)+c
2)Les opératgu e multiplication,de division et de modulo s’applique en
suite ,si U pression contient plusieurs opérations de multiplications de
divisio e modulo,les opérateurs s’applique de gauche a droit par ce que
ont éme niveau de présence.

3)Lesopérateurs d’addition soustraction
S’applique on derniers lieu ont le méme niveau de présence s’il y a plusieurs
opérations plus et moins les opérateurs s’applique de gauche a droite.

Exemple:
x=a+b-c+d-y+n

5-2Les méthodes mathématique

JAvA
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Les méthodes de la class Math permettait au programmeur d’effectué des
calcules mathématique .les appel des méthodes commence par le nom de la
meéthodes suivi d'une parenthése ouvrante suivi de I'argument ou la liste des
arguments séparé par des virgule puis de parenthése fermante .

Exemple:
Math.sqrt (900) , Math.pow(x, 2) ;

6) Les opérateurs logiques :

Le langage java propose de opérateurs logique qui permettais de f
conditions complexe, n combinant des conditions simple . une varia de

types boolean ne peut prendre que 'une de deux valeur soit vr, /fa?x
,true/false , 0/1 ,O0/N ,les opérateurs logique java sont prédéfini le langage .

Exemple: ( *
! non
Et logique @
& /And Q
E boolean
& .
logique
A ou exclusif O ;
llou| ou \
Exemple: @
1&&1=1 5 1]]1=1
1&&0=0 1]]0=1
0&&1=0 @ 0||1=1
0&&0=1 0]]0=0
si(x>y&& age>=6
siimoyen>=90, | ex final>=90)alors

crire (“le grade d’étudiant est A")

w@
\

L'opérateur && a une présence supérieur a celle de l'opérateur ||
c’est une expression qui contient les opérateur && ou || L'évaluation
est de la fagon suivante
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Sifa=Blas TB=C A a410 A=t
- - - B= 3
Fau=
Fau= ~ral e
Fau:
Faux

0

Table de verite ( ! Non logique) :

11=0 ( .
10=1
si ( 1B=C)

6-1 Les opérateurs logiques :

Les nombres entier sont limités en gran c’est dépend de type de
machine, la mémoire centrale est dé en zone identique comportant
chaque de 6 a 64 bits selon les maghi plus bits de parité permettant le

controle des information chaque,d oire constituent ’adresse de zone.

6-1 Les nombres posib@

Les nombres entiers s nregistrés sous les plupart des machines par un
moy et un systémg degrumeération.

Le systéme de eration est une méthode de présentation des nombres les
plus utilisé igformatique sont : Binaire, Octal, Décimal et Hexadécimal.

-1 n-z2 1 0
Pour t8ut&Sles bases est N=na* B+ A+ Dt a;b.asb

JAvA
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Le systéme Binaire

Le systéme Binaire ou systéme de base 2 on a deux symboles

Oetl
Le systéme binaire est le systéme de base utilise pour l'organisation interne
des ordinateurs.
Ex : 10110010
Chaque chiffre est affecté a une puissance de 2. Pour transformer un nombre
binaire en décimal, il suffira de multiplier chagque chiffre par 2, n étant le rang

du chiffre.
O

Traduisons le nombre binaire 10110010 en décimal :

10110010 =1 x 2" +0x 22 +1x 22 +1x2* +0x 2P +0x 22 +1x 2! +0x 2°
=128+0+32+16+0+0+2+0
=178

10110010, = 178,

~N
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Traduisons le nombre binaire 10110010 en décimal :

10110010 =1 x 27 +0x 22 +1x 25 +1x2t +0x 2 +0x 2 +1x2 +0x ¢

128 +0+32+16+0+0+2+0

=178

10110010, = 178,

En binaire pur un nombre décimal est traduit globalement ; en D.C.B on traduira
chaque chiffre décimal en binaire.
Suivant le rang occupé, chaque chiffre aura une valeur ou un poids déterminé (1, 2,
4 ou 8)
Ex :

9, = 1001,
Le nombre décimal 413 sera représenté en DCB par le nombre :

4 1 3

De méme :

0110 0010 0100 1001
\ 4
L 2

0100 DD(LI DDL
0

JAvA
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Les conversions

Du systéme binaire au systéme octal

1¢re methode :

Cette méthode consiste a transformer le nombre binaire en nombre décimal,

puis le convertir du décimal en octal.

Ex:

10111 =1x2*+0x 22 +1x 22 +1x 20 +1x 20
=16 +0+4+2+1
=23

10111,

i

23,, = 27,
10111, = 27,

Du systéme binaire au systéme octal

2¢me methode :

Les nombres binaires de un a trois chiffres ont un correspondant octal d’'un seul
chiffre.

Binaire Octal
0
1
10
11
100
101
110
111

“‘

ot L R I SR PR R =
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2¢&me mathode :

Pour convertir du binaire en octal, on décompose le nombre binaire en séries de
trois chiffres a partir de la droite. Chaque série donne le chiffre octal
correspondant.
Ex:

10111 se décompose en deux séries 010 et 111

les valeurs respectives de ces deux séries sont

Zet7.
10111, = 27,

1 1ti11 m‘I1 111 = 1517,
1 5 1 7 . .
Du Binaire a I'Hexadécimal

1l est possible de procéder de la sorte :

Mais on constate que les nombres binaires de 1 a 4 chiffres ont un
equivalent Hexadécimal d'1 seul symbole de (1 aF)

Ex :
10 1111 0111 =1517,

Lo

2 F 7
1011110111, = 2F7,,

1110 0110 1111 0101 = E6F5,

Lo

E 6 F 5




Introduction

Le systéme décimal

Soit la suite suivante :
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9

10,11, 12, ....... 20, 21, ......99

100, 101, 102,.....200, ..., 600, ..... 999
1000, 1001, 1002.........5000, ....... a99q

On constate que :

-L’écriture de chagque nombre n‘utilise que les dix caractéres définis dans la premiére
ligne. Ces caractéres sont appelés des chiffres.

-A part la premiére, chagque catégorie commence par un nombre formé par un 1 et
des 0

Ex : 10, 100, 1000 .....

-Les premiers nombres de chaque catégorie sont liés entre eux par une relation
mathématique.

100 =10 x 10 = 102
1000 = 100 x 10 =10°
10000 = 1000 x 10 = 10*

le systéme décimal a pour base 10.
Les chiffres formant un nombre ont un sens défini selon leur position (ou selon
leur rang)

Ex : 924

On dira que :

4 est placé dans le rang 0

2 est placé dans le rang 1

9 est placé dans le rang 2

et 924 =900 + 20 + 4

c'estadire 924 =9 x 102 + 2 x 10! + 4 x 10°

on peut dire qu’un chiffre a de rang n a pour valeur : a x 10"
N 4

N

e
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Introduction
Le systéme octal

Dans le systéme décimal nous avions 10 symboles a notre disposition par

contre en octal nous n‘avons que 8 symboles disponibles.
0,1,2,3,4,5,6,7

Si on écrit 345 on ne sait pas s'il est en décimal ou en octal. Pour cela on

écrit :

715 en base 10 s'écrira 715,

715 en base 8 s'écrira 715,
De lI'octal au décimal
La conversion se réduit a une addition de puissances de 8
Ex : 635,
635 =6x82+3x8 +5x8
=6x064+3x8+5x1
=384 +24+5=413

Résultat : 635, = 413,

*‘
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De l'octal au Binaire

On convertit chague symbole octal en son équivalent binaire. Sur trois

chiffres :
5 1 6 ,=101001 110,

S

101 001 110

7 7 7 ,=111111111,

L

111 111 111
De l'octal a 'hexadécimal et réciproquement

La méthode la plus pratique et la plus rapide est de passer par le systéme binaire :

672,

6 7 I ., =110111 010,
0

o st o

1 1011 1D£D=1E-A16

F3A,.

F 3 A, =11100001 0011,
1110 0001 0011

111 100 111 010, =7472,

EIE

F3A,, = 7472,

JAvA
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Le systéeme Hexadécimal

Dans le systéeme hexadécimal ou systéeme de base 16, nous
utiliserons 16 symboles qui seront :

0,1, 2,3, 4,5,6,7,8,9 AB,C,DEF

Correspondance decimale

A --ememeeenenaes 10
B 11
o 12
D e 13
S 14
SJ— 15

De I'hexadécimal au décimal

Cherchons la correspondance décimale du nombre hexadécimale 1A
1A=1x16! +10x 16" =16 + 10 = 26
1A, = 26,
S1CF =8x16° +1x 162 +12x 16! + 15 x 167
=8x4096 + 1x 256 +12x 16 +15x1
= 32768 + 256 + 192 + 15
= 33231

81CF,, = 33231,
De I'Hexadécimal au binaire
Le principe consiste a convertir chague symbole en son équivalent binaire :
E 1 3 . =11100001 0011,

1110 0001 0011
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Les opérations en code binaire

Addition
Table d’addition :
0+0=0
D+1=1
1+0=1

1+ 1 =10 (1estle retenu)

ex: 101 + 11 100100 + 10110
11101 1010100
11 10110
1000 111010
Multiplication
Table de multiplication :
O0x0=0
Ox1=0
1x0=0
i1xi=1
ex :
10 1011
x11 x 101
10 1011
10. 10000.
110 1011.

