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Avant-propos

Que I'on soit débutant ou programmeur chevronné, la maitrise d'un nouveau langage de
programmation passe obligatoirement par la pratique.

Cet ouvrage est destiné a accompagner et a prolonger votre étude de Java. Sa structure corres-
pond a la progression classique d'un cours: opérateurs et expressions, instructions de
contréle, classes et objets, tableaux, héritage et polymorphisme, la classe String, les types
énumérés, les exceptions, les bases de la programmation événementielle, les principatix
contréles de Swing, les boites de dialogue, les menus, les événements de bas niveau, les
applets, lesfichiers, la programmation générique.

En début de chague chapitre, vous trouvrez laliste des connaissances nécessaires a la résolu-
tion des exercices. Ces connaissances peuvent étre acquises a |’ aide du manuel Programmer
en Java, du méme auteur, ou de tout autre ouvrage d apprentissage de ce langage.

Nous avons prévu deux sortes d'exercices : les exercices d application et les exercices de
synthése.

Chague exercice d' application a été congu pour vous entrainer a mettre en oeuvre une ou
plusieurs notions qui sont clairement indiquées dans I’intitulé méme de I’ exercice. Nous
avons tout particulierement cherché a équilibrer la répartition de ces exercices. D' une part,
nous avons évité la prolifération d’ exercices semblables sur un méme théme. D’ autre part, nous
couvrons la plupart des aspects du langage, qu'il s agisse des fondements de la programmation
orientée objet ou de caractéristiques plus techniques et plus spécifiques a Java.
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Les exercices de synthése, quant a eux, sont destinés a favoriser I’intégration des connais-
sances que apprendrez a mettre en oeuvre dans des contextes variés. Les notions a utiliser
n’ étant indiquées ni dans I’intitulé, ni dans |’ énoncé de ces exercices de synthése, leur résolu-
tion vous demandera plus de réflexion que celle des exercices d' application.

L'ouvrage, J2SE et Swing

Si lesinstructions de base de Java n’ ont pratiquement pas évolué depuis sa naissance, il n’en
va pas de méme de ses bibliothéques standard. En particulier, le modél e de gestion des événe-
ments a été fortement modifié par la version 1.1. De nombreux composants graphiques dits
Swing sont apparus avec la version 1.2, renommée a cette occasion J2SE (Java 2 Standard
Edition). D’ autres versions ont ensuite vu le jour. La derniére en date, a savoir la version 5.0
de J2SE aintroduit bon nombre de nouveautés, notamment : les types énumérés, la program-
mation générique, la nouvelle boucle dite for... each.

Cette nouvelle édition se fonde intégralement sur cette version J2SE 5.0 (qu’ on nomme aussi
JDK 5.0). Toutefois, nous avons fait en sorte que les corrigés d exercices restent compatibles
avec les versions antérieures, en utilisant des commentaires appropriés exprimant les diffé-
rences éventuelles (cette remarque ne concerne pas les chapitres relatifs aux types énumérés et
alaprogrammation générique qui n’ ont pas d équivalent dans les versions antérieures au JDK
5.0). En revanche, nous n’ utilisons pas |’ ancien modél e de gestion des événements, trop diffé-
rent de I’ actuel, plus restrictif et manifestement obsol éte.

Par ailleurs, et conformément aux recommandations de Sun, nous nous appuyons entiérement
sur les composants Swing introduits avec Java 2, ceci aussi bien pour les applications auto-
nomes que pour les applets.

Laclasse Clavier

Alors que Java dispose de méthodes d' affichage d'information dans la fenétre console, rien
n’est prévu pour lalecture au clavier. Bien entendu, il est toujours possible de dével opper soi-
méme une classe offrant les services de base que sont lalecture d’' un entier, d’'un flottant, d’ un
caractéere ou d'une chaine. Pour vous faciliter la résolution de certains exercices, vous trou-
verez une telle classe (nommée Clavier.java) sur le site Web d’ accompagnement ; sa liste est
également fournie en Annexe D. Ses méthodes se nomment lireChar, lirelnt, lireFloat, lire-
Double et lireString.

Par exemple, pour lire une valeur entiere et la placer dans la variable nb, vous pourrez
procéder ainsi (notez bien que les parenthéses sont obligatoires dans I’ appel d’ une méthode
sans arguments) :

n==aavier.lirelnt() ;

Lesite Web d’accompagnement

Le code source des corrigés d'exercices est fourni sur le site Web d’accompagnement a
|" adresse www.editions-eyrolles.com. Pour accéder al’ espace de téléchargement, il vous suffit
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de taper le nom de I'auteur (Delannoy) dans le formulaire de recherche rapide et de sélec-
tionner |’ ouvrage Exercices en Java.

Il existe souvent plusieurs maniéres de résoudre le méme exercice et il se peut donc que votre
solution différe de celle présentée dans le corrigé sans étre incorrecte pour autant. En cas de
doute, vous pouvez contacter I’ auteur par email al’ adresse suivante : delannoy@eyrolles.com.
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Chapitre 1

Les opérateurs
et les expressions

PNV R
2 A

Connaissances requises

+  Ecriture d'un programme principal, c'est-a-dire formé d'une classe comportant une seule méthode
nommée main

* Regles générales d'écriture : identificateurs, mots clés, séparateurs, format libre, commentaires

» Les types primitifs : entiers (byte, short, int et long), flottants (float, double), caracteres (char) et
booleens (boolean).

+  Déclaration de variables d'un type primitif ; les possibilités d'initialisation ; role de final ; notion
d’expression constante

+  Affichage d'informations avec System.out.print et System.out.printin

*  Les opérateurs arithmétiques ; conversions implicites dans les expressions (ajustement de type,
promotion numérique) ; comportement en cas d'exception ; existence des valeurs Infinity et NaN

¢+ Les opérateurs relationnels ; conversions implicites des opérandes

»  Les opérateurs logiques ; cas particulier des opérateurs dits "de court-circuit" && et ||
» Les opérateurs d'affectation simple ou élargie ; conversions forcées par affectation

»  Les opérateurs d'incrémentation et de décrémentation

» Lopérateur de cast
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Priorités des opérateurs arithmétiques
et parentheses

Eliminer les parenthéses superflues dans les expressions suivantes (I'ordre des calculs
devant rester le méme) :

(a+b) - (2*c) /] expression 1
(2 *x)/ (y* z) /] expression 2
(x +3) * (n%) /1 expression 3
(-a) / (-(b +c)) /] expression 4
(x/'y) % -2z) /] expression 5
xI (Y%A -2)) /'l expression 6

m a+b-2*c /1 expression 1

2* x/ (y* z) /1 expression 2
On pourrait aussi écrire cette expression 2*x/y/z mais I’ ordre des calculs sera différent, ce qui
peut avoir une |égére incidence sur le résultat.
(x +3) * (n%) /1 expression 3
Ici aucune parenthese ne peut étre supprimée car * et % sont de méme priorité ; la suppression
de la seconde paire de parentheses conduirait a une expression équivalent a: ((x+3)*n)%op.
-al -(b +c¢) /| expression 4
Ne pas oublier que I’ opérateur unaire - est prioritaire sur tous les opérateurs arithmétiques a
deux opérandes.

xI'y% z /1 expression 5
x/ (y% z) /'l expression 6

P48 Conversions implicites

Soit ces déclarations :

byte bl = 10, b2 = 20 ;
short p = 200 ;

int n =500 ;
long q = 100 ;

float x = 2.5f ;
double y = 5.25 ;
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[ Exercice 2

Conversions implicites |

Solution

Donner le type et la valeur des expressions arithmétiques suivantes :

b1+b2 /11
p+bl Il 2
b1*b2 Il 3
q+p* (bl+b2); Il 4
X+g*n /15
b1*q/ x Il 6
bl*g*2./x /17
b1*qg*2.f/x /1 8
b1+b2 = 30 /11

L' opérateur + soumet les valeurs de bl et b2 a la promotion numérique de byte en int. Le
résutat est de typeint.

p+bl = 210 12

L’ opérateur + soumet ses opérandes a des promotions numériques : de short enint pour p et de
byte en int pour bl. Lerésultat est de typeint.

b1*b2 = 200 /13

Laencore, avant d' effectuer le produit, les valeurs de b1 et de b2 sont soumises ala promotion
numeérique de byte en int. Le résultat est de type int.

q+p*(bl+b2) = 6100 // 4

On évalue tout d’ abord la somme s=b1+b2, en soumettant les valeurs des deux opérandes aux
promotions numériques de byte enint. Lavaleur de sest detypeint. Puis on effectue lasomme
g+ p en soumettant le second opérande a une conversion d’ gjustement de type de short en long
(type de q). Lerésultat est de type long. Il faut maintenant le multiplier par s, ce qui sefait en
soumettant lavaleur de saune conversion d gjustement de type deint en long. Le résultat final
est de type long.

x+g*n =50002. 5 /15

On évalue tout d’ abord le produit g*n en soumettant la valeur de n a une conversion d gjuste-
ment de type deint en long. Le résultat est de type long. Pour pouvoir I’ gjouter alavaleur de
X, on le soumet a une conversion d gjustement de type de long en float. Le résultat est de type
float.

b1* g/ x=400. 0 Il 6

On évalue tout d' abord le quotient g/x en soumettant la valeur de g a une conversion d’ gjuste-
ment de type de long en float. Le résultat est de type float. Pour pouvoir lui gjouter lavaleur de
b1, on soumet cette derniére a une conversion d’ gjustement de type de byte en float (ou, ce qui
revient au méme, d’abord a une promotion numérique de byte en int, puis a une conversion
d’ gjustement de type de int en float). Le résultat est de type float.

b1*qg*2./x=800.0 /117
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[ Les opérateurs et les expressions Chapitre 1|

On évalue tout d'abord le produit g* 2., en soumettant lavaleur de g a une conversion d’ gjuste-
ment de type de long en double (attention, la constante 2. est de type double et non de type
float). Le résultat est de type double. 11 est divisé par la valeur obtenue par conversion d' gjus-
tement de type de x de float en double. Le résultat, de type double est alors multiplié par la
valeur obtenue par conversion d' gjustement de type de bl en double. Le résultat est de type
double.

b1*q*2. f/ x=800. 0 !

Il S'agit de |'expression précédente, dans laquelle la constante 2. (de type double) est
remplacée par 2.f de type float. La méme démarche s applique, en substituant le type float au
type double. Lerésultat final est de type float.

SI Exceptions flottantes et conventions
IEEE 754

Quiels résultats fournit ce programme ?

public class Excep
{ public static void main (String args[])
{ double x1 = 1e200, x2 = 1e210 ;
double y, z ;
y = x1*x2 ;
Systemout.println ("valeur dey " +vy) ;

x2 = x1 ;

z =yl (x2-x1)

Systemout.println (y + " divise par " + (x2-x1) + "
y =15

z =yl (x2-x1)

Systemout.println (y + " divise par " + (x2-x1) + "

" vy

" vy

z = (x2-x1)/(x2-x1) ;
Systemout.println ((x2-x1) + " divise par " + (x2-x1) +" =" + z) ;
Systemout.println (z + "+1 =" + (z+1)) ;

x1 = Float.POSI TIVE INFINTY ;

x2 = Doubl e. NEGATI VE_| NFINI TY ;

z = x1/x2 ;

Systemout.println (x1 + "/" +x2 +" =" + z) ;
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[ Exercice 4

Le type char |

Solution

Infinity divise par 0.0 = Infinity
15.0 divise par 0.0 = Infinity
0.0 divise par 0.0 = NaN
NaN+1 = NaN
Infinity/-Infinity = NaN

Rappelons qu’ en Java aucune opération sur les flottants ne conduit a un arrét de |’ exécution.
En revanche, les nombres flottants respectent les conventions |IEEE 754 qui imposent I’ exis-
tence d’un motif particulier représentant les valeurs infinies, lequel s'imprime sous la forme
Infinity ou -Infinity. Les constantes correspondantes se notent Float.Infinity ou Double.Infinity.
De méme, il existe un motif particulier représentant une valeur non calculable; il peut
s obtenir par Float.NaN ou Double.NaN et il s'imprime sous laforme NaN.