110111
Remarque : Il faut faire attention lors de I'addition finale.

@
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Division
10110 (10 111011110
0011 1011 0010 1001
010 101
0 1011
101
Le quotient entrer est 1001
Le teste est 101
Soustraction
1y &tude directs
10101 1bb110
- 10 - 11010
10011 011000

2] Soustraction par complémentation :
Ezemple dans le systéme déeimal
a4 —31
on prend le complément de 31 qui est 107 - 31 = 4D
on addittonne 64 et 6P et onabandonne le report de gauche

64

+ (39 33 estbien égal 2 64 - 31
¥33

-
&
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Soustraction

(Cette rréthode est peu utiliste en dediral mas dle sem pratiqeée en biraire, o sem e phis la

rrethode utiliste dans les ondirateurs,

Cormment trauer le corrplément & devescfun nomioee binsire 2

- Il Eat rerrplacer tous les zénos par des urs et les uns par des zéros, an obtiendra ainsi le
COrTplérent 4 1n.

- Ajouter 1 anncrrbre oo prdoddermment

Feenple de oomplémentation 4 cevss:
Suppcecrs le norbre binaire survant :
1010011
lecormplérenta 1 est: 0101100
+ 1
cnobtient arsi le cormplémrent adess: 0101101

Soustraction

Exernple de soustmaction de devm nemibres bananres .
1= méthode:

11hb101101
_obb1b1ob11
1011011010
F méthode
Le camplément 4 dem de 0001010011 est 1110101101

1100104101
+1110101101
£1011011010
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IV-Structure de controle

4-1-Introduction :

Ecrire un programme pour résoudre un probléme il est essentiel de bien
comprendre le probléme et bien planifier I’'approche de sa résolution et les
types de blocs et les principe de construction .les structures de controle
permettais de construire et de manu piler les objets.

4-2 Définition :

Les instructions d’'un programme s’exécute les une apres les autrédge
l'ordre dans lequel elles ont été écrite : le processus d’exécution seq

Java permettais au programmeurs de spécifier I'instruction a c est
le transfert de controle, la notion de programmation structurég es venue

un synonyme de illimitation de l'instruction “go to”. Java ne pos$Sede pas
“go to” par contre “go to” est un mot réservé de langage dlln’es®pas utilisé.

4-3 'instruction de sélection if :

Une structure de sélection autorise le choix d’actiite S un programme.
if teste une condition s’il est vrais exécute l’actio 1 est fausse il ignore.
Exemple:

J] Addition.java X

import Jjavax.swing.JOptionPane:

~puhlic cla=s Addition {
= pubhlic static void wain(3tring args[]) |
String pMNombre, sNowbre:
String X;
int Moy:
¥ = JoptionPane.showInputDialoginull, "Entrer Votre Note™, "Question™,
JoptionPane. QUESTION MESSAGE) ;
Moy = Integer.parselnt(X):
if (Moy == 10} |
JoptionPane . showMessagelidl og(nmull, "VWous étes admis au concoursa™,
"Resultat™, JOptionPane.INFORMATTION MESSAGE) ;
}V Swstem.exit(0) a

Entrer Votre Note
|1 5 _—

I OK II Annuler '

Question 8| I

Entrer Yotre Note
£ |

® VYous étes admis au concours

Aucun Affichage

I OK Il Annuler I
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4-4 la structure de sélection if/else :

La structure permet de tester la condition s’il est vrai exécute l’action 1 si
non exécute ’action 2

Exemple:

J] *Addition. java X

import Javax.swing.JOptionPane;

=public class Addition {

4 puhlic =static void wain(3tring args[]) {
Jtring plombre, sHNombre:
String X;
int Movy:

X = JoptionPane.showInputDialogimull, "Entrer Wotre Note™, "Question™,
JOoptionPane. QUESTION MESSAGE) ;
Moy = Integer.parselnt(X);
if (Moy »>= 107 {
JoptionPane. showMessageDiglogyinull, "Vous étes adwis au concours'”
, "Resultat", JoptionPane.INFORMATION MESZAGE) :
P else {
JoptionPane. showMessagelislog(null,
™ous n'étes pas adwisz au concours"™ , "RHesultat®,
JOoptionPane. INFORMATION MESSZAGE) ;
b
System. exit (0] ;

Quastion | Resultat
Idl 7) . .
i Vous étes admis au Concous s

[iox ]

Resultat

Q_) Vous n'étes pas admis au concours

[lox ]

Remarque :

Il existe en Java une opérateur conditionnel (? :) est lié a la structure
if/else et le seul opérateur tératisme de Java il forme une expression
conditionnel

&
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Exemple:

n Addition. java X

import javax.swing.JOptionPane;

~public class Lddition {

~ public static void main(3tring args[]) {
Ftring pMonbre, shombre:
String X:
int Moy:

¥ = JoptionPane.skowIinputPizloginull, "Entrer Wotre Note®™, "Question™,
JoptionPane. QUESTION MESSAGE) ;

Moy = Integer.paerselnt ()

System. out.print (Moy >=107"Le candidat a Réussi":"Le candidat a Echoué'™):

NS

Entrer Votre Note
s |

— 3 Le candidat a Réussi

I OK H Annuler |

Question

Entrer Votre Note , .
19 } — 3% Le candidat a Echoue
l OK H Annuler l
a- la structure ifuée
I1y adesst e imbriqué test plusieurs cas on placent les structure au
sein d’au ructure

Exemple:

if (Moy == 90)
System. oub.princ (FaT)
else if [(Moy >= 30)
System. out.print ("E"™) ;
else 1if (Moy »>= 70)
SJystem. cut.princ (o)
else if (Movy »>= &0)
IJystem. out.princ (L) ;
else
Iyatem. out.princ (TE™T) ;

JAvA
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4-5la structure de répétition while :

La structure while permet au programmeur de spécifier la répétition d’une
action tant qu’une condition est vraie.

Exemple:

Itring note, Compthnote:
int produit=2;
while (produit<=100) {

AfProgramme de Moyenhe dfune class )

while ([(cap<=10)
note = JoptionPane.showInputDhisloginull,
"Entrer un nomwbre entier ou reel', "Ouestion®,
JOptionPane. QUESTION MESSAGE) :

valnote=Integr.parselnt (note) ;
Total+=walnote :

Z,
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n ] \ java 4
fﬂmurt Java.text.DecimalFormat
import javax.swing. ¥ :

ppuhlic class MoyClasse |
public static void main(3tring args[]) {
int cowmpteur, Valllote, tCotal;
double movy:
String note;

total = 0;

conpteur = 0O;

note = JoptionPane.showInputbizlog|™entrer une not entier-1 pour exitc™);
ValMote = Integer.parselntinote)

while (Vallote '= -—-1] {

total += Vallaote:
compteur += 1;

note = JOptionFPane
showInputPialog("Entrer une note ou -1 Pour exit™):
Vallote = Integer.parselint(note)
DecimalFormat deuxchiffre = new DecimalFormat (0,007 ;
if (cowpteur '= 0)
moy = [double] total / compteur:
JOoptionPane

.shouMessagefialoginull, "La moyenne de la class esc: ™
+ deuxchiffre. format (moy) ,
"Moyenne de la class™,
JoptionPane .. INFORMATTON MESSZAGE) ;
+ else |
JOptionPane.showMessagelialog(null,
Thucune note n'a été entrée’”™, "Moyvenne de la class™,
JoptionPane. INFORMATTON MESSAGE)
H
Iystem. exit (0);

La classe décimalformat sert a mettre des nombres en forme dans notre
exemple la dern ois on a comme valeur deux chiffres aprés la virgule
donc on a dé deux chiffres comme une référence a un objet de la classe
décimal f qu’est une package au point décimaux et 2chiffres apres le
point imal

-6 ucture de répétition for :

La structure for gére tous les détails de la répétition controlée par un
compteur.

Exemple:
for (i=1 ;i<=10 ;i++) x=2;y=10;
A éviter for (int y=x; j<=4*2*10; j*=y/x)
a)évolution de la variable de controle 1a100 par incrémentation de 1

for (int i=1; i<=100 ;i++)

%@
.
Car—
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b) for (int i=100; i>=1 ;i--)
c) for (int i=7;i<=77;ii+=7)
d) for (int i=2;1>=2;i-=2)

e) for (int y=2;j<=20;j+=3)
f) for (int j=99;j>=0;j-=11)

I xercice:

Ecrire le programme qui permet de calculer la somme de n valeur«de @
et I'incrémentation de pas par 2
4-7 la structure de répétition (do/while) : C PN

La structure (do/while) test la condition de la boucle apreés e on du
corps de la boucle .dont le corps de la boucle s’exécute mo'gls une fois
c’est la structure se termine ’exécution se poursuit a :’?n uction placé

apres la close while.

Exemple:
i=0;
do { d
Instruction i;

} O
while (condition) \ while (i>=10)
Remarque : ! @

Il existe en Java une opérateur conditionnel (? :) est lié a la structure
if/else et le seul opérateur tératisme de Java il forme une expression
conditionnel

N4
L 4

ILxercice:
Ecri rogramme qui permet de calculer la somme de n valeurs de
la a le pas d’incrémentation est de 4.

4-8) la structure de sélection multi avec switch :

La structure de sélection du types pour gérer une prise de décision afin
d’exécuté différentes action en fonction de ses valeurs

Exemple:

String entrer ;
Int sortie
Entre=JOptionPane.showInputDialog (‘ Entrer le 1 pour le teste 1 \n

%@
.
Car—

JAvA

27/66



¢ Entrer le 2 pour le teste 2\n”’+
¢ Entrer le 3 pour le teste 3\n”’) ;
Sortie=Integer.parselnt (enter) ;
Switch (sortie){
Casel :System.out.print (“le nombre vaut 1”°) ;
break ;
Case2 :System.out.print (“le nombre vaut 2”’) ;
break ;
Case3 :System.out.print (‘’le nombre vaut 3”’) ;

break ;
Defaut =System.out.print (‘’le nombre ne vaut ni 1 ni 2 ni 3”);
3

Exemple: ( -

0 *appreciation_Swikch.java X

=~ import java.io. ¥
import javax.swing.JOptionPane:
“public class Appreciation Switch |
public static void main (2tring args[]) throws Exception {
BufferedReader IN=null:
IN=new BufferedReader (new Input3treamBeader (3ystem.in)):

String 3=JOptionPane.showlinputDizlog("Quelle est votre note(entier) 27);
int note=Integer .parselnt(3);
switch (note)

case O:case 1: case 2: 3ystem.out.println("Trés insuffisant.™): break:
case 3: case 4: System.owut.println("Insuffisant.™); break;
case 5: case 6: Iystem. out.println("Movyen."); break:;
case 7! case §: Systew.out.println("Bien.™):
break:;
case 9: case 10: System.ocut.println("Trés hien.™); hreak:
default :|
Jystem.out.println(Ce n'est pas une note entre 0 =£ 10,7

H

-

ILxercice:

Ecrire le programme qui permet de calculer le carré et le cube du nombre
compris entre O et 10.

La structure switch est constitue du suite de étiquette case, le programme se

%@
.
Car—
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compare la valeur d’expression de control qui doit produire obligatoirement
une valeur entier de types byte char ‘short’ ou ‘int’
La structure suite s’interrompe immeédiatement a l'instruction break.

a)l’instruction break :

L’instruction break provoque la sortie immédiate de toutes les structures

Exemple:
for (i=1 ;i<=10 ;i++) @
{ \

if (i= =5)

break; *
Sortie+=i+”/”;
3 ( .

b) Pinstruction continue : O

L’instruction continue s’exécute, 1 le du programme poursuit a
I'incrémentation de la vari K le dans la structure for

abl

tie+=i+"/”;

Remarque :

JAvA
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Les programmes considérent que break et continu violent les régles
de la programmation structurée les effets de ces instructions sont
réalisable par les techniques de la programmation structurée, il y a
des programmeurs n’utilisent jamais ni break ni continue.

0

b) Pinstruction break et continue avec une étiquette : < ) *

L’instruction break avec une étiquette prend le role d’ét(cécu er dans tous

les structures et provoque la sortie immédiate dans chadie stPucture de
répétition intermédiaire qui 'entour. Par contre, l'e du programme
reprend a la 1¢r¢ instruction apreés le bloc d’étiquette. ethuette est une
identification suivie de deux points stop :

Exemple:

stop :{ \
for (i=1 ;i<=1Q;
{ A
for (j=1 5;5++)
{
if (i
bre op;
SO¢i6+=”*”;

}

Sortie+="\n boucle terminer normalement”); }

Remarque:

Si i=5 le bloc est enferme entre { et } de stop, le programme enchaine
immeédiatement a la ligne qui suit }.

&,

—
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V-Les tableaux :

5-1-Introduction :
La notion des tableaux c’est trés important pour les structures des données,
ce dernier c’est la structure des données dynamique tel que liste.

5-2-Définition :

Un tableau est un groupe d’emplacement en mémoire qui porte tous le méme
nom et le méme type pour faire référence a un emplacement donné, c’est-a-
dire a un élément du tableau .le programmeur doit spécifié le nom d

tableau et le numeéro du position de ’élément particulier du tablea®@ypl

entre croché, les tableaux en java commence toujours par O.

5-3-Déclaration et allocation des tableaux : Q‘
Les tableaux sont des objets qui occupe le place en mémaire tous les objets
de java doivent recevoir une allocation de mémoire lop%u?new permet
d’allouer de l’espace en mémoire pour les tableaux e s objet.
Exemple:

int c [|[=new int [20] ;

int c [];

c=new int [20];
Remarque : O

Si vous déclarez un tableau de la fagon suivante in C[20] ;

Provoque une erreur de syntaxe. On peut faire les déclaration suivante est
valable aussi pour les deux tableaux suivantes

String B[ |=new string[20],x[ |=new string[40];

Exemple: Gv

1/ String b[J= Sthing [20], x[]=new String [40];

2/ doubl =tableaul,tableau?2;
doubl bleaul=new double[10],tableau2=new double[20] ;

jon :

P Classe JTextArea :

Propose une zone qui permet de manu piler plusieurs lignes de texte dans
la quel on affiche le résultats au sien d'une boite de message.

P t.length :

Détermine la longueur du tableau la boucle se poursuit ’exécution tant
que la valeur de la variable de controle est inférieur a t.length.

&,

—
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INTERTABL.JAVA

import javax.swing.*;

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

{

int t[];

int i;
t = new int [10];

for(i=0;i < t.length; i++)

{

0

String x=JOptionPane.showInputDialog("Entrer les valeurs de tableau"),
t[i]=Integer.parselnt(x);

JOptionPane.showMessageDialo

}

String sortie="Indice\tvaleurs\n";

for( i=0;i < t.length; i++)

{

sortie +=1i + "\t" + t[i] +"\n";
JTextArea zoneSortie= new JTextArea ();

N

zoneSortie.setText (sortie);

}
}
}
Remplissage:
10 éléments du tal

P o N

%(null zoneSortie);

4 Message

C N

e ] Entrer les valeurs de tableau
iE |
OK Annuler
D 4

®

ndice

W00 -l S M = La k= O

\

2

2

valeurs
12
12
3z
33
3
44
3z
434
545
433

OK
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M Alterna

wi  import Jjsva. lang. ¥ ;
=pubhlic class Llternative |

- public static 3tring lire() throws java.io.IDException {
SLring strSaisie = "
char C:
while ({(C = (char) System.inm.read()) '= 'Sr') // ou ''n
1
if (C '= '“n') {

str3aisie = stri3aisie + C:

H
return striaizie;
i
~ public static int convertStringlInt (String strEntier)
Integer intConwv = new Intedger (strEntcier):
int nConv = intConv.intValuel() :
return nConv;
i
- public static float convert3tringFloat (3tring strEntier) |
Integer intConv = new Integer (strEntier):
float nConv = intConv.floatWValue() !
return nConv;
i
//Point d'entrée principal de l'application.
- public static void main(2tring[] args) throws Jjava.io.I0Exception {
3tring strRepMarie;
int nEnfants:
double nParticipation:
float nSalaire;
System. out.println("L'employiuz0ll est—-il marihuz01li  (OSH) 27):
strRepMarie = lirel):
Jystem. out.println("Combien a-t-1il d'enfants ") ;
3tring strEnfants = lirei):

nEnfants = convertStringlInt (strEnfanta)

Svstem.out.nrintlnf"Oqel est Zon salaire ?M":

String str3alaire = lire(l:

nSalaire = convertStringFleoat(str3alaire);

if (strRepMarie.ecquals ("N") == true) {
nFarticipation = 0.2;

} else

nParticipation = 0.25;
nParticipation = nParticipation + (nEnfants * 0.1):
if (n3alaire <= &000)

nFarticipation = nParticipation + 0.1;
if (nParticipation > 0.5) {

nFarticipation o.5;

i

System. oud.println("la participation est de @ " 4+ nParticipation);
System.out.println("taper n'importe guoi pour finir®™);

3tring strBidon = lirei):

JAvA
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B Console X

B Console X

L'employ, est-1il1 mari,
8l

Combien a-t-il d'enfants ?