Le type char

Soit ces déclarations :
char ¢ =60, ce ='€e', cg="g" ;
byte b = 10 ;
Donner le type et la valeur des expressions suivantes :
© < il
2*c
cg - ce
b * c

c+1=61
L’ opérateur + soumet ici son premier opérande a la promotion numeérique de char en int, ce
qui fournit lavaleur 60%. Le résultat est de typeint.

2 * ¢ =120
L’ opérateur * soumet ici son second opérande a la promotion numérique de char en int, ce qui
fournit lavaleur 607, Le résultat est de typeint.

cg - ce =2
L’ opérateur - soumet ici ses deux opérandes a la promotion numérique de char en int. On

obtient un résultat de type int qui représente I’ écart entre les codes des caractéres g et e (dans
le code Unicode, les |ettres consécutives d’ une méme casse ont des codes consécutifs).

1. En toute rigueur, lavaleur de lavariable c est non pas 60, mais|’entier dont e code (Unicode) est égal a 60.
2. Méme remarque que précédemment.
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[ Les opérateurs et les expressions Chapitre 1|

b * ¢ = 600
L’ opérateur * soumet ici ses deux opérandes aux promotions numériques : de byte en int pour
le premier, de char en int pour le second. On notera qu’ aucun probléme de dépassement de
capacité n' apparait puisque le produit est bien effectué dans le type int (il en irait différem-
ment S'il était effectué dans | e type byte puisgue 600 n’'est pas représentable dans ce type).

Operateurs logiques a "court circuit"

Quels résultats fournit ce programme ?

public class CourQr
{ public static void main (String args[])
{ int i=10, j=5;

if (i<6 & j++<10) Systemout.println ("& 1 vrai") ;
el se Systemout.println ("&d1 faux") ;
Systemout.println ("i =" +i +" j =" +7j) ;

if (i< & j++<10) Systemout.println ("& vrai") ;
el se Systemout.println ("& faux") ;
Systemout.printin ("i =" +i +" j =" +]) ;

if (i<15 &% j++<10) Systemout.println ("&82 vrai") ;
el se Systemout.println ("&2 faux") ;

Systemout.println ("i =" +i +" j =" +]j) ;
if (i<15 || j++<10) Systemout.println ("|| vrai") ;
el se Systemout.println ("|| faux") ;
Systemout.printin ("i =" +i +" j =" +]j)
}
}
i =10 j =5
& faux
i =10 j =6
&82 vrai
i =10 j =7
|| vrai
i =10 j =7

Il faut simplement tenir compte de la proprité particuliére dont bénéficient les opérateurs & &
et || dits a court-circuit. Ils n’ évaluent leur second opérande que lorsgue cela est nécessaire.
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[ Exercice 6 Priorités des opérateurs |

mm a = x+5 /11

a = (xzy)+ 2 /1 2
a =X = y+2 /Il 3
a<b && c<d Il 4
i++ * (n+p) /15
X += n% /Il 6
n = (p+=5) /117

I Affectation et conversion
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[ Les opérateurs et les expressions Chapitre 1|

Solution

b=n; /11 Erreur
Laconversion deint en byte n’ est pas autorisée par affectation.
b =25; 2

D’ une maniére générale, la conversion de int en byte n’est pas acceptée par affectation. Mais
une exception alieu pour les expressions constantes (cal cul ables ala compilation), a condition
que leur valeur soit représentable dans le type d’ arrivée, ce qui est manifestement le casici.

b = 500 ; /Il 3 Erreur

On est dans laméme situation que précédemment, avec cette différence que lavaleur 500 n’ est
pas représentabl e dans le type byte.

X = 2*q ; /4 K
Ici, I’ expression 2* g est évaluée en effectuant la conversion d’ gjustement de type de 2 en long.
Puis le résultat, de type long, est converti dansle type float avant d’ étre affecté ax.

y = b*b ; /Il'5 K
Lavaleur del’ expression b*b est évaluée en effectuant lapromation numériquedeb enint. Le
résultat, de type int, est converti dansle type double avant d’ étre affecté ay.

p = b*b ; I/l 6 FErreur

Laencore, lavaeur del’ expression b*b est de typeint. La conversion deint en short est illé-
gale par affectation.

b = b+5 ; 17 Erreur

Lavaleur de I’expression b+5 est de type int. La conversion de int en short est illégale par
affectation.

p=5N3; // 8
L’ expression 5*N-3 est de type int. Mais comme il S agit d’ une expression constante (cal cu-
lable alacompilation), sa conversion en short est |égale par affectation pour peu que savaleur
soit représentable dans ce type, ce qui est le casici.

Opeérateurs d’incrementation, de
décrémentation et d’affectation élargie

Quels résultats fournit ce programme ?

public class Oplncr
{ public static void main(String[] args)
{int i, j, n;

© Editions Eyrolles



[ Exercice 9 Opérateurs d'incrémentation et d’affectation élargie |
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[ Les opérateurs et les expressions Chapitre 1|

Solution

10

10

c=c+1 /11 Erreur
L’ expression c+ 1 est du typeint qui ne peut pas étre converti en char par affectation.
c++ 12 K

Ici, I’ opérateur ++ applique son incrémentation de 1 directement a la variable c de type char.
Aucune conversion n’est mise en jeu.

c +=3 13
Cette expression est en fait équivalente a c=(char) (c+3) et non simplement a c=c+3. Dans
ces conditions, elle évalue bien I’ expression c+ 3 dans le type int mais elle en force ensuite la
conversion en char. Notez bien que I’ affectation c=c+3 serait illégale.

b +=c¢ a4

Cette expression est équivalente ab = (byte) (b+c).
p+= b 15

Cette expression est équivalente ap = (short) (p+b).
p=p+hb /Il 6 Erreur

Lavaleur del’ expression p+b est detypeint (les deux opérandes de + sont soumis aux promo-
tions numériques en int). Elle ne peut pas étre convertie en short par affectation. Notez la
différence avec I’ expression précédente.
n += x /17 (0.6
Cette expression est équivalente an = (int) (n+x). Notez cependant qu’ on emploie rarement
I’ opérateur += de cette maniere.
n=n+x /1 8 Erreur
L’ expression n+x est de type float et sa valeur ne peut pas étre convertie par affectation en int.
X++ /19 (0.6

Cette expression joue le méme role que x=x+1. En pratique, on emploie rarement les opéra-
teurs d’ incrémentation ou de décrémentation sur des variables flottantes.

Opeérateur conditionnel

Quiels résultats fournit ce programme ?

public class pCond
{ public static void main(String[] args)
{ int n=10, p=5, @g=10 ;
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[ Exercice 10 Opérateur conditionnel |

B: n=15p =11 q = 10
C: n=16p =119 = 15

© Editions Eyrolles 11






Chapitre 2

Les Instructions de controble

Connaissances requises

 Instructions simples, instructions structurées, instructions composeées (bloc)

o Linstruction if ; cas des if imbriqués

¢+ Linstruction switch ; 'étiquette default

¢+ Linstruction do while

¢+ Linstruction while

+ Linstruction for ; initialisation avec éventuelle déclaration, condition d’arrét, incrémentation
+ Les instructions de branchement inconditionnel break et continue avec ou sans étiquette

Note : on suppose qu'on dispose d'une classe nommée Clavier, comportant (entre autres) des
méthodes (statiques) de lecture au clavier d'informations de type int (lirelnt), float (lireFloat),
double (lireDouble) et char (lireChar). Cette classe est présente sur le site Web d’accompa-
gnement et sa liste est fournie en Annexe D.



[ Les instructions de controle Chapitre 2 |

Syntaxe de if et de switch

Quelles erreurs ont été commises dans chacun des groupes d'instructions suivants. On
suppose que les variables concernées sont d'un type primitif numérique et qu’elles ont été
correctement déclarées (un groupe ne comporte aucune erreur) :
/1 groupe 1
if (a <b) Systemout.println ("ascendant")
el se Systemout.println ("non ascendant") ;

/] groupe 2
if (a<b) { Systemout.println ("ascendant) ; max = b }

I/ groupe 3

int n, p;

switch (n) { case 2 : Systemout.println ("petit") ; break ;
case p : Systemout.println ("limte") ; break ;

}
/1l groupe 4
int n;
final int LIMTE = 20 ;

switch (n) { case LIMTE-1 : Systemout.println ("un peu trop petit") ; break ;
case LIMTE : Systemout.println ("CK") ; break ;

case LIMTE+l : Systemout.println ("un peu trop grand') ; break ;
}

m Groupe 1
I manque un point-virgule alafin du premier appel de System.out.printin :

if (a<b) Systemout.println ("ascendant") ;
el se Systemout.println ("non ascendant") ;

Groupe 2

I manque un point-virgule alafin de la deuxiéme instruction du bloc :

if (a<b) { Systemout.println ("ascendant) ; nax = b ; }
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[ Exercice 12 Role de I'instruction switch |

Groupe 3

Lesvaleurs utilisées dans | es étiquettes de |a forme case xxx doivent étre des expressions cons-
tantes, ce qui N’ est pas le casde p.

Groupe4
Aucune erreur. Les expressionstelles que LIMITE-1 étant bien cette fois des expressions cons-
tantes.

Réle de I'instruction switch

a. |l utilise la classe Clavier (voir note en début de chapitre).
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[ Les instructions de controle Chapitre 2 |

m /1 avec la valeur 0O
Nul

Petit

/1 avec la valeur 1

Petit

/'l avec |la valeur 4
Moyen

G and

// avec la val eur 10

@ and

/'l avec la valeur -5

(KM Syntaxe des boucles

Quelles erreurs ont été commises dans chacune des instructions suivantes ?

do n++ while (n<10) ; /] instruction 1
do while ( (n =Qavier.lirelnt()) !'= 10) ; /] instruction 2
do ; while (true) ; /l instruction 3
do {} while (false) ; /] instruction 4

@Hm Instruction 1

I mangue un point-virgule :
do n++ ; while (n<10)

Instruction 2

I1' mangue une instruction (méme vide) aprés le mot do, par exemple:
do; while ( (n=davier.lirelnt()) '=10) ;

ou:
do {} while ( (n =Qavier.lirelnt()) !=10) ;

Instruction 3
Aucune erreur de compilation ne sera détectée. Mais on est en présence d’ une boucle infinie.

Instruction 4
Aucune erreur de compilation ne sera détectée. Mais|’instruction ne sert arien.
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[ Exercice 14 Comparaison entre for, while et do... while |

Comparaison entre for, while et do... while

Soit le programme suivant?® :

public class Exoll4a
{ public static void main(String[] args)
{ int i, n, som;
som= 0 ;
for (i=0; i<4; i++)
{ Systemout.println ("donnez un entier ") ;
n==C0avier.lirelnt() ;
som+= n ;
}
Systemout.println ("Somme : " + som) ;
}
}

Ecrire un programme réalisant la méme chose en employant & la place de l'instruction for :
1. une instruction while,
2. une instruction do... while.

a. Il utilise la classe Clavier (voir note en début de chapitre).