3

el est son salaire ?

5900

la participation est de @ 0.5
taper n' importe guoi pour finir

[0/ 7

L'employ, est—-il mari, [OfHY 7
'

'‘Combien a-t-il d'enfants ?

‘0

uel est son salaire 7

-600

la participation est de @ 0.35

‘taper n'importe guoi pour finir

P final :

Exemple:

Public............
{final N=10 ;
Int ] ;

T=new int[] ;

Remarque :

\©

Permet de déclarer une variable constante s’initialise avant toit u 'ﬁation et
ne peut s’obéir la moindre modification.

é °
¥
&

Lors de toute modification d'une variable final aprés la déclaration le
compilateur affiche une message d’erreur .

\J

b setText:
La méthode set
texte avec u

-~

Exemple:

*‘

zone sortie (sortie) ;

remplace le texte d'un JTextArea il permet de remplacer le
ine de sortie.

5-4) 'utilisation d’une liste pour initialiser les éléments d’un tableau :

Une liste d’initialiseur, inscrite a l'intérieur des {} est précédé par l'opérateur
d’affectation, permet d’allouer et d’initialiser un tableau lors de ca
déclaration, le nombre d’éléments de la liste d’initialisation détermine la

taille du tableau.

&,

—
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Exemple:

int t[ ]={10,20,30,40,50} ;

5-5) Tableaux multiples [i] [j] :

Les tableaux a deux indice représente des nombre d’exposé en ligne et en
colonne, pour identifier un élément bien déterminer il faut indiquer les deux

indice t[i][j] ;
La déclaration et I’allocation d’un tableau multiples se fait de la fa&

suivante :

C
Exemple:

int T[J[]=new int[12][4]

\ O
Ou bien int T[[=(1,2},{3,4}) @

Remarque :

Un tableau a un indice multiples dans chaque ranger posséde un nombre
d’efférente de colonne peut s’allouer de la manier suivante :

o~

b@

=> allocation des lignes

=new int[5] ; => 00000

@ 1l]=new int[3]; => 111

JAvA
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VI-Les procédures et les fonctions (méthodes) :

6-1) Introduction :

Tous problémes peux se décomposer en sous probléme c’est adire en groupe
d’action dans certain se répéteront plusieurs fois, tant dit que d’autre ne
seront exécuté qu’une fois.

6-2) Définition : \Q

Lorsque l'algorithme devient trop complique ont aura envi de @ou € de

maniére a se que chaque partie soit plus simple et plus lisiblefla d'V?sion du
programme en plusieurs modules assure une meilleur qualité
programmation .de méme lorsque une partie de code doiffetregexécute
plusieurs fois a des endroit différent ou réutiliser ultési ment en pourra
ne décrire qu’une fois lui donner un nom en fesson ion ou une

procédure Q

6-3) Procédure :

Le procédure et une suite d’instmctk@ant a réaliser une tache précise

en fonction d’un certain nombre d@ étre.

Exemple:
Public static void ement (....cceeeeeennns o)
SN o
}
Public static vo E: 15 + I (U )
{ 9
Chargem ) 5
}
}

6-4) ction :

Une ction est une procédure dans le but et déterminer une valeur et de
retourner au programme appelant.

JAvA
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Exemple:

{

SU=Surf(Z)

}

Public static double surf (double r)

{
double SUR ;

SUR= (Math.pow(r, 2)*Math. PI) ;
Return SUR. \

Public static void main(.......cccceeeeeeee. )

}

} L 2
Remarque :
L

Par contre, le nom de la fonction est utiliser comme identificateur de
tous les types () pour transmettre le résultat de calcul au nom du

fonction
Lxercice: \
Ecrire le programme de fact éﬁ@onotion.

6-5) les parameétre p et par référence :

I1 existe deux fongtions de passer des arguments a des méthode ou a des

fonctions dans ieUrs langages de programmation, se sont le passage
pour valeur férence dénommeé appelé par valeur ou par référence.
1-pa eur

Le passage par valeur effectue une copie de la valeur de 'argument avant de
la passer a la méthode appeler la variable par valeur contient normalement
une valeur

Exemple:

long x ,y ;
X=0 ; on affecte la valeur 0 a x
X=y ; on affecte la valeur y a x

&,

—
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Y=4 ; on affecte la valeur 4 ay
Donc On a comme résultat les types des variable x=0 et y=4,la
modification de y n’a pas modifie x.

Remarque :

Par contre tous les types des variables sont des variables par valeur

0

¢
Le passage par référence l'appelons permet a la méthode d’ap@i’acoéder
directement a ces donnes et de les modifier au besoin.

4
L’appel par retourne améliore les performances on évi opie des donnés
dégr’m

2-par référence

surtout lorsque leur taille est importante mais aux ymes de la sécurité
et 'intégrité de ses donnés.

Remarque : &

Référence : c’est 'adresse lieu physique on se trouve la variable
cette modification sera visible dans la procédure modifié appelante
apres le retour

6-6) surcharge d’une & :

Java permet 'usage de Teme nom pour plus méthode ou fonction si leur
liste de paramétre\différant on nombre type par ordre des paramétre (la
surcharge de des)

L’appel durf ode surcharge, le compilateur java choisi la méthode
approprié aminant le nombre, les types et 'ordre des argument de
I'appel et aussi de crée plusieurs méthode de méme nom et effectue
des s similaire mais avec des types des données différent.

JAvA
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VII-Manipulation des objets des chaine de caracteres (class

String)

~-1) Introduction

Les fonctionnalités de traitement de la chaine de caractére de java, permet la
validation des saisie a I'affichage des informations a l'instruction de
I'utilisateur de texte sorte de manipulation de texte sa deux définition.

7-2) Définition \0

Caracteres constituent les blocs fondamentaux des programré?ﬁrce en
java tant programme est composé d’une séquence de caractére ont
groupés de maniére sensé .permettant a la machine de intérpréter en une
suite d’instruction et d’accomplir une tache ,les cara e'qui fournissent
toute une fondation pour la manipulation des Cham tgles caractéres en
java sont :

P String, StringBuffer et character Pagk Ja lang

Par contre, la class
b StringToknize=Package java

7-2) Constructions de chaines

objets String des mani®ge gées.

Exemple:
S=new Str Bonjour”’) ;

S=ne Stling(S) ;

La class String propose p@i{n de neuf constructeur qui initialise des

7-4) Mét utilise avec String

b . Permet de donner la dimension d’une chaine de caracteére.

Exm;:pla:

4

String S, Sortie;
S=new String (“’Salut tout le monde”’);
Sortie="S vaut :”+S;
Sortie+="\n la longueur de S vaut “+S.length ();
P charAt: La méthode “charAt” recoit un argument entier qui forme le
maniére de position ou l'index et retourne le caractére situé a cette
endroit.

Exemple:
Sortie+="\n la chaine a retours est: ¢’ ;

&,
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For(’int i ;i=S.length ( )-1;i>=0;i++)
Sortie+=S.charAt (i)+” ¢;

Remarque :

Comme pour les tableaux .le premier élément d’un String est
considéré comme a I’emplacementO

N

¢
P getChars : Permet de copier les caractéres d’une String@ un

tableau du caracteére.
Exemple:

Char tableau carf ];

Tableau car=new char[5];

S1l=new String(‘’Salut tout le 4
Sl.getChars(0,1,tableau car.0

\ O
String S1,Sortie; @

*1°" argument : Donne l'indic u@au ou la copie des caractéres

de la String commence.

*2eme argument : Indique @e du dernier caractére de la chaine a

copier plus un.
*3eme argument : e le tableau de caractére vers lequel se
pere la copie. Q

*4eme argument ue l'indice de I’élément du tableau a partir de
quel le caractére co @‘ sont déposé.

7-5) Comparai Iieurs chaines (String)

JAVA fournifunéWwariété d’'une méthode de comparaison d’objet String
lorsque la ine compare deux chaine il compare en réalité les codes
s caractere de ses chaines

Permet de tester I’égalité il es t identique a 'opérateur d’égalité equals (==

Exemple:
S1l=new String(‘’Bonjour”’);
If(S1.equals(“Bonjour”);
If(S1=="Bonjour”)

&,
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P equalsignoreCase
L’égalité il es t identique Ignore la case du lettre de chaque String, la
comparaison ne tiens plus conte de la case.