@Mﬂ Avec une instruction while:

public class Exoll4b
{ public static void main(String[] args)

{int i, n, som;
som= 0 ;
i =0;
while (i<4)

{ Systemout.println ("donnez un entier ") ;
n==Cavier.lirelnt() ;

som+=n ;
i++ ;
}
Systemout.println ("Some : " + son) ;
}

}

@ma Avec une instruction do... while:

public class Exoll4c
{ public static void main(String[] args)
{int i, n, som;
som= 0 ;
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i =0;
do

{ Systemout.println ("donnez un entier ") ;
n==0avier.lirelnt() ;
som+=n ;
i ++ ;

}

while (i<4) ;

Systemout.println ("Somre : " + son) ;

}
}

(IS Rupture de séquence avec break
et continue

anm 0 est pair

3 est mitiple de 3
9 est multiple de 3
15 est nultiple de 3
20 est multiple de 5
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[ Exercice 16 Boucle while, opérateurs d’affectation élargie et d’incrémentation (1) |

Boucle while, opérateurs d’affectation
elargie et d’incrémentation (1)

B: n=10
C: n=10
D: n =15
D: n=21
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(YA Boucle while, opérateurs d’affectation
elargie et d’incrémentation (2)

Solution| A

6,
6,

Syntaxe genérale des trois parties
d’une boucle for
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[ Exercice 19 Synthése : calcul d’une suite de racines carrées
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Synthese : calcul d’une suite
de racines carrées

a. Rappelons que la méthode Math.sqrt fournit un résultat de type double correspondant & la valeur de type double
fournie en argument.
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Chapitre 2 |

Sm Il existe beaucoup de rédactions possibles. En voici trois :

public class RacCara
{ public static void main (String[] args)
{ double x ;
do
{ Systemout.print ("donnez un nonbre positif :

x = Cavier.lireDouble () ;
if (x <0) Systemout.println ("svp positif")
if (x <=0) continue ;

Systemout.println ("sa racine carree est : " + Math.sqgrt (x) )

}
while (x I= 0)
}

}

public class RacCarb
{ public static void main (String[] args)
{ double x ;
do

{ Systemout.print ("donnez un nonbre positif : ") ;

x = Tavier.lireDouble() ;
if (x <0) { Systemout.println ("svp positif")

continue ;
}
if (x>0) Systemout.println ("sa racine carree est :
\}/\hile (x I'=0) ;
}
}

public class RacCarc
{ public static void main (String[] args)
{ double x ;
do
{ Systemout.print ("donnez un nonbre positif : ")
x = Tavier.lirebDouble() ;
if (x <0) { Systemout.println ("svp positif ") ;
continue ;
}
if (x>0) Systemout.println ("sa racine carree est
if (x==0) break ;
}
while (true) ;

22

" + Math.sgrt (x) ) ;

"+ Math.sqrt (x))
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[ Exercice 20 Synthése : calcul de la valeur d’une série

Synthese : calcul de la valeur d’une série

Ecrire un programme calculant la somme des n premiers termes de la "série harmonique”,
c’est-a-dire la somme :

1+1/2+1/3+1/4+ ... +1/n
La valeur de n sera lue en donnée?.

a. On pourra utiliser la classe Clavier (voir note en début de chapitre).

m public class Serie

{ public static void main (String[] args)

{ int nt ; /1 nonbre de ternes de | a serie harnoni que
float som; // pour |la sonme de |a serie
int i ;
do
{ Systemout.print ("conbien de ternes : ") ;
nt = Cavier.lirelnt() ;
}
while (nt<1) ;
for (i=1, son¥0 ; i<=nt ; i++) som+= (float)l/i ;
Systemout.println ("Sorme des " + nt + " premers termes =" + son) ;
}
}

TR 1. Rappelons que dans:

som+= (float)1/i

|" opérateur float porte sur I’entier 1. Le premier opérande de |’ opérateur / est donc de
type float ; par conséquent, son second opérande sera soumis a une promotion numé-
rique en float, avant qu’ on ne procede aladivision.

Notez qu'il faut éviter d’ écrire :
som += 1/i

En effet dans ce cas |’ opérateur / porterait sur deux entiers et correspondrait aladivision
entiére. Le résultat serait toujours nul (sauf pour i = 1).

De méme, en écrivant :
som+= (float)(1/i)

le résultat ne serait pas plus satisfaisant puisque la conversion en flottant n’aurait lieu
gu’ aprés ladivision (en entier).
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Remarque En revanche, on pourrait écrire :

som += 1. 0f /i

2. On peut améliorer la précision du résultat en effectuant la somme "al’envers', ¢’ est-a
dire en allant de n vers 1 et non pas de 1 vers n. La différence ne deviendra cependant
perceptible que pour de grandes valeurs de n.

Synthese : dessin d’un triangle
en mode texte

Ecrire un programme qui affiche un triangle isocéle formé d’étoiles. La hauteur du triangle
(c’est-a-dire son nombre de lignes) sera fourni en donnée?, comme dans I'exemple ci-dessous.
On s’arrangera pour que la derniére ligne du triangle s’affiche sur le bord gauche de I'écran.
conbien de lignes ? 8
*
* k%
*kkkk
Kk kkkk*k
*kkkkkkkk*k
kkkkkkkkkkk
*hkkkkkkkkkkk*k

kkkkkkkkkkkkkkk

a. On pourra utiliser la classe Clavier (voir note en début de chapitre).

aﬁm public class Dessin

{

public static void main (String[] args)

{
int nLignes ; /1 nonbre total de |ignes
i nt nuniigne ; /1 conpteur de ligne
i nt nEspaces ; /1 nonbre d' espaces precedent une etoile
final char cRenpli ="'*" ; [/ caractere de renplissage (ici etoile)
int j ;

Systemout.print ("conbien de lignes ? ") ;
nLignes = avier.lirelnt () ;
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[ Exercice 22 Synthése : calcul de combinaisons |

for (nuniigne=0 ; nunLigne<nLignes ; nunLi gne++)

{ nEspaces = nLignes - nuniigne - 1 ;
for (j=0 ; j<nEspaces ; j++) Systemout.print (' ') ;
for (j=0 ; j<2*nuniigne+l ; j++) Systemout.print (cRenpli) ;
Systemout.printlin () ;

}

}
}

Synthese : calcul de combinaisons
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m public class Conbis
{

public static void main (String[] args)

{
int nbf ; /* conpteur du nonbre de fagcons de faire 1 F */
int nl0 ; /* nonbre de pi eces de 10 centines */
int n5; /* nonbre de piéces de 5 centines */
int n2; /* nonbre de pieces de 2 centines */
nbf =0 ;

for (n10=0 ; nl10<=10 ; nlO++)
for (n5=0 ; n5<=20 ; n5++)
for (n2=0 ; n2<=50 ; n2++)
if ( 2*n2 + 5*n5 + 10*n10 == 100)
{ nbf ++ ;
Systemout.print ("1 F=")
if (n21=0) Systemout.print (n2 + " X 2c") ;
if (n5!'=0) {if (n2!=0) Systemout.print (" +") ;
Systemout.print (n5 + " X 5¢")

}
if (n101=0) { if ((n2!=0) || (n51!=0)) Systemout.print (" +") ;
Systemout.print (nl0 + " 10c")

Systemout.println () ;
}

Systemout.println ("En tout, il y a" + nbf +" facons de faire 1 F') ;
}
}
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Chapitre 3

Les classes et les objets

PNV R
2 A

Connaissances requises

+  Notion de classe : définition des champs et des méthodes, accés privés ou publics aux membres,
utilisation d’'une classe

* Mise en oeuvre d'un programme comportant plusieurs classes, a raison d'une ou plusieurs clas-
ses par fichier source

+  Notion de constructeur ; regles d'écriture et d'utilisation

+ Les différentes étapes de la création d'un objet : initialisation par défaut, initialisation explicite,
appel du constructeur ; cas particulier des champs déclarés avec I'attribut final

+  Affectation et comparaison d'objets
* Notion de ramasse-miettes

* Regles d'écriture d'une méthode ; méthode fonction, arguments muets ou effectifs, regles de con-
version des arguments effectifs, propriétés des variables locales

»  Champs et méthodes de classe ; initialisation des champs de classe, bloc d'initialisation statique
+  Surdéfinition de méthodes

*  Le mot clé this ; cas particulier de I'appel d'un constructeur au sein dun autre constructeur

+  Récursivité des méthodes

* Mode de transmission des arguments et de la valeur de retour

¢+ Objets membres

*  Paquetages
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Création et utilisation d’une classe simple

28

Réaliser une classe Point permettant de représenter un point sur un axe. Chaque point
sera caractérisé par un nom (de type char) et une abscisse (de type double). On prévoira :

e un constructeur recevant en arguments le nom et I'abscisse d’un point,
¢ une méthode affiche imprimant (en fenétre console) le nom du point et son abscisse,
e une méthode translate effectuant une translation définie par la valeur de son argument.

Ecrire un petit programme utilisant cette classe pour créer un point, en afficher les caracté-
ristiques, le déplacer et en afficher a nouveau les caractéristiques.

Ici, notre programme d' (méthode main) est séparé de la classe Point, mais placé dans le
méme fichier source. La classe Point ne peut donc pas étre déclarée publique. Rappelons que,
dans ces conditions, elle reste utilisable depuis n'importe quelle classe du paguetage par
défaut.

cl ass Poi nt
{ public Point (char c, double x) /'l constructeur

{ nom=c ;
abs = x ;
}
public void affiche ()
{ Systemout.println ("Point de nom" + nom+ " d'abscisse " + abs) ;
}

public void translate (double dx)
{ abs += dx ;

}
private char nom; /1 nomdu point
private double abs ; /| absci sse du point

}
public class TstPtAxe

{ public static void main (String args[])
{ Point a =newPoint ("C, 2.5) ;
a. affiche()
Point b = new Point (‘D, 5.25) ;
b.affiche() ;
b.transl at e( 2. 25)
b.affiche() ;

Poi nt de nom C d' abscisse 2.5
Poi nt de nom D d' abscisse 5.25
Poi nt de nomD d'abscisse 7.5
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Initialisation d’un objet

Que fournit le programme suivant ?

class A
{ public A (int coeff)
{ nbre *= coeff ;
nbre += decal

}

public void affiche ()

{ Systemout.println ("nbre =" + nbre +" decal =" + decal) ;
}

private int nbre = 20 ;
private int decal

}

public class |nitChnmp

{ public static void main (String args[])
{ Aa=newA (5 ; a affiche() ;
}

}

m Lacréation d’un objet de type A entraine successivement :
e I'initialisation par défaut de ses champs nbre et decal aune valeur "nulle" (ici I'entier 0),
e Iinitialisation explicite de ses champs lorsqu’ elle existe ; ici nbre prend la valeur 20,

e |"appel du constructeur : nbre est multiplié par lavaleur de coeff (ici 5), puisincrémenté de
lavaleur de decal (0).

En définitive, le programme affiche:
nbre = 100 decal =0
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zsl Champs constants

Quelle erreur a été commise dans cette définition de classe ?

class ChCt
{ public ChC (float r)
{x=r;

}

private final float x ;
private final int n = 10 ;
private final int p ;

@ﬂm Le champ p déclaré final doit étreinitialisé au plus tard par le constructeur, ce qui n’est pasle
cas. En revanche, les autres champs déclarés final sont correctement initialisés, n de fagon
explicite et x par le constructeur.