Exemple:
Sl1l=new String (‘°Bon anniverssaire”’);
S2=new String (‘’bon annivairssaire’’); @
If (S1.equalsIignoreCase (S2)) \
Sortie +="’S1 est equal a S2\n”’;
else ‘ "
Sortie +="’S1 est différent de S2\n”’ ;

L 4
P compareTo :
La méthode compareTo return O si deux String %et return -1 sila

chaine a comparer est inférieur a la chaine p argument.
Return 1 si la chaine a comparer est supéri s’dlle passer en 'argument.
Il compare les valeurs numériques des 06 correspondant de deux

chaines. \
Exemple:
Sl1l=new Strin onjour’’);

S2=new S 'n@mjour”);
Sortie +=/ pareTo (S2) +
ompareTo (S1) +

compareTo (S1);

1 J

P regi hes :
La métho ompare les parties des deux objets String en vue d’égalité.

Exemple:

if(S1.regionsMatches(0,S2,0,5)

Sortie +=’Les 5 premiers caractéres de S1 et S2 correspond” ;
else

Sortie +=’Les 5 premiers caractéres de S1 et S2 ne correspond

pas’ ;

&,
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Remarque :

Teste en tenant compte de la case

Exemple:

if(S1.regionsMatches(True,52,0,5)

Sortie +=’Les 5 premier caractére de S1 et S2 corres 2
else

Sortie +=’Les 5 premier caractére de S1 et S2 ne correspond

pas’ ; O‘

Remarque :

\ O
Teste sans tenir compte de la case @

lere argument : est 'indice de départ de 1 ;ui appel la méthode.
2eme argument : est la String de compazai

3eme argument : est I'index de départ J\la'ehaine de comparaison.
4eme argument : est le nombre de & sfe a comparer.

PTrue :la méthode renvoi Vrélement si le nombre spirifer de caractere

sont identique sur le plan ographique si le premier argument est true la
meéthode ignore la caséNde ctére a comparer le argument restant sont
identique a se décrit e cas de la méthode précédente .

2 3
-Les method rtwith et endwith.
Pstartwith:

ut de la chaine c'est-a-dire la chaine commence par le ou les
caragteies suivant

Donne la fin de la chaine c'est-a-dire la chaine se termine par le ou les
caracteéres suivant.
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Exemple:

String chaine []= {*’démarré’’, démarrage’’,”’terminé”’,”’terminer’’} ;
String Sortie="’ ¢’;

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

if (chaine [i]=startWith(“’dé”’))

Sortie+="\””+chaine[i]+ ”\””commence par \”’de \ “\n”’’ ;

Sortie+= “’\n ¢ ; @
Remarque : \
@

La méthode startWith teste seulement dans I’exemple mais elle
a d’autres fonctions.

Sortie+="\"””+chaine[i]+ ”\”2 nce par \”mar \ “en
position 2¢°\n”’ ;
Sortie+= “’\n ¢ ;

, @

Exemple:
if (chaine [i].startWith(‘’mar’’,2)) Qe

La méthode startWith teste a partir de I’emplacement 2 de la chaine

N~ 4
Exemple: ¢
If(chain®¥i].endWith(“&”))
Sor ”\””+chainel[i]+ ”\””se termine par \”é \ “ \n” ;

+=9\n ¢ ;

emarque .

La méthode endWith test simplement la fin de la chaine
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Bouminglivers, java§

//démonstration des méthodes length, charAt et getChars de la classe
String.

/ /note: la méthode getChars requiert un point de départ et un point
final dans la String. Le point de départ est l'indice réel a partir duquel la
copie commence. Le point final est d'une unité aprés l'indice de fin de

copie. @
/ /Packages d'extension Java. \
import javax.swing.*;

public class StringDivers { ¢

/ /| Tester diverses méthodes de String.

public static void main (String args|[]){ ( *

String s1,sortie;

char tableauCarf]; @

sl=new String("salut tout le monde");

tableauCar=new char|[5];

/ / préparer la chaine de sortie.

sortie="s1:"+s1;

/ /tester la méthode lenght. £/~ N\

sortie+="\n la langueur de s1 vaut:"+sl.length();

/ /boucler parmi les caractéres de s1 et afficher a rebours.

sortie+="\n la chaine a rebours est:";

for(int compteur=sl.length()-1;compteur>=0;compteur--)

sortie+=sl.charAt (compteur)+" ";

/ /copier des caractéres d'une chaine dans un tableau de char.

sl.getChars(0,5,tableauCar,0);

sortie+="\n le tableau de caractéres est:";

for(int compteur=0;compteur<tableauCar.length;compteur++)

sortie+=tableauCar[compteur];

JOptionPane.showMessageDialog(null, sortie,"démonstration des
constructions de la classe
String",JOptionPane.INFORMATION _MESSAGE);
System.exivt(O);

AN

3/ /fin classe StringDivers
-

démenstration des constructions de la classe String |3|

@ s1:salut tout le monde
la langeur de s1 vaut:19
la chaine a rebours estednom el tuot tulas
le tableau de caractéres est:salut

OK
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/ / ce programme présente les méthodes equals, equalsIignoreCase,
compareTo et regionMatches de la classe String.
import javax.swing.JOptionPane;
public class comparerstring {
/ / Tester les méthodes de comparaison de la classe String.
public static void main(String args[]){
String s1,s2,s3,s4,sortie; @
sl=new String("Bonjour"); \
s2=new String("Au revoir");
s3=new String("Bon anniverssaire"); (}0
s4=new String("bon anniverssaire");
sortie="s1="+sl+"\ns2="+s2+"\ns3="+s3+"\ns4="+s4+"\n\n";
/ / Tester 1'égalité. \ v
if(s1l.equals("Bonjour")) @
sortie+="s1 est égal a \"Bonjour\"\n";
else ( ‘
sortie+="s1 est différent de \"Bonjour\"\n";
/ / Tester 1'égalité avec==. g

if(s1=="Bonjour") £\
sortie+="s1 est égal a \"Bonjour\"\n";
else o~

sortie+="s1 est différent de \"Bonjour\"\n";
/ / Tester 1'égalité(sans tenant compte de la casse).
if(s3.equalsIgnoreCase(s4)),
sortie+="s3 est égal a s4\n";
else
sortie+="s3 est différent de s4\n";
/ / Tester compareTo.
sortie+="\nsl.compareTo(s2) vaut"+sl.compareTo(s2)+
"\ns2.compareTo(s1l) vaut"+s2.compareTo(s1)+
"\nsl.compareTo(sl) vaut"+sl.compareTo(s1)+
"\ns3.compareTo(s4) vaut"+s3.compareTo(s4)+
"\ns4.compareTo(s3) vaut"+s4.compareTo(s3)+
"\n\n";
/ / Tester regionMatches(en tenant compte de la casse).
if(s3.regionMatches(0,s4,0,5))
sortiet+="les 5 premiers caractéres de s3 et s4 correspondent";
else
sortie+="les 5 premiers caractéres de s3 et s4 ne correspondent
pas\n";
JOptionPane.showMessageDialog(null,sortie,"démenstration des
constructeurs de String",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
System.exit(0);
33




démenstration des constructeurs de String

@ s1=Bonjour

s2=AU revoir
s3=Bon anniversaire
s4=hon anniversaire

51 est égal a "Bonjour™

51 est différent de "Bonjour™

53 est égal a 54

s1.compareToi{s2) vaut1 j
s2.compareTo{s 1) vaut-1 |
s1.compareTo(s 1) vautl

s3.compareTo(sd) vaut-32
sd.compareTo{s3) vaut32

les 5 premiers caractéres de 53 et s4 ne correspondent pas

oK

7-6) Recherche des caractéres et@haines dans des Strings

PindexOf / lastindexOf:

La méthode indexOf=i @t lastindexOf=Dernier de
Permet la recherche d ractére particulier ou une sous chaine donner
dans une String

L 4

Exemple:
tring lettre="’abcdefjhijklmnopqrstuvwxyz *’ ;
Sortie+=""\n ‘c’ se situe a I’index “’+lettres.indexOf(‘c’) ;
Sortie+=""\n ‘a’ se situe a I’index
ttres.indexOf(‘a’,1) ;
ortie+=""\n ‘8’ se situe a ’index “’+lettres.indexOf(‘8’) ;
Exemple:

Sortie+="’\n\n le dernier ‘c’ se situe a I’index
“+lettres.lastIndexOf(‘def’) ;

Sortie+=""\n le dernier ‘a’ se situe a I’index
“tlettres.lastindexOf(‘a’,25) ;
Sortie+=""\n le dernier ‘8’ se situe a I’index
“+lettres.lastindexOf(‘8’) ;

&,
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Exemple:
String lettre="’abcdefjhijklmnopqrstuvwxyz ¢’ ;

Sortie+=""\n ‘def’ se situe a I’index
“+lettres.indexOf(‘def’) ;

Sortie+=""\n ‘def se situe a 'index
“+lettres.indexOf(‘def’,7) ;
Sortie+="’\n ‘bonjour’ se situe a I’index
“+lettres.indexOf(‘bonjour’) ;

N

Sortie+="’\n\n le dernier ‘def’ se situe a I’ dei
“+tlettres.lastindexOf(‘def’) ;

Sortie+=""\n le dernier ‘def’ se situe a I’in
“+lettres.lastindexOf(‘def’,25) ; L 2
Sortie+=""\n le dernier ‘bonjour’ se situe a I’j
“+lettres.lastindexOf(‘bonjour’) ; Z

PSubString :

La méthode SubString permet la création d- uVglle objet String par
copie d’'une partie d’'un objet String exis‘@ dire extraire ou

soustraire). \
l@qrstuvwxyz s
i e I’index 20 a la fin

Exemple:
String lettre=""abcdefjhij
)5

Sortie+="’\n le sous ¢
“+\+”+lettres.subStsi

de I’index Ojusqu’a 6 vaut
g() ;

Sortie+=les sous,C
“+\??+]ettres.

Remarque :
q A o

Si index ou bien les arguments sont hors de limites de la chaine le
programme génére une syntaxe erreur.

b %ngt:
es i un nouvel objet String qui contient deux objet String

Exemple:
String S=new String(‘’Heureux”’) ;

S2=new String(‘’Annivairsaire”’);
String Sortie="S1+”+S1+”S2="+82;
Sortie Sortie="\n\n Resultat de S1.concat(S2)=S1.concat(S2);

Premplace:

Permet de remplacer un caractére par un autre caractére si aucune
caracteére de ler argument n’exit dans la chaine l'original est renvoyeé.

&,

—
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Exemple:
String S1=new String(“’Bonjour”’) ;
String S2=new String(‘’Au revoir”’) ;
String S3=new String(’Espaces’’) ;
String Sortie="S1="+S1+”8S2="+S2+”8S3="+S3;
Sortie+="\n\nRemplacement de “o0” par ”0” dans

S1:”+S1.remplace(“0”,”0”); \@

PtoUpperCase :
Permet de convertir les caractéres minuscule en majuscule s’ifn y apaucun
caractére a convertir en majuscule, la chaine initiale est renvoye t€1l qu’il est.

PtoLawerCase :

\ O
Permet d’effectuer la conversion inverse (Maj —p Mi@

Exemple:

Ptrim :

La méthode trim permet de suppri@\ space au début et a la fin du

chaine de caractére

Exemple:
Sortie+=“\n S3 apres\trim”+S3.trim() ;

P toString : a @

La méthode toString exprimer le contenu d'un objet sous forme du
texte la méthode fourn s la class String garantie que la valeur correcte
de la chaine est rénvoge .

Exemple:
="Bonjour”’
tie+= “’\n S1 ="+S1.toString|();

de crée un nouveau tableau de caractére qui contiens une copie du
caracteére de la chaine S1 elle affecte au tableau

Exemple:

Char tabCare []=S1.toCharArray() ;

&,
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P valueOf :

La class String fourni une série de la méthode statique de class qui prenne
des arguments de type divers, convertisse ces argument en chaine et le
retourne se forme d’objet String .les arguments de la méthode valueOf gst de
type : boolean, char, int, float, lang, double et object @
Tous les object sont susceptible d'une conversion en String grace &

méthode ToString.
C*

Exemple:
char tabCar[]={‘a’,’b’,’c’,’d’,’e’,’f’} ( *

Boolean b=true ;
Char c=’2’ ;

Int i=7 ;
Long e=100000000 ;
Float f=

P intern

Permet d’obtenir une référence a u Qede méme contenue que l'objet
X est en affecte la référence a Y @

La chaine a la quel Y fait référenge

String.

Exemple: Q
String S1, S2,

S3 = Sl.intern(
S4 = SZ in rn(&
if (S3 =
{

Sortie%=

conservé en mémoire par la class

n S3 et S4 ont le méme objet en mémoire";
e

ortie += "\n S3 et S4 n'ont pas le méme objet en mémoire";

}
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Remarque :

La méthode intern de String pour obtenir la méthode unique de S1 et
S2 est référenceé tant par S3 que S4 référencé tant par S3 que S4.

7-7) La class StringBuffer

crée ne plus question de le modifier ,la class StringBuffer permet
seulement de crée mais également de manu piler de fonction dynam
informations sous forme d’'une chaine et de modifier des Strin@é

La class StringBuffer Of nombreuse fonctionnalité une fois q'un objet @g
es

StringBuffer peuvent stocké un certain nombre de caractére igdique par sa
capacité,Si la capacité d'un StringBuffer est insuffisante il est
automatiquement ajouter pour accepter les caractére s léenfentaire il
permet aussi dimplanté les operateur + et +=qui ass oncaténation des
chaine.

a)Constructeur StringBuffer

La class String buffer fourni 3 constr Q

1-le constructeur par défaut !
Pour crée un tempo chain r sont aucun caractére et avec une capacité

initial de 16carractere @

Exemple:
Tom onlz w StringBuffer () ;
2-le construete i prend un argument “un entier“
De pour,c StringBuffer sans caractére et dont la capacité initial est

spéciﬁ\o ‘argument entier.
)

Exemple:
Tompon2=new StrigBuffer(10) ;

3- Le constructeur qui prend un argument “une chaine*

Pour crée un StringBuffer contenant des caractéres de la chaine donne en
argument, la capacité initial est le nombre de caractére de la chaine.

&,
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Exemple:

import javax.swing.JOptionPane;
public class POO_exemple {

public static void main(String argsl[]) {
StringBuffer T1, T2, T3;

T1 = new StringBuffer();

T2 = new StringBuffer(10);

T3 = new StringBuffer("Bonjour");

String Sortie; @
Sortie = "Templ=" + T1.toString() + "\nTemp22=" + \
T2.toString()+ "\nTemp3=" + T3.toString();
JOptionPane.showMessageDialog(null, Sortie);< ”

Message

@ Tempi=

Temp2=
Temp3=Bonjour

R\

oK

La méthode ToString pour@er ir des StringBuffer on objet chaine

O

Remarque : 2

N

Les objets String représente les chaines constantes et les objets
StringBuffer sont des chaine modifiable.
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Java effectue cette destination entre chaine constante ou modifiable pour
des raisons d’optimisation

*Avantage :

Le choix d’utilisé action entre un Objet String et un StringBuffer pour
représenté une chaine .préfére l'objet String si vous étés certain que cette
chaine ne changera pas, se choix améliore considérablement les
performances.

*Inconvénient :

L’appel sur les objets String des méthodes de StringBuffer alors que ce
méthode n’existe pas dans la class String constitue une erreur de@

b) Méthodes : length, Capacity, ensureCapacity, setLengt_}QQ

dans un StringBuffer .

**Capacity: Permet de retourner le nombre de carac
un StringBuffer sans n’hésiter d’allocation d’'une g
**ensureCapacity: Permet de garantir au progr
d’un StringBuffer .

**setLength : Permet de augmenter ou de ie Ia longueur de
StringBulffer .

\O

**]ength : Permet de retourner le nombre de caractére pﬁf:n‘actuellement

morisable dans
supplémentaire
ur la capacité minimal

import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JTextArea; [

public class String Test
public static void main(String argsl]) {
StringBuffer Temp = new StringBuffer("Bonjour,comment allez-
vous ?"); N\ U
String Sortie = "Tempo=" + Temp.toString() + " \n length="
+ Temp.length() + " \n capacity=" + Temp.capacity();
Temp.ensureCapacity(75);
Sortie += "\n la nouvelle capacité=" + Temp.capacity();
Temp.setLength(16);
Sortie += "\n nouvel longueur=" + Temp.capacity() + "\n tempon="
+ Temp.toString();
JOptionPane.showMessageDialog (null, Sortie);
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Message

® Tempo=Bonjour,comment allez-vous ?
length=28

capacity=44

la nowvelle capacité=o90
nowuvel longeur=90
tempon=Bonjour,comiment
*
- O
i 4

O
&
S

4
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Remarque :

La capacité de StringBuffer étendue a une

c) Méthodes charAt,setCharAt,getchars,reverse

caractére et retourne le caractére situé a cette endroit
Exemple:

S1.charAt(0) ;

Sl.charAt(4) ;

PsetcharAt: £ *
permet de définir le caractére a 'emplacement donné@ de en argument

PcharAt:
recois un argument entier qui forme le numéro de 'emplacement \
¢

un entier et un caractére pour imposé le caractére sitife @ 1’'emplacement
spécifié .