Affectation et comparaison d’objets

Que fournit le programme suivant ?

class Entier

{ public Entier (int nn) {n=nn;}
public void incr (int dn) { n +=dn ; }
public void inprine () { Systemout.printin (n) ; }
private int n ;

public class TstEnt
{ public static void main (String args[])
{ Entier n1 = new Entier (2) ; Systemout.print ("nl
Entier n2 = new Entier (5) ; Systemout.print ("nl

") 5 nlinprinme() ;
") 5 on2.inprime() ;

nl.incr(3) ; Systemout.print ("nl =") ; nl.inprine() ;
Systemout.println ("nl == n2 est " + (nl == n2)) ;
nl =n2; n2.incr(12) ; Systemout.print ("n2 =") ; n2.inprine() ;

Systemout.print ("nl =") ; nl.inprine() ;
Systemout.println ("nl == n2 est " + (nl == n2)) ;
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Solution

nl =2
nl =5
nl =5
nl == n2 est false
n2 = 17
nl =17
nl == n2 est true

L’ opérateur == appliqué a des objets compare leurs références (et non leurs valeurs). C'est
pourquoi la premiere comparaison (n1 == n2) est fausse alors que les objets ont la méme
valeur. Laméme reflexion s applique al’ opérateur d' affectation. Aprés exécution de nl = n2,
les références contenues dans les variables nl et n2 sont les mémes. L’ objet anciennement
référencé par n2 n’ étant plus référenceé par ailleurs, il devient candidat au ramasse-miettes.

Dorénavant nl et n2 référencent un seul et méme objet. L' incrémentation de sa valeur par le
biais de nl se retrouve indifféremment dans nl.imprime et dans n2.imprime. De méme, la
comparaion nl == n2 amaintenant lavaleur vrai.

Méthodes d’acces aux champs prives

Soit le programme suivant comportant la définition d’'une classe nommée Point et son
utilisation :

cl ass Poi nt

{ public Point (int abs, int ord) { x=abs; y=ord; }
public void deplace (int dx, int dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public void affiche ()

{ Systemout.println (“Je suis un point de coordonnees " + x + " " +vy) ;
}

private double x ; /| absci sse

private double y ; /'l ordonnee

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

{ Point a ;
a = new Point(3, 5) ; a.affiche() ;
a. depl ace(2, 0) ; a.affiche() ;

Point b = new Point(6, 8) ; b.affiche() ;
}
}
Modifier la définition de la classe Point en supprimant la méthode affiche et en introduisant
deux méthodes d’accés nommées abscisse et ordonnee fournissant respectivement I'abs-
cisse et 'ordonnée d’'un point. Adapter la méthode main en conséquence.
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Solution

cl ass Poi nt
{ public Point (int abs, int ord) {
public void deplace (int dx, int dy) {
public doubl e abscisse () { return x ;
publ i c doubl e ordonnee () { returny ;
private double x ; /1 absci sse
private double y ; /'l ordonnee
}
public class TstPntl
{ public static void main (String args[])
{ Point a ;
a = new Point(3, 5) ;
Systemout.println ("Je suis un point

+ a.abscisse() + " "

a. depl ace(2, 0) ;
Systemout.println ("Je suis un point

+ a.abscisse() + " "

Point b = new Point (6, 8) ;
Systemout.println ("Je suis un point

+ b.abscisse() + " "

X =abs; y=ord; }
X +=dx ; y+=dy; }
}
}

de coordonnees "
+ a.ordonnee()) ;

de coordonnees "
+ a.ordonnee()) ;

de coordonnees "
+ b.ordonnee()) ;

TR Cet exemple était surtout desting & montrer que les méthodes d accés permettent de respecter

32

I"encapsulation des données. Dans la pratique,
méthode affiche en plus des méthodes d’ acces.

la classe disposera probablement d'une

Conversions d’arguments

On suppose qu’on dispose de la classe A ainsi définie :

class A
{ void f (int n, float x) {
void g (byte b) {

Soit ces déclarations :
A a ;
Dire si les appels suivants sont corrects et sinon

a.f (n, x) ;
a.f (b+3, x) ;
a.f (b, x) ;
a.f (n, y) ;

int n; byteb; float x ;

double y ;

pourquoi.
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R
e o o o e

a.g
a.g
a.g

a.g

(n, x) ;

(b+3, x) ;

(b, x) 3
(n,y)

(n, (float)y) ;
(n, 2*x) ;
(n+5, x+0.5) ;

(b) ;
(b+1) ;
(b++)

(3) ;

/1 OK : appel nornal
/1 OK: b+3 est déja de type int
/1 OK: b de type byte sera converti en int

Il erreur :

I X

y de type doubl e ne peut étre converti en float

Il OK: 2*x est de type float

Il erreur :

0.5 est de type double, donc x+0.5 est de

/1 type double, |equel ne peut pas étre converti en float
/1 OK : appel normal

Il erreur :

b1+l de type int ne peut étre converti en byte

/Il K : bl++ est de type int
/1 (mais peu conseillé : on a nodifié la val eur de bl)

Il erreur :

3 de type int ne peut étre convertie en byte

Champs et méthodes de classe (1)
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a.f(n) ;
f(n) ;

@ﬂm La méthode statique f de A ne peut pas agir sur un champ non statique ; I’ affectation g=n est
incorrecte.

Danslaméthode g de A, I’ affectation g=n n’ est pas usuelle mais elle est correcte. En revanche,
|" affectation p=n ne I’ est pas puisgue p est final (il doit donc étre initialisé au plus tard par le
constructeur et il ne peut plus étre modifié par la suite).

Danslaméthode main, |’ appel a.f(n) seréfere aun objet, ce qui est inutile maistoléré. 1l serait
cependant préférable de I’ écrire A.f(n). Quant al’appel f(n) il est incorrect puisqu’il n’existe
pas de méthode f dans |a classe EssaiAL. || est probable que I’ on avoulu écrire A.f(n).

Champs et méthodes de classe (2)

Créer une classe permettant de manipuler un point d’'un axe, repéré par une abscisse (de
type int). On devra pouvoir effectuer des changements d’origine, en conservant en perma-
nence l'abscisse d'une origine courante (initialement 0). On prévoira simplement les
méthodes suivantes :

e constructeur, recevant en argument I'abscisse "absolue" du point (c’est-a-dire repérée
par rapport au point d’origine 0 et non par rapport a l'origine courante),

e affiche qui imprime a la fois I'abscisse de l'origine courante et I'abscisse du point par
rapport a cette origine,

e setOrigine qui permet de définir une nouvelle abscisse pour I'origine (exprimée de
fagon absolue et non par rapport a I'origine courante),

e getOrigine qui permet de connaitre I'abscisse de I'origine courante.
Ecrire un petit programme de test fournissant les résultats suivants :

Point a - abscisse = 3

relative a une origine d abscisse 0
Point b - abscisse = 12

relative a une origine d abscisse 0
On place |'origine en 3

1. Silaméthode main avait été introduite directement dans A, I’ appel serait accepté !
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Point a - abscisse = 0

relative a une origine d abscisse 3
Point b - abscisse =9

relative a une origine d abscisse 3

mm L abscisse de I’ origine courante est une information qui concerne tous les points de la classe.
On en fera donc un champ de classe en le déclarant static. De la méme maniére, les méthodes
setOrigine et getOrigine concernent non pas un point donné, mais la classe. On en fera des
méthodes de classe en les déclarant static.

cl ass Poi nt
{ public Point (int xx) { x =xx ; }
public void affiche ()

{ Systemout.println ("abscisse =" + (x-origine)) ;

Systemout.println (" relative a une origine d abscisse " + origine) ;
}
public static void setOrigine (int org) { origine =org ; }
public static int getCigine() { return origine ; }
private static int origine ; /| absci sse absolue de |'origine courante
private int x ; /| absci sse absol ue du poi nt

}

public class TstOig
{ public static void main (String args[])
{ Point a = new Point (3) ; Systemout.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;

Point b = new Point (12) ; Systemout.print ("Point b - ") ; b.affiche() ;
Poi nt. setOi gi ne(3) ;
Systemout.println ("On place |'origine en " + Point.getOigine()) ;
Systemout.print ("Point a - ") ; a.affiche() ;
Systemout.print ("Point b - ") ; b.affiche() ;

Champs et methodes de classe (3)

Réaliser une classe qui permet d’attribuer un numéro unique a chaque nouvel objet créé
(1 au premier, 2 au suivant...). On ne cherchera pas a réutiliser les numéros d’'objets éven-
tuellement détruits. On dotera la classe uniguement d’un constructeur, d’'une méthode getl-
dent fournissant le numéro attribué a I'objet et d'une méthode getldentMax fournissant le
numéro du dernier objet créé.

Ecrire un petit programme d’essai.
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Solution

36

Chague objet devra disposer d’'un champ (de préférence privé) destiné a conserver son
numeéro. Par ailleurs, le constructeur d’un objet doit étre en mesure de connaitre le dernier
numeéro attribué. La démarche la plus naturelle consiste a le placer dans un champ de classe
(nommé ici numCour). La méthode getl dentMax est indépendante d’ un quelconque objet ; il
est préférable d’ en faire une méthode de classe.

class |dent
{ public ldent ()
{ nunCour ++ ;
num = nunCour ;
}
public int getldent()
{ return num;
}
public static int getldentMax()
{ return nunCour ;

}
private static int nunCour=0 ; // dernier numero attribué
private int num; /1 nunero de |'objet

public class Tstldent
{ public static void main (String args[])
{ Ident a = new ldent(), b = new Ident() ;
Systemout.println ("nunero de a : " + a.getldent()) ;
Systemout.println ("nunero de b : " + b.getldent())
Systemout.println ("dernier nunero " + |dent.getldentMax()) ;
Ident ¢ = new Ident() ;
Systemout.println ("dernier nunero " + |dent. getldentMax())
}
}

Ce programme fournit les résultats suivants:

nunero de a : 1
nunero de b : 2
derni er nunero 2
dernier nunmero 3

Si I’on souhaitait récupérer les identifications d’ objets détruits, on pourrait exploiter le fait
que Java appelle la méthode finalize d’ un objet avant de le soumettre au ramasse-miettes. |1
faudrait alors redéfinir cette méthode en conservant les numéros ainsi récupérés et en les
réutilisant dans une construction ultérieure d’objet, ce qui compliquerait quelque peu la
définition de la classe. De plus, il ne faudrait pas perdre de vue qu’ un objet n’ est soumis au
ramasse-miettes qu’ en cas de besoin de mémoire et non pas nécessairement des qu’il n’est
plus référencé.
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Bloc d’initialisation statique

Adapter la classe précédente, de maniere que le numeéro initial des objets soit lu au cla-
vierd. On devra s'assurer que la réponse de I'utilisateur est strictement positive.

a. On pourra utiliser la méthode lireInt de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement et dont la liste
figure en Annexe D

S'il n'était pas nécessaire d' effectuer un test sur la valeur fournie au clavier, on pourrait se
contenter de modifier ainsi la classe Ident précédente :

public ldent ()
{ num = nunCour ;
nunCour ++ ;

}

private static int nunCour=C avier.lirelnt() ; // dernier nunero attribué

Notez cependant que I’ utilisateur ne serait pas informé que le programme attend qu’il frappe
au clavier.