Remarque : f&

L’'index donné aux méthode “charAt” et “setcharAt“ doit étre supérieur
ou égale a O est inférieur a la longueur de StringBuffer sinon génére

syntaxe erreur
B

tempo.setcharAt(0)
Tempon.setcharAt(9 ;’v’)
7/

Exemple:

PgetcharAt: 'S

Retourne un t de caractére qui contient une copie de caractére
présent dan ringBuffer.

La métho ésite 4 arguments :

*I'inde rtir le quel a lieu la copie du caractére du chaine.

*’'in u dernier caractére a copié a partir de la chaine +1.

des caractére dans le quel les caractére seront copié.
*'emplacement de départ dans le tableau du caractére ou le premier
caracteére sera placé.

Exemple:

char tableau [|=new char [tompon.length()] ;
Tompon .getchar(0,length,tableau,0);

Sortie+=""\n \n Voici les caractére de tableau :”°);
For(int i=0 j;i<=tompon.length ;i++)
Sortie+=tabchar]i];

&,
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Preverse:permet de reversé une chaine de n a 1 (ou bien extraire le
contenue de StringBuffer a rebours).

d)Méthodes apprend :

Grace a StringBuffer et a la méthode append que le compilateur peut mettre
en place les opérateurs “+“ et “+=“ de concaténation de chaine String.

0

String chaine 1="’Bonjour’’; PN
String chaine2=""BC”’;

Int valeur =22

String S=chainl+chaine2+chaine3 ( *

StringBuffer S=new Vo .
StringBuffer().append(‘’bonjour’’).append(‘’BC”’ .ap&ld(ZZ).toString();
e)Méthodes d’insertion et de suppression

d’insére des valeur de divers type des n’importe quel emplacement
dans un String

Exemple:

La class StringBuffer fourni 9 méth s@rcharger qui permettais
a

objet 0=”Bonjour”;\

String S="’Au revoir’’;

Char tabCarfla ‘a’,’b’,’c’,’d’,’c’,’e’,’j’} ;
boolean b=true;”

Char c='15';

Int i=7; AJ

Lang 1=10000000;

float f=2,5f;

Double d=33,33333;

StringBuffer tompon=StringBuffer();
Tompon.insert(0,0);
Tompon.insert(0, ¢ ”’);

V Tompon.insert(0,s);
Tompon.insert(0, ¢ ”’);
Tompon.insert(0,tabCar);
Tompon.insert(0, “ ”’);
Tompon.insert(0,b);

String Sortie=“tampon aprés insertion:\n’’+tampon.toString();
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» delete/deleteCharAt:
Permet de supprimer un ou des caractéres a n’importe quelle
emplacement dans StringBuffer

» delete:

Demande deux argument l'indice de départ et celui de la fin +1 de la suite
de caractére a supprimer .tous les caractére compris entre l'indice

départ mais nom compris l'indice de fin sont supprimer.

P deleteCharAt : ( *
Ne prend qu’un argument, l'indice de caractére a supprime

L 2
Remarque : @
2 &=

Les indices non valables provoquent le lancement par les
deux méthodes d’'une syntaxe erreur
(StringOutOfBorndsException)

\J "~
Exemple: @\

tompon.deleteCharAt(ZOj;
Tompon.delete(2,6);
Sortie+="\n tompon aprés suppression:\n" +tampon.toString|();

type primitive comme si elles était des objets. Les classes sont

b “character, double, float, byte, chort, integer, lang. Elle dérive toutes
les n&Mbres sauf boolean et character, ses 8 classes on les appels des
emballages de type et font partie de package java.lang les objet de ses
classes sont utilisables n’importe ou dans un programme.

P isdefined :
Détermine si le caractére est défini dans la table de code ASCCI si oui
retourne vrai si non retourne faux

&,
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P isdeqit :
Détermine si le caractére est un chiffre si oui retourne vrai si non
retourne faux

PisJavaldentifierStart :détermine si le caractére est utilisable comme
premier caractére d’un identificateur java ,une lettre un caractere d
soulignement ou un signe l’art si oui retourne vrai si non retou@

Exemple: TS
character. isdefined(c) ;
character. isletter (c) ;
character. isJavaldentifierStart(c) ; ( *
P isJavaldentifierPart : @
Détermine Si le caractére est une lettre d'un i ificateur java
P islLetter:

Détermine si le caractére est une lettrO

Remarque : ‘Q\

La plupart des méthode de la class character sont statique, il prenne
au moins un argument pour effectué un test ou une manipulation du
caractere, cette class comporte aussi un constructeur qui recoit un
argument char pour initialiser un objet character .il y a aussi les
meéthode non statique

L 4

P islLett igit :
Déterm i le caractére est une lettre ou une chiffre

werCase :
rmine sile caractére est miniscule

P isUpperCase :
Détermine si le caractére est majuscule

Exemple:

character.isJavaldentifierPart(c);
character.isLetter(c);
character.isLetterOrDigit(c);

&,
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"\n le caractére est en miniscule"+character.isLower(c);
"\n le caractére est un lettre capital :"+character.isUpperCase(c);

P toUpperCase :

Permet de convertir le caractére a son équivalent en capital la méthode
renvoi le caractére convertis si le caractére a un équivalent en capital
sinon renvoi son argument original.

. 0

"\n le caractére est miniscule en majuscule"+character.toU:perCase(c);
v

\ O
P TolowerCase :

De convertir le caractére a son équivalent en cule la méthode renvoi
le caractére convertis si le caractére a un égui t en miniscule sinon
renvoi son argument original.

- \O

"\n le caractére est majuscule en miniscule "+character.toLowerCase(c);

h 4

**|_es méthodes digit el
Effectue les conversien €hti# les caractéres et des chiffres en les différent
systéme de numeéra

L 2
P digit:
Converti le daradtére en entier dans le systéme de numération indique par

un entier

L\

Exemple:
char c;

character.digit(c,entier) ;

P ForDigit:converti le chiffre en caractére dans le systéme de numération
indiqué par un entier.

Exemple:

Int chiffre ;
Character.forDigit(chiffre,entier) ;

&,
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Les méthodes non statique de la class non statique de la class character
sont les constructeurs : charValue, toString, hashcode et equals.

P charValue :
Permet de retourner la valeur char dans la méthode character qui est C1 par

contre l'objet C2 est renvoyé a String a ’aide de toString.

Exemple:
character C1,C2; < ¢

Cl=new character(‘A’);
C2=new character(‘a’);
String Sortie="C1 =”+Cl1. charValue()+”\n 02-”+02 toString();

P hashcode :

La méthode effectue des calcules des codg écoupage pour des objets
String est character les valeur des ¢ ’ec page servent a stocké des
objet dans des table de découpage on leur récupération rapidement.
La table de découpage mémorise matlon a l'aide d’un calcul spécial
sur les objet a stocké il permet ir ’'emplacement de la table dans le
quel il faut stocké 1’'objet pouéurne I'information.

o

character C1,C2;
Sortie=“\n code de découpage de:’’+C1l.hashcode() ;
Sortie+=“\n coge de découpage de:”’+ C2.hashcode() ;

Exemple:

m rincipe. Il décompose des instructions en des petits €éléments
individuelles, c’est la classe StringTokenizer de package java.util qui
décompose une chaine en mot, on destingue les mots les uns les autres par
délimiteur soit le caractére d’espace, tabulation, retour a la ligne, on retour
chariot il y a d'autre caractére peuvent aussi servir de délimiter et séparer

les mots.
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Exemple:

StringTokenizer jeton=new StringTokenizer(chaine a découpé);
jeton.countTokens()+"\n les jetons sont:\n;

While (jeton.hasMoreTokens())

ZoneSortie.apprend (jeton.nextToken()+"\n");

VIII-Traitement des Exceptions:

8-1-Introduction \@

Une exception indique un problémes se manifeste pendant I’Cé/c%ion d’un

programme, la faculté de java augmente le nombre et les type§ d’epreurs

peuvent apparaitre. (
L 4

8-2-Définition

Il existe de nombreuse moyens de traité les err e codes de gestion des
erreur se voie d’es percé tous au long du codegsde iel, il sont gérer au
endroit méme au risque de se produire la f@x r moyens offrir au

programmeur qui relie des codes de voird&sgodg’de gestion des erreurs et de
déterminer si la vérification adéquat place.

8-3-La gestion des exceptions ! @

La mise en place des traite es exceptions permet au programmeur
d’intercepter et de gérer le urs au lieu de les laisser se produire et d’ont
subir les conséquence gue exemples des exception :

-d’espacement d'un li s'du tableau par l'indice.