Maisici, I'initialisation de numCour n’est plus réduite a une simple expression. Elle fait donc
obligatoirement intervenir plusieurs instructions et il est nécessaire de recourir a un bloc
d'initialisation statique en procédant ainsi :

class |dent
{ public ldent ()
{ num = nunCour ;
nunCour ++
}
public int getldent()
{ return num;
}
public static int getldentMax()
{ return nunCour-1 ;

}

private static int nunCour ; /1 prochain nurmero a attri buer

private int num; I/ nunero de |'objet

static

{ Systemout.print ("donnez le premer identificateur : ") ;
do nunmCour = Clavier.lirelnt() ; while (nunCour <= 0) ;

}

}
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A titre indicatif, avec le méme programme (main) que dans |’ exercice précédent, on obtient
ces résultats:

donnez le premer identificateur : 12
nunero de a : 12
nunero de b : 13
derni er nunmero 13
derni er nunero 14

=

Les instructions d'un bloc d'initidlisation statique ne concernent aucun objet en
particulier ; elles ne peuvent donc accéder qu’ a des champs statiques. En outre, et contrai-
rement ace qui se produit pour lesinstructions des méthodes, ces champs doivent avoir été
déclarés avant d’ étre utilisés. Ici, il est donc nécessaire que la déclaration du champ stati-
que numCour figure avant le bloc statique (en pratique, on atendance a placer ces blocsen
fin de définition de classe).

Lesinstructions d’'un bloc d'initialisation sont exécutées avant toute création d’ un objet
de laclasse. Méme si notre programme ne créait aucun objet, il demanderait al’ utilisa-
teur de lui founir un numéro.

Surdéfinition de méthodes

Quelles erreurs figurent dans la définition de classe suivante ?
cl ass Surdef

{ public void f (int n) {..... }
public int f (int p) {..... }
public void g (float x) {..... }
public void g (final double y) { ..... }
public void h (long n) {..... }
public int h (final |ong p) {..... }

}

Les deux méthodes f ont des arguments de méme type (la valeur de retour n’intervenant pas
dans la surdéfinition des fonctions). Il y a donc une ambiguité qui sera détectée des la compi-
|ation de la classe, indépendamment d’ une quelconque utilisation.

La surdéfinition des méthodes g ne présente pas d’ anomalie, leurs arguments étant de types
différents.

Enfin, les deux méthodes h ont des arguments de méme type (long), le qualificatif final n’inter-
venant pasici. La compilation signalera également une ambiguité a ce niveau.
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R7/8 Recherche d’une méthode surdéfinie (1)

m a.f(n); 11

af(n, q ; [/

a.f(q) ; /1
a.f(p, n) ; /1
a.f(b, x) ; /1

/1

a.f(q, x) ; Il

appel f(int)
appel f(int, double) apres conversion de g en doubl e
erreur : aucune met hode acceptabl e
appel f(int, int) aprés conversion de p en int
appel f(int, double) aprées conversion de b en int
et de x en doubl e
erreur : aucune mét hode acceptabl e

RISM Recherche d’une méthode surdéfinie (2)
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f(b) ;
f(p)
f(a) ;
f(x) ;
f(y)
f(2.%x) ;

LYo

)

f(b+1) ;
a.f(b++) ;

36

appel
appel
appel
appel
appel
appel

de
de
de
de
de
de

f (byte)

f(int)

f(float) apres conversion de q en float
f(float)

f (doubl e)

f(doubl e) car 2. est de type double ;

| ' expression 2.*x est de type double

appel
appel

de
de

f(int) car |'expression b+l est de type int
f(byte) car |'expression b++ est de type byte

Recherche d’une méthode surdéfinie (3)

40
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Solution

a.f(nl, x) ;

Les méthodes f(int, float) et f(float, float) sont acceptables mais la seconde est moins bonne
que lapremiere. Il y adonc appel de f(int, float).

a.f(x, nl) ;

Les méthodes f(float, float) et f(float, int) sont acceptables mais la premiére est moins bonne
que laseconde. Il y adonc appel de f(float, int).

a.f(p, x) ;
Les trois méthodes sont acceptables. La seconde et |a troisiéme sont moins bonnes que la
premiere. || y adonc appel de f(int, float) aprés conversion de p enint.

a.f(nl, n2) ;

Les trois méthodes sont acceptables. Seule la seconde est moins bonne que les autres.
Comme aucune des deux méthodes f(int, float) et f(float, int) n'est meilleure que les autres, il y
aerreur.

Surdéfinition et droits d’acces

Quiels résultats fournit ce programme ?

class A

{ public void f(int n, float x)
{ Systemout.printin (“f(int n, float Xx) n="+n+"x="+Xx) ;
}

private void f(long g, double y)

{ Systemout.println ("f(long g, double y) g="+qg+"y="+y);

}

public void f(double yl, double y2)

{ Systemout.println ("f(double yl, double y2) yl1 =" +yl +" y2 =" +y2) ;

}
public void g()
{ int n=1; long g=12 ; float x=1.5f ; doubley = 2.5 ;
Systemout.println ("--- dans g ") ;
f(n, qa) ;
f(a, n) ;
f(n, x) ;
f(n, y) ;
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public class SurdfAcc
{ public static void main (String args[])
{ Aa =newA() ;

a.g() ;

Systemout.println ("--- dans main") ;

int n=1; long g=12 ; float x=1.5f ; double y = 2.5 ;

a.f(n, a) ;

a.f(gq, n) ;

a.f(n, x) ;

a.f(n, y) ;

}
}

--- dans g
f(int n, float x) n=1x=12.0
f(long q, double y) qg=12y =10
f(int n, float Xx) n=1x=1.5
f(long q, double vy) g=1y =25
--- dans main
f(int n, float Xx) n=1x=12.0
f(doubl e y1, double y2) vyl =12.0y2 =1.0
f(int n, float x) n=1x=15

f(double y1, double y2) yl1 =1.0y2 =2.5

La méthode f(long, double) étant privée, elle n’est accessible que depuis les méthodes de la
classe. Ici, elle est donc accessible depuis g et elleintervient dans la recherche de lameilleure
correspondance dans un appel de f. En revanche, elle ne I’ est pas depuis main. Ceci explique
les différences constatées dans les deux séries d appels identiques, I'une depuis g, I'autre
depuis main.

Emploi de this

42

Soit la classe Point ainsi définie :

cl ass Poi nt
{ public Point (int abs, int ord) { x=abs; y=ord; }
public void affiche ()
{ Systemout.println ("Coordonnees " + x +" " +vy) ;
}
private double x ; /1 absci sse
private double y ; /'l ordonnee
}
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Lui ajouter une méthode maxNorme déterminant parmi deux points lequel est le plus éloi-
gné de l'origine et le fournissant en valeur de retour. On donnera deux solutions :

¢ maxNorme est une méthode statique de Point,
« maxNorme est une méthode usuelle de Point.

@nm Avec une méthode statique

La méthode maxNorme va devoir disposer de deux arguments de type Point. Ici, nous nous
contentons de calculer |e carré de lanorme du segment joignant I’ origine au point concerné. Il
suffit ensuite de fournir comme valeur de retour celui des deux points pour lequel cette valeur
est la plus grande. Voici la nouvelle définition de la classe Point, accompagnée d'un

programme de test et des résultats fournis par son exécution :

cl ass Poi nt

{ public Point (int abs, int ord) { x = abs ;
public void affiche ()
{ Systemout.println ("Coordonnees " + x + " " +y)

}
public static Point MaxNornme (Point a, Point b)

{ double na = a.x*a.x + a.y*a.y ;
double nb = b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return a ;

el se return b ;

}
private double x ; /1 absci sse
private double y ; /1 ordonnee

}

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

{ Point pl = new Point (2, 5) ; Systemout.print ("pl :
Point p2 = new Point (3, 1) ; Systemout.print ("p2 :

Point p = Point. MaxNornme (pl, p2) ;

y =ord ; }

") ; pl.affiche() ;
") ; p2.affiche() ;

Systemout.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

pl : Coordonnees 2.0 5.0
p2 : Coordonnees 3.0 1.0
Max de pl et p2 : Coordonnees 2.0 5.0

Avec une méthode usuelle

Cette fois, la méthode ne dispose plus que d'un seul argument de type Point, le second point
concerné étant celui ayant appelé la méthode et dont la référence se note simplement this.
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Voici la nouvelle définition de la classe et I’ adaptation du programme d’ (qui fournit les
mémes résultats que précédemment) :

cl ass Poi nt

{ public Point (int abs, int ord) { x=abs; y=ord; }
public void affiche ()
{ Systemout.println ("Coordonnees " + x +" " +vy) ;
}
public Point MaxNorme (Point b)
{ double na = x*x + y*y ; // ou encore this.x*this.x + this.y*this.y

double nb = b.x*b.x + b.y*b.y ;
if (na>nb) return this ;
else return b ;

}
private double x ; /1 absci sse
private double y ; /1 ordonnee

public class MaxNor n2
{ public static void main (String args[])

{ Point pl = new Point (2, 5) ; Systemout.print ("pl: ") ; pl.affiche() ;
Point p2 = new Point (3, 1) ; Systemout.print ("p2 : ") ; p2.affiche() ;
Point p = pl. MaxNorme (p2) ; // ou p2. maxNor me(pl)

Systemout.print ("Max de pl et p2 : ") ; p.affiche() ;

}
}

%1° Récursivité des méthodes

Ecrire une méthode statique d’une classe statique Util calculant la valeur de la "fonction
d’Ackermann” A définie pour m>=0 et n>=0 par :

e A(m,n)=A(m-1, A(m, n-1)) pour m>0 et n>0,
e A (O, n) =n+1 pour n>0,
e A (m,0)=A(m-1, 1) pour m>0.

[Solution| I suffit d’ exploiter les possibilités de récursivité de Java en écrivant quasi textuellement les
définitions récursives de la fonction A.
class Wil
{ public static int acker (int m int n)
{if ( (mO) || (n<O) ) return O ; // protection : O si argunents incorrects

else if (m==0) return n+l ;
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else if (n ==0) return acker (m1, 1) ;
else return acker (m1, acker(m n-1)) ;
}
}

public class Acker
{ public static void main (String args[])
{int m n;
Systemout.print (“Premer paranetre : ") ;
m= Javier.lirelnt() ;

Systemout.print ("Second paranetre : ") ;
n==Jaavier.lirelnt() ;
Systemout.printin (“acker (" +m+", " +n+") =" + Wil.acker(m n)) ;

Mode de transmission des arguments
d’'une méthode
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Solution

public class Trans
{ public static void main (String args[])
{ Aa =newA(2) ;

int n=2;

Systemout.println ("val eur de a avant : " + a.getn()) ;
Wil.incre (a, 5) ;

Systemout.println (“val eur de a apres : " + a.getn()) ;
Systemout.println ("valeur de n avant : " + n) ;
Wil.incre (n, 5) ;

Systemout.println ("val eur de n apres : " + n) ;

En Java, le transfert des arguments a une méthode se fait toujours par valeur. Mais la valeur
d’une variable de type objet est saréférence. D’ oul les résultats :

val eur de a avant :
val eur de a apres :
val eur de n avant :
val eur de n apres :

NN NN

Objets membres

On dispose de la classe Point suivante permettant de manipuler des points d’un plan.

46

cl ass Poi nt

{ public Point (double x, double y) { this.x =x; this.y =y ; }
public void depl ace (doubl e dx, double dy) { x += dx ; y += dy ; }
public void affiche ()
{ Systemout.println ("coordonnees =" + x +" " +y ) ;
}

}

private double x, y ;

En ajoutant les fonctionnalités nécessaires a la classe Point, réaliser une classe Segment
permettant de manipuler des segments d’un plan et disposant des méthodes suivantes :

segnent (Point origine, Point extremte)

segnent (doubl e xOr, double yOr, double xExt, double yExt)
doubl e | ongueur () ;

voi d depl aceOri gi ne (doubl e dx, doubl e dy)

voi d depl aceExtrem te (doubl e dx, double dy)

voi d affiche()
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Solution|

méthodes d' altération de leurs valeurs.

Pour I'instant, la classe Point n'est dotée ni de méthodes d’'accés aux champs x et y, ni de

Si I’on prévoit de représenter un segment par deux objets de type Point?, il faudra manifeste-
ment pouvoir connaitre et modifier leurs coordonnées pour pouvoir déplacer I’ origine ou
I”extrémité du segment. Pour ce faire, on pourra par exemple gjouter a la classe Point les

quatre méthodes suivantes :
publ i c doubl e get X ()
{ return x ;
}
public double getY ()
{ returny ;
}
public void setX (doubl e x)
{ this.x = x ;
}
public void setY (double vy)
{ this.y =y ;
}

En ce qui concerne la méthode affiche de Segment, on peut se contenter de faire appel acelle
de Point, pour peu qu’on se contente de la forme du message qu'’ elle fournit.

Voici lanouvelle définition de Point et celle de Segment :

cl ass Poi nt

{ public Point (double x, double y)
public voi d depl ace (doubl e dx, double
public double getX () { return x ; }
public double getY () { returny ;
public void setX (double x) { this.
public void setY (double y) { this.
public void affiche ()
{ Systemout.println ("coordonnees
}
private double x, vy ;

}

cl ass Segnent

{ public Segnent (Point or,
{ this.or or ; this.ext
}
public Segrment (double xOr, double yOr,
{ or new Point (xO, yQO) ;

ext new Point (xExt, yExt) ;

}

}
X
y

Poi nt ext)
= ext ;

1. On pourrait se contenter d’ajouter des méthodes getX et

{ this.x =x; this.y =y ; }

dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
X}

y;}

+x +" " +y)

doubl e xExt, double yExt)

getY, en représentant un segment, non plus par deux

points, mais par quatre valeurs de type double, ce qui serait moins commode.
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publ i c doubl e I ongueur ()
{ double xOr = or.getX(), yO = or.getY() ;
doubl e xExt = ext.getX(), yExt = ext.getY() ;

return Math.sqrt ( (xExt-xO)*(xExt-xO) + (yExt-yO)*(yExt-yQr) ) ;

}
public void depl aceOigi ne (double dx, double dy)

{ or.setX (or.getX() + dx) ;
or.setY (or.getY() + dy) ;

public void depl aceExtrem te (doubl e dx, double dy)
{ ext.setX (ext.getX() + dx) ;
ext.setY (ext.getY() + dy) ;

public void affiche ()

{ Systemout.print ("Oigine - ") ; or.affiche() ;
Systemout.print ("Extremte - ") ; ext.affiche() ;

}

private Point or, ext ;

}
Voici un petit programme de test, accompagné de son résultat

public class TstSeg
{ public static void main (String args[])
{ Point a = new Point(1, 3) ;
Point b = new Point (4, 8) ;
a.affiche() ; b.affiche() ;

Segnent sl = new Segment (a, b) ;
sl.affiche() ;

sl.deplaceCigine (2, 5) ;
sl.affiche() ;

Segnent s2 = new Segnent (3, 4, 5, 6) ;
s2.affiche() ;

Systemout.println ("l ongueur =" + s2.longueur()) ;
s2. depl aceExtrenite (-2, -2) ;

s2.affiche() ;

}
}
coordonnees = 1.0 3.0
coordonnees = 4.0 8.0
Oigine - coordonnees = 1.0 3.0
Extremte - coordonnees = 4.0 8.0
aigine - coordonnees = 3.0 8.0
Extremte - coordonnees = 4.0 8.0
aigine - coordonnees = 3.0 4.0
Extremte - coordonnees = 5.0 6.0
| ongueur = 2.828427124746190
aigine - coordonnees = 3.0 4.0

Extremte - coordonnees = 3.0 4.0
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Synthese : reperes cartesiens et polaires

Soit la classe Point ainsi définie :

cl ass Poi nt
{ public Point (double x, double vy) { this.x =x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public doubl e abscisse () { return x ; }
publ i c doubl e ordonnee () { returny ; }
private double x ; /| absci sse
private double y ; /1 ordonnee
}
La compléter en la dotant des méthodes suivantes :
¢ homothetie qui multiplie les coordonnées par une valeur (de type double) fournie en
argument,

e rotation qui effectue une rotation dont I'angle est fourni en argument,
e rho et theta qui fournissent les coordonnées polaires du point,

« afficheCart qui affiche les coordonnées cartésiennes du point,

e affichePol qui affiche les coordonnées polaires du point.

La méthode homothetie ne présente aucune difficulté. En revanche, la méthode rotation
nécessite une transformation intermédiaire des coordonnées cartésiennes du point en coordon-
nées polaires. De méme, les méthode rho et theta doivent calculer respectivement le rayon
vecteur et I’angle d' un point a partir de ses coordonnées cartésiennes.

Le calcul du rayon vecteur éant simple, nous |’ avons laissé figurer dans les méthodes concer-
nées (rotation, rho et affichePol). En revanche, le calcul d’angle a été réalisé par une méthode
de service statique privée nommeée angle. Nousy utilisons la méthode Math.atan2 (qui regoit
en argument une abscisse Xx et une ordonnée yy) plus pratique que atan (alaquelleil faudrait
fournir le quotient yy/xx) car elle évite d’ avoir as assurer que xx n'est pasnulle. Lerésultat est
un angle comprisdans|’intervalle [-pi/2, pi/2] que |’ on adapte en fonction des signes effectifs
de xx et deyy.

Voici la définition de notre classe Point :

cl ass Poi nt

{ public Point (double x, double y) { this.x =x ; this.y =y ; }
public void deplace (double dx, double dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public doubl e abscisse () { return x ; }
public doubl e ordonnee () { returny ; }
public void honothetie (double coef) { x *= coef ; y *= coef ; }
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public void rotation (double th)
= Math.sqrt (x*x + y*y) ;

{ double r
double t = angle (x, )

t +=th ;

ro*
r

X

y
}

Mat h. cos(t)

= Math.sin(t)

publ i ¢ doubl e rho()

{ Systemout.println ("Coordonnees cartesiennes =" + x +" " +y)

}

public void affichePol
{ Systemout.println ("Coordonnees polaires =" + Math.sqgrt (x*x + y*y)

}

private static double angle (double xx,
/1 met hode de service (on choisit une determnation
angl e entre -pi

/1 de |’

{ return Math.sqgrt (x*x + y*y) ; }
public double theta () { return angle (X, y)
public void afficheCart ()

O

{ double a = Math.atan2 (yy,
if (yy<0) if (xx>=0) return a + Math.Pl ;

return a ;

}

else return a -

private double x ;
private double y ;

}

public class PntPol
{ public static void main (String

{ Point a ;

a = new Point(1, 1)

a. depl ace(-1,
Point b =

-1)

b. homot hetie (2) ;
b.rotation (Math. Pl)

Coor donnees
Coor donnees
Coor donnees
Coor donnees
Coor donnees
Coor donnees
Coor donnees
Coor donnees
Coor donnees
Coor donnees

cartesi ennes
pol ai res
cartesi ennes

polaires = 0.

cartesi ennes
pol ai res
cartesi ennes

polaires = 2.

cartesi ennes
polaires = 2.

= 1

XX)

et +pi)

Math. Pl ;

/| absci sse
/| ordonnee

=1.4

OIIOIIOIIOII

new Point (1, 0)

T oTCoTOo

args[])

.afficheCart()
.afficheCart ()
.afficheCart()
.afficheCart()
.afficheCart ()

doubl e yy)

(o3 o i el ]

= 1.
142
0.
0.
1.
0.
2.

0.

0
1
0
0
0
0
0
0

"+ angle (X, vy) )

.affichePol ()
.af fichePol ()
.af fichePol ()
.affichePol ()
.af fichePol ()

1.0
35623730951 0. 7853981633974483
0.0

0.

0.

0

0

-2.0 1.2246467991473532E- 16
3. 141592653589793

Voici atitreindicatif un petit programme d’ essai, accompagné du résultat de son exécution :
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W Synthése : modification
de I'implémentation d’une classe

Modifier la classe Point réalisée dans I'exercice 42, de maniére que les données (privées)
soient maintenant les coordonnées polaires d’'un point et non plus ses coordonnées carté-
siennes. On fera en sorte que le "contrat” initial de la classe soit respecté en évitant de
modifier les champs publics ou les en-tétes de méthodes publiques (I'utilisation de la
classe devra continuer a se faire de la méme maniére).

m Le constructeur regoit toujours en argument les coordonnées cartésiennes d’un point. |l doit
donc opérer les transformations appropriées.

Par ailleurs, la méthode deplace regoit un déplacement exprimé en coordonnées cartésiennes.
Il faut donc tout d’ abord déterminer les coordonnées cartésiennes du point apres déplacement,
avant de repasser en coordonnées polaires.

En revanche, les méthodes homothetie et rotation s expriment maintenant trés simplement.

Voici ladéfinition de notre nouvelle classe. Nous faisons appel ala méme méthode de service
angle que dans |’ exercice précédent.

© Editions Eyrolles

cl ass Poi nt
{ public Point (double x, double y)
{ rho = Math.sgrt (x*x + y*y) ;
theta = Math.atan (y/x)
}
public void depl ace (double dx, double dy)
{ double x = rho * Math.cos(theta) + dx ;
double y = rho * Math.sin(theta) + dy ;
rho = Math.sgrt (x*x + y*y) ;
theta = angle (x, y)

public doubl e abscisse () { return rho * Math.cos(theta) ; }
public doubl e ordonnee () { return rho * Math.sin(theta) ; }
public void honothetie (double coef) { rho *= coef ; }
public void rotation (double th)

{ theta +=th ;

publi ¢ doubl e rho() { returnrho ; }

public double theta () { return theta ; }

public void afficheCart ()

{ Systemout.println ("Coordonnees cartesiennes =" + rho*Math. cos(theta)
+ " " + rho*Math.sin(theta) )

}
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}

public void affichePol ()
{ Systemout.println ("Coordonnees polaires =" +rho +" " + theta) ;
}
private static double angle (double xx, double yy)
/1 methode de service (on choisit une determ nation
/1 de |l'angle entre -pi et +pi)
{ double a = Math.atan2 (yy, xx) ;
if (yy<0) if (xx>=0) return a + Math.Pl ;
else return a - Math. Pl ;

return a ;
}
private double rho ; /'l rayon vecteur
private double theta ; /'l angle polaire

A titre indicatif, nous pouvons tester notre classe avec le méme programme que dans |’ exer-
cice précédent. Il fournit les mémes résultats, aux incertitudes de calcul pres:

public class PntPol 2

{

public static void main (String args[])
{ Point a ;
a = new Point(1, 1)
a. depl ace(-1, -1) ;
Point b = new Point(1, 0) ;
b. honothetie (2) ;
b.rotation (Math.Pl) ;

.afficheCart() a. af fi chePol ()

.afficheCart() ; a.affichePol () ;
.afficheCart() ; b.affichePol () ;
.afficheCart() ; b.affichePol () ;
.afficheCart() ; b.affichePol () ;

CoTUTQ QO

Coor donnees cartesi ennes = 1. 0000000000000002 1.0

Coor donnees pol aires = 1.4142135623730951 0. 7853981633974483
Coor donnees cartesi ennes = 2. 220446049250313E-16 0.0

Coor donnees pol aires = 2.220446049250313E-16 0.0

Coor donnees cartesi ennes =
Coor donnees polaires = 1.0
Coor donnees cartesi ennes =
Coor donnees polaires = 2.0 0.0
Coor donnees cartesi ennes =
Coor donnees polaires = 2.0

1.0 0.0
0.0
2.00.0

-2.0 2.4492127076447545E- 16
3. 141592653589793

Synthese : vecteurs a trois composantes

Réaliser une classe Vecteur3d permettant de manipuler des vecteurs a trois composantes
(de type double) et disposant :

52

d’un constructeur a trois arguments,
d’'une méthode d’affichage des coordonnées du vecteur, sous la forme :
< composante_1, composante_2, composante_3 >
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Solution

d’'une méthode fournissant la norme d’un vecteur,
d’'une méthode (statique) fournissant la somme de deux vecteurs,
d’'une méthode (non statique) fournissant le produit scalaire de deux vecteurs.