- d’espacement afithmgtique (lorsqu’une valeur se retrouve hors de ’échelle
du valeur repré ble)

-devisions Z
-déclarati s méthodes non valide
-ép ent de la mémoire

Les tmaitement des exceptions et destiner a gérer les condition de
fonctionnement exceptionnelle qui n’apparaisse pas fréequemment mais qui
peuvent se produire .les exception sont des objets de class qui dérive de
méme super class ;
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8-4-Quand utiliser des exceptions ?

Les exceptions est utilisable pour :

-gérer des situations exceptionnelles ou une méthode est un capable
d’achever sa tache pour des raisons qui ne peut controler.

- traiter les exceptions provenant composons logiciels qui ne sont pas équipé
pour gérer directement ses exceptions.

-Gérer les exceptions d'une maniére uniforme toute au long d’'un gr\

projet.

Remarque :

Oo
A&o

Java impose au programmeurs de pondre en conte le traitement des
exceptions depuis le commencement d’un projet il doit incorporé une
stratégie de gestion des exceptions dans cette projet.

\O*

8-5-L’interception des exceDtion@

L’interception des exceptions sufyd locs protéger suivi du code de prise
ne charge des exceptions a aité des exceptions ou gestionnaire des
exceptions. Le gestion ir%exoeptions permet de capture, intercepté de
I’exception, et ’a traite

Exemple:

A a

public class Exemple Exception {
public static void main(String args[])throws exception {

Bloc de code
protége(unique)

a \ v

Gestionnaire
d’exception(mult
iples)

3
3

try
{

//Code susceptible de lever ou lancer une exception

}

catch(type d'exception et référencé l'identificateur )

{

//code de gestion d'une exception

}
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Bloc try :

Une exception qui se produire dans le bloc try et normalement intercepter
par un gestionnaire indique de=ans un bloc catch.

Le code qui peut générer une exception et tous codes qui ne peut pas
s’exécute si une exception se produit ;

Bloc Catch : \0

Spécifie le type d’exception qui peut intercepter et contient unestignnaire
d’exceptions, ce dernier bloc catch est suivi d'un bloc finally.

\ g

donné se produise on nom.

Exemple:
try{ \

/ /code

Bloc finally : (
Est optionnel offre le code qui doit toujours s’e;&Q ne exception

} 4
Catch(Exception.....

{ -

[ /traitement des Exceptions
}

Catch(Exception.....)

}

Finally 4

T W\

/ /introductions de liberation de resources
QA

8-6- er une exception:

Un tionnaire d'exception peut décider de ne pas traiter l'exception qu'il
est sensé gérer, soit parce que il estime ne pas étre en mesure de le faire,
soit il souhaite on laisse le traitement a un autre gestionnaire catch.

La relance de l'exception se fait par l'instruction suivante:

throws new référenceException;
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Exemple:

public double quotient(int i, int d)throws DivisionparZeroException
{

If(d==0)

Throws new DivisionparZeroException();

Return (double) i/d;

}

Remarque : \@

Si le dénominateur, le corps de if exécute l'instruction throws qui crie
et lance un nouvel objet DivisionparZeroException et intercepter par
le bloc catch dont I'argument et de type arithmétique exception qui
se situer directement apres le bloc try.

Le bloc catch spécifie un nom de parametre arithmétique exception
destiner a recevoir |'objet d'exception lancé, le gestionnaire
arithmétique exception convertie I'exception on une String par la
méthode toString, la chaine est passé au tant que message a afficher
dans une boite de dialogue d"erreur.

Exemple: \
Catch(ArithméticException a;t@icException)
ia

{

JOptionPane. showMessa g(this,arithméticException.toString(),

"Exception arithmeéti tionPane.ERROR_MESSAGE);

3

P this

Est une referen refalre implicitement au variable d'Instance et au

Reprend une liste des exceptions qu'une méthode est susceptible de lancer.
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IX-Les fichiers:

9-1-Introduction:

Le stockage de donnée dans des variables et des tableaux est de nature
provisoire, les données disparaissent dis que les variables n'est plus aperte
ou dis que le programme se termine, par contre les fichiers retiennent
indéfiniment de grand volume des données méme apres la fin du programme
qui on est la source.

9-2-Définition: \
oit

Le traitement du fichier est I'un de fonctionnalité incontourna ng'
posséder un langage pour réaliser les applications commerciales, gui gére
une masse inorme des données permanant.

Le traitement du fichier ni qu'un sous ensemble des fon&lrﬁﬂités de
traitement mise a la disposition du programme pour@t crire les données

en meémoire.
Les librairies de la plat forme Java offre un gran@nbre de classe dédié au

les Entré/Sortie E/S, ce classe se trouve d pagkage java.io il y a aussi
des sous package a été introduit pour co java.io" avec des nouvelles

fonctionnalités.

9-3-Hiérarchie des données:

Un ordinateur traite toutes le& ed comme combinaison de O et 1, si les
it,

caractéres sont composés de bit,\les Champs en sont composés de caracteére,
un champ est un argumen ctére ou d'octet qui posseéde un

signification.

P Un champ :
Désigne le no la personne plusieurs champs que java

appel variablgyd'Instance composant un enregistrement que
java mi sous forme d’une classe.

Exemple: o - - —
ogiciel de paie, un enregistrement relatif a un

employé donné pourrait étre constitué des champs suivants :
meéro d’identification de I'employé = int

« int » « double »
« int » « double »

Cumule des salaires
Retourne fixe

om = String
P Prénom = String
P Adresse = String
P Salaire horaire double
P Nombre de déduction int
]
b
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Chacun de ces champs est relié au méme employé (on ’appel
enregistrement), donc un enregistrement de paie pour chaque
employé (on l'appel fichier).

Un fichier est un ensemble d’enregistrement, pour faciliter la
récupération d’enregistrement spécifique dans un fichier, au moins un
des champs est choisie comme clé d’enregistrement, un clé désigne
exclusivement l'enregistrement associé a une personne ou un article
parmi tous les enregistrements des fichiers.

Le champ du numéro d’identification de I’emplo@
¢

Exemple:

étre considérer comme clé de I'’enregistrement.

9-4-Organisation séquentielle : (/

Il existe plusieurs facons d’organiser des enregistrements dan® un fichier.
L’organisation la plus courante est dite (l’organisati@ entielle).

Dans un fichier séquentiel les enregistrements sont Glésses par ordre de la
clé d’enregistrement. Un groupe de fichier assocj pelé une base de
donnée.
L’ensemble des programmes cong¢us pour g& nipuler des bases de
données portent le nom “Systéme de gestiomde base de donnée*.

Tous fichiers se terminent soit par uge e tle fin de fichier, soit par un
numeéro d’octet précis consigné dan‘;% gcture des données
administratives maintenu par le s

Java résume ce concept sur cﬁformations que lui donne le programmeur.
L’identification de fin du fi r apparait sous la forme exception, tant que
dans d’autre cas il se @omme une valeur de retour d'une méthode
invoquée sur un objet aitement de flux. Un programme java ouvre un
fichier en créant a prid objets de flux qu’elle associe aux périphériques
au début de son éCLgion.

Exemple: )
stem.in
stem.out
ystem.err
Les associés a ces objets fournissent les canaux de communication

entre un programme et un périphérique bien déterminé.
% System.in : 'objet de flux d’entrée standard.
Permet a un programme d’entrer des données saisies au clavier ou de
lire des octets d’une source différente.
% System.out : l'objet de flux de sortie standard.
Permet d’afficher les données a I’écran.
% System.err : 'objet des flux d’erreur standard.
Permet de sortir des messages d’erreur a ’écran.

&,

—
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Par contre les 2 objets «.out» et «.err» permettent d’envoyer les sorties
a une autre désignation comme dans un fichier sur disque.

La classe “System* propose aussi des méthodes qui permettent de rédiger
les flux d’entrée, de sortie et d’erreur standard comme :
“setIn, setOut, setErr«.
Les programmes Java effectuent un traitement de fichier a ’aide de la classe
de package java.io.* ; comporte des définitions pour les classes des flux tel
que “FileInputStream* permet ’entrée d’octet a partir d'un fichier ou bien
lire dans les fichiers.

# File Reader : \@

Permet l'entrée des caractéres a partir d’un fichier.

# File Writer :

Permet la sortie des caractéres a partir d’un fichier. g .

eut aussi
InputStream*.

Pour effectuer des entrées et sorties de type de donng
utiliser des objets de la classe “ObjectInputStream,

9-5-Etude d’un fichier :
Pour écrire séquentiellement dans un ﬁ@o utilise la classe printWriter.

Exemple: @
Quverture :
String Nfich="Donnes.
printWriter f=new pri

(n rite(Nfich)));
Ou bien:
L 2

printWriter printWriter(new File("Donnes.dat")) ;

riture :

)i
f.printin(nom) ;
Fermeture :

f.close() ;

Par : www.developper.c.la
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