Ecrire un petit programme (main) utilisant cette classe.

cl ass Vecteur 3d
{ public Vecteur3d (double x, double y, double z)

{ this.x =x ; this.y =y ; this.z =z ;

}

public void affiche ()

{ Systemout.println ("<" +x +", " +y +" " +2z +" >")
}

publ i ¢ doubl e norme ()

{ return (Math.sgrt (x*x + y*y + z*z))

}

public static Vecteur3d somme(Vecteur3d v, Vecteur3d w)

{ Vecteur3d s = new Vecteur3d (0, 0, 0)
S.X T V.X + WX ; S.Yy =V.y + WYy ; S.Z=V.Z +WZ;
return s ;

}

publ i ¢ doubl e pScal (Vecteur3d v)

{ return (X*v.X + y*v.y + z*v.z) ;

}

private double x, y, z ;

public class TstV3d
{ public static void main (String args[])

{ Vecteur3d vl = new Vecteur3d (3, 2, 5) ;
Vecteur3d v2 = new Vecteur3d (1, 2, 3)
Vecteur3d v3 ;

Systemout.print ("vl =" ) ; vl. affiche() ;
Systemout.print ("v2 =" ) ; v2.affiche()
v3 = Vecteur3d.somme (v1, v2) ;
Systemout.print ("vl +v2 =" ) ; v3.affiche() ;
Systemout.println ("vl.v2 =" + vl pScal (v2)) ; /1 ou v2.pScal (v1)
}
vl =<3.0 20 50>
v2 =<1.0 2.0 3.0>
vl + v2 =< 4.0, 4.0, 8.0 >
vl.v2 = 22.0

Remargques
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L e corps de la méthode somme pourrait étre écrit de fagon plus concise :

return new Vecteur3d (Vv.X+W X, V.y+wy, V.z+w z)
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HTTEIITTD 2. Lesinstructions suivantes de main :

v3 = Vecteur3d.somme (v1, v2) ;
Systemout.print ("vl +v2 =" ) ; v3.affiche() ;

pourraient étre remplacées par :
Systemout.print ("vl + v2 =" ) ; (Vecteur3d.somme(vl, v2)).affiche() ;

3. Si laméthode pScal avait été prévue statique, son utilisation deviendrait symétrique. Par
exemple, au lieu de v1.pScal (v2) ou v2.pScal (v1), on écrirait Veecteur 3d.pScal (v1, v2).

Synthese : nombres sexagesimaux

On souhaite disposer d’une classe permettant d’effectuer des conversions (dans les deux

sens) entre nombre sexagésimaux (durée exprimée en heures, minutes, secondes) et des

nombres décimaux (durée exprimée en heures décimales). Pour ce faire, on réalisera une
classe permettant de représenter une durée. Elle comportera :

e un constructeur recevant trois arguments de type int représentant une valeurs sexagé-
simale (heures, minutes, secondes) qu’on supposera normalisée (secondes et minutes
entre 0 et 59). Aucune limitation ne portera sur les heures ;

e un constructeur recevant un argument de type double représentant une durée en
heures ;

* une méthode getDec fournissant la valeur en heures décimales associée a I'objet,

e des méthodes getH, getM et getS fournissant les trois composantes du nombre sexa-
gésimal associé a I'objet.

On proposera deux solutions :

1. Avec un champ (privé) représentant la valeur décimale,

2. Avec des champs (privés) représentant la valeur sexagésimale.

m En conservant la valeur décimale

Les deux constructeurs ne posent pas de probléme particulier, le second devant simplement
calculer la durée en heures correspondant & un nombre donné d’ heures, de minutes et de
secondes. Les méthodes getH, getM et getS utilisent le méme principe : le nombre d heures
n'est rien d'autre que la partie entiére de la durée décimale. En le soustrayant de cette durée
décimale, on obtient un résidu d’ au plus une heure qu’ on convertit en minutes en le multipliant
par 60. Sa partie entiére fournit le nombre de minutes qui, soustrait du résidu horaire fournit
un résidu d'au plus une minute...
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cl ass SexDec
{ public SexDec (double dec)
{ this.dec = dec ;

public SexDec (int h, int m, int s)
{ dec = h + nm/60. + s/3600. ;
}
publ i c doubl e get Dec()
{ return dec ;
}
public int getH)
{ int h =(int)dec ; return h ;
}
public int getM)
{ int h = (int)dec ;
int m = (int)(60*(dec-h)) ;
return m ;
}
public int getS()
{ int h = (int)dec ;
doubl e m nDec = 60*(dec-h) ;
int m = (int)mnDec ;
int sec = (int)(60*(m nDec-m)) ;
return sec ;

}

private doubl e dec ;

}

Voici un petit programme de test, accompagné du résultat d’ exécution :

public class TSexDecl
{ public static void main (String args[])
{ SexDec hl = new SexDec(4.51) ;

Systemout.println ("hl - decinmal =" + hl.getDec()

+' Sexa =" + hl.getH) +" " + hl.getM) + " " + hl.getS())
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
Systemout.println ("h2 - decinmal =" + h2.getDec()

+' Sexa =" + h2.getH) +" " + h2.getM) + " " + h2.getS())

4.51 Sexa = 4 30 35
2.5375 Sexa =2 32 15

hl - deci mal
h2 - deci nal

En conservant la valeur sexagésimale

Cettefoais, le constructeur recevant une valeur en heures décimales doit opérer des conversions
analogues a celles opérées précédemment par les méthodes d’ accés getH, getM et getS. En

revanche, les autres méthodes sont trés simples.
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cl ass SexDec
{ public SexDec (double dec)
{ h = (int)dec ;
int mnDec = (int)(60*(dec-h)) ;
m = (int)mnDec ;
s = (int)(60*(m nDec-m)) ;
}
public SexDec (int h, int m, int s)
{ this.h =h; this.om = m ; this.s = s ;

}
publ i ¢ doubl e get Dec()
{ return (3600*h+60* m+s)/3600. ;

}

public int getH)
{ return h ;

}

public int getM)
{ return m ;

}
public int getS()
{ return s ;

}

private int h, m, s ;

}
Voici le méme programme de test que précédemment, accompagné de son exécution :

public class TSexDec2
{ public static void main (String args[])
{ SexDec hl = new SexDec(4.51) ;

Systemout.println ("hl - decinmal =" + hl.getDec()

+' Sexa =" + hl.getH) +" " + hl.getM) + " " + hl.getS()) ;
SexDec h2 = new SexDec (2, 32, 15) ;
Systemout.println ("h2 - decinmal =" + h2.getDec()

+' Sexa =" + h2.getH) +" " + h2.getM) + " " + h2.getS()) ;

4.5 Sexa =4 300
2.5375 Sexa =2 32 15

hl - deci nmal
h2 - deci mal

TTFETTD)  On notera que la premiére démarche permet de conserver une durée décimale atteignant la

56

précision du type double, quitte a ce que lavaleur sexagésimal e correspondante soit arrondie a
la seconde la plus proche. La deuxiéme démarche, en revanche, en imposant d’ emblée un
nombre entier de secondes, entraine une erreur d arrondi définitive (entre O et 1 seconde) dés
la création de I’ objet. Bien entendu, on pourrait régler le probléme en conservant un nombre
de secondes décimal ou encore, en gérant un résidu de secondes.
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Connaissances requises

« Déclaration d'un tableau ; utilisation éventuelle d’un initialiseur

+  Création d'un tableau avec I'opérateur new

o Accés aux éléments d'un tableau

+  Affectation de tableaux

o Le champ length

¢+ Transmission de tableaux en argument d’'une méthode

+ Tableaux de tableaux ; leur utilisation pour "simuler” les tableaux a plusieurs indices
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AL Déclaration et initialisation de tableau

Quelles erreurs ont été commises dans le début de programme suivant ?
public static void main (String args[])
{ int n=10 ;

final int p=5 ;

int ti[] = {1, 3, 5} ;

int t2[] = {n-1, n, n+l} ;

int t3[] ={p-1, p, p+l} ;

int t4[] ;

t4 = {1, 3, 5} ;

float x1[] = {1, 2, p, p+1} ;
float x2[] = {1.25, 2.5, 5} ;
double x3[] = {1, 2.5, 5.25, 2*p} ;

m int t1[] = {1, 3, 5} ; Il oK
int t2[] = {n-1, n, n+l} ; I K
int t3[] = {p-1, p, p+1} ; Il oK

Notez que les expressions utilisées dans un initialiseur de tableau n’ ont pas besoin d' étre des
expressions constantes. | suffit qu’elles soient calculables au moment ou I'on exécute la
déclaration correspondante, ce qui est le casici.

int t4[] ;
t4 = {1, 3, 5} ; Il erreur

Lanotation {...} n’est utilisable que dans la déclaration d’ un tableau. Ici, il faut soit déclarer :
int t4 = {1, 3, 5} ;

soit affecter des valeurs a chacun des éléments de t4, apres sa déclaration.
float x1[] = {1, 2, p, p+1} ; I XK

Il N’ est pas obligatoire que les valeurs figurant dans un initialiseur de tableau soient du type des
ééments du tableau, mais seulement d' un type compatible par affectation, ce qui est le casici.

float x2[] = {1.25, 2.5, 5} ; Il erreur

Ici, en revanche, les constantes 1.25 et 2.5 sont d’ un type double, non compatible par affecta-
tion avec le type float du tableau.

double x3[] = {1, 2.5, 525, 2*p} ; // XK

Ici, toutes les valeurs de I" initialiseur sont compatibles par affectation avec le type double.
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YA Utilisation usuelle d’un tableau (1)

Ecrire un programme qui crée un tableau comportant les valeurs des carrés des n premiers
nombres impairs, la valeur de n étant lue au clavier® et qui en affiche les valeurs sous la
forme suivante :

conbi en de valeurs : 5
1 a pour carre 1
3 a pour carre 9
5 a pour carre 25
7 a pour carre 49
9 a pour carre 81

a. On pourra utiliser la méthode lirelnt de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement.

@ﬁm En Java, lataille d’'un tableau n’ est définie qu’au moment de sa création, ce qui nous permet
ici delalireau clavier :

public class Carrlnp
{ public static void main (String args[])
{ int car[] ;
int n;
Systemout. print ("conbien de valeurs : ") ;
n==0avier.lirelnt() ;
car = newint[n] ;

for (int i=0; i<n; i++) /1 ici, for... each n est pas applicable
car[i] = (2%i +1)*(2*i+1) ;
for (int i=0; i<n ; i++) /1 ici non plus (on a besoin de i)

Systemout.println ((2*i+1) + " a pour carre " + car[i]) ;
}
}

LATFTTD  Si 1 énoncé ne I avait pas imposé, il aurait été possible de se passer d un tablea.

fitel Utilisation usuelle d’un tableau (2)

Ecrire un programme qui :
« lit dans un tableau 5 valeurs flottantes fournies au clavier?,
¢ en calcule et en affiche la moyenne, la plus grande et la plus petite valeur.

a. On pourra utiliser la méthode lirelnt de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement.
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m public class Wil Tabl

{ public static void main (String args[])
{ final int N=5;
doubl e val [] = new doubl e[ N
int i ;
Systemout.println ("donnez " + N+ " valeurs flottantes") ;

for (i=0; i<N; i++) [/l for... each n’ est pas applicable ici
val[i] = Qavier.lireDouble() ;

doubl e val Max = val[0], valMn = val[0Q], somre=0 ;
for (i=0; i<N; i++) /'l ou (depuis JDK 5.0)
{ if (val[i] > val Max) valMax = val[i] ; // for (double v : val)
if (val[i] <valMn) valMn = val[i] ; // { if (v>val Max) val Max=v ;

somre += val[i] ; /1 if (vevalMn) valMn=v ;
} I som+= v ;
I}
Systemout.println ("valeur naximale = " + val Max) ;
Systemout.println ("valeur ninimale =" + val Mn)

doubl e vMoyenne = somme/ N ; // on suppose que N est strictement positif
Systemout.println ("nmoyenne " + vMyenne) ;

TR  Ici encore, si I'énoncé ne I’ avait pasimpos, il aurait éé possible de se passer d un tablea.

Aol Affectation de tableaux (1)

Que se passera-t-il si I'on exécute le programme suivant ?

public class Affecl
{ public static void main (String args[])
{int t1[] = {1, 2, 3} ;
int t2[] = newint[4] ;
for (int i=0; i<4 ; i++) t2[i] = 2*i ;
t2 =tl1;
for (int i=0; i<4; i++) Systemout.printin (t2[i]) ;
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(M Ceprogramme créetout d' abord deux tableaux d entiers de dimension 3 et 4. Leurs références
figurent respectivement dans les variablestl et t2.

Aprés|’instruction for, la situation se présente comme ci-apres:

w

t1

t2

e

Aprés I' affectation t2=1t1, les deux variables t1 et t2 contiennent dorénavant la référence au
premier tableau, tandis que le second n'est plus référencé (il sera candidat au ramasse-
miettes). La situation est la suivante :

t1

t2

oA~ |IDN|O WIN| P

Dans ces conditions, la derniere boucle afficheratout d' abord les valeurs 1, 2 et 3 puis provo-
quera une erreur d’exécution pour i=3 (exception ArraylndexOutOfBoundsException), étant
donné que I’ on cherche a accéder a un éément n’ appartenant pas au tableau concerné.
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S[0M Affectation de tableaux (2)

Quels résultats fournit le programme suivant ?

public class Affec
{ public static void main (String args[])
{ final int N=4;
int t1[] = newint [N ;
int t2[] = newint [N ;
for (int i=0; i<N; i++) t1[i] i+1 ;
for (int i=0; i<N; i++) t2[i] 2% +1 ;
|/ affichage des valeurs de t1 et de t2

Systemout.print ("t1 =") ;
for (int i=0; i<N; i++) Systemout.print (t1[i] + " ") ;
Systemout.printin () ;
Systemout.print ("t2 =") ;
for (int i=0; i<N; i++) Systemout.print (t2[i] +" ") ;
Systemout.printin () ;

tl1 =t2;
t1[0] = 10 ; t2[1] =20 ; t1[2] =30 ; t2[3] = 40 ;

/] affichage des valeurs de t1 et de t2
Systemout.print ("t1 =") ;

for (int i=0; i<N; i++) Systemout.print (t1[i] + " ") ;
Systemout.printin () ;

Systemout.print ("t2 =") ;

for (int i=0; i<N; i++) Systemout.print (t2[i] +" ") ;

Systemout.printin () ;

ﬁﬂm Ce programme crée tout d' abord deux tableaux en placant leurs références danstl et t2. Mais
aprés | affectation t1=t2, t1 et t2 contiennent la méme référence (celle du premier tableau, le
second devenant candidat au ramasse-miettes). Dans ces conditions, une instruction telle que
t2[1]=20 a le méme effet que t1]1]=20. En définitive, le programme fournit les résultats

suivants :
t1=1234
t2=1357
t1 = 10 20 30 40
t2 = 10 20 30 40
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YW Affectation de tableaux (3)

Quels résultats fournit le programme suivant ?
public class Affec2
{ public static void main (String args[])
{ char t1[] = {'b', "o, 'n', 'j', "0, 'u, 'r'} :

char t2[] ={'h", "e, "I', "I', "0} ;
char t3[] = {'x", '"x', 'x', "x'} ;
t3=tl; tl=1t2; t2 =1t3;

Systemout.print ("t1 =") ;

for (int i=0; i<tl.length ; i++) Systemout.print (t1[i]) ;
Systemout.printin () ;

Systemout.print ("t2 =") ;

for (int i=0; i<t2.length ; i++) Systemout.print (t2[i]) ;
Systemout.printin () ;

Systemout.print ("t3 =") ;

for (int i=0; i<t3.length ; i++) Systemout.print (t3[i]) ;
Systemout.printin () ;

m Ce programme crée trois tableaux de caractéres, lesinitialise et place leurs références respec-
tives dans t1, t2 et t3. Aprés exécution des trois affectations, e troisiéme tableau n’est plus
référencé, tandis que le premier I’ est deux fois (par t2 et par t3). En définitive, nous obtenons
les résultats suivants :

tl = hello
t2 = bonj our
t3 = bonj our

<y Tableau en argument (1)

Récrire le programme de I'exercice numéro 50, en prévoyant une méthode statique destinée
a afficher les valeurs d’'un tableau recu en argument.

© Editions Eyrolles 63



[ Les tableaux Chapitre 4 |

(Ml  Laméthode d affichage doit recevoir en argument la référence & un tableau d'entiers. Il n'est
pas nécessaire de prévoir un argument supplémentaire pour le nombre d’ éléments du tableau ;
celui-ci pourra étre obtenu a1’ aide du champ length.

Ici, nous placons la méthode d’ affichage nommée affiche dans la méme classe que la méthode
main, ce qui nous conduit au programme suivant :

public class TabArgl
{ public static void main (String args[])
{ final int N=4;
int t1[] = newint [N ;
int t2[] = newint [N ;
for (int i=0; i<N; i++) t1[i]
for (int i=0; i<N; i++) t2[i]

= |+1,
= 2%i+1

I/ affichage des valeurs de t1 et de t2
Systemout.print ("tl1 =") ; affiche (t1) ;
Systemout.print ("t2 =") ; affiche (t2) ;

tl =t2;
t1[0] =10 ; t2[1] =20 ; t1[2] =30 ; t2[3] = 40 ;

/1 affichage des valeurs de t1 et de t2
Systemout.print ("t1 =") ; affiche (t1) ;
Systemout.print ("t2 =") ; affiche (t2) ;

}
static void affiche (int [] t) /'l ou (depuis JDK 5.0)
{ for (int i=0; i<t.length ; i++) [/l for (int v : t)
Systemout.print (t[i] +" ") ; /1 Systemout.print (v +" ") ;
Systemout.println () ;
}

}

Ici, comme la méthode affiche figure dans la classe TabArgl, il n’est pas nécessaire (bien que
cela ne soit pas interdit) d'en préfixer les appels par TabArgl en écrivant par exemple
TabArgl.affiche (t1). En revanche, celadeviendrait indispensable si 1la méthode affiche figurait
dans une autre classe que celle ou elle est utilisée.

SR Tableau en argument (2)

Ecrire une classe utilitaire UtilTab disposant des méthodes statiques suivantes :

e somme qui fournit la somme des valeurs d’'un tableau de réels (double) de taille quel-
conque,
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e incre qui incrémente d'une valeur donnée toutes les valeurs d'un tableau de réels
(double).

Ecrire un petit programme d’essai. Pour faciliter les choses, on pourra également doter la
classe UtilTab d’'une méthode d’'affichage des valeurs d'un tableau de réels.

mm Pour réaliser la méthode incre, on exploite le fait que lorsqu’ un tableau est transmis en argu-
ment d’ une méthode, celle-ci recoit une copie de la référence correspondante, par le biais de
laguelle elle peut modifier les valeurs du tableau. On retrouve |ale méme mécanisme gque pour
les objets. L’ écriture des autres méthodes ne pose pas de probléme particulier.

class Wil Tab
{ static double somme (double[] t)

{ double s=0. ; /1 ou (depuis JDK 5.0)
for (int i=0; i<t.length ; i++) s+=1t[i] ; [/l for (int v: t) s+=v ;
return s ;

}

static void incre (double[] t, double a)

{ for (int i=0; i<t.length ; i++) t[i] +=a; [/ for... each n’est pas

} /'l applicable

static void affiche (double[] t)
{ for (int i=0; i<t.length ; i++) Systemout.print (t[i] +" ")
Systemout.printin () ;
}
}

public class TstWill
{ public static void main (String args[])
{ double t1[] = {1.25, 2.5, 3.5, 5.} ;

Systemout.print ("tl1 initial =") ; WilTab.affiche(tl) ;
Systemout.println (" somre =" +Uil Tab. somre(t1))
Wil Tab.incre (t1, 1.25) ;
Systemout.print ("tl1 incremente = ") ; Wil Tab.affiche(tl) ;
Systemout.println (" somre =" +Uil Tab. somre(t1))

tlinitial =1.252.53.55.0
somre = 12.25

tl increnente = 2.5 3.75 4.75 6.25
sonme = 17.25
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/8 Tableau en valeur de retour

Ecrire une classe utilitaire UtilTab disposant des méthodes statiques suivantes :

e genere qui fournit en retour un tableau des n premiers nombres impairs, la valeur de n
étant fournie en argument

e somme qui recoit en argument deux vecteurs d’entiers de méme taille et qui fournit en
retour un tableau représentant la somme de ces deux vecteurs.

Ecrire un petit programme d’essai. Pour faciliter les choses, on pourra également doter la
classe UtilTab d'une méthode d’affichage des valeurs d'un tableau de réels.

(M)  Lesméthodes de laclasse Util Tab recevront tout naturellement en argument la référence aun
ou deux tableaux. En ce qui concerne leur résultat (tableau), celui-ci seracréé et rempli au sein
de laméthode qui se contentera d’ en renvoyer laréférence.

class Wil Tab
{ public static int[] genere (int n)
{int [] res = newint[n] ;
for (int i=0, j=1; i<n; i++ j+=2) res[i] =] ;
return res ;

}

public static int[] somre (int t1[], int t2[])
{int n=t1llength ;
if (n!=t2. length) return null ;
int res[] = newint[n]
for (int i=0; i<n; i++) res [i] =t1[i] + t2[i] ;
return res ;

}

public static void affiche (int [] t)
{ for (int i=0; i<t.length ; i++)
Systemout.print (t[i] +" ") ;
Systemout.println () ;
}
}

public class TabVal R
{ public static void main (String args[])
{int ta[]] ={1, 5 9} ;
Systemout.print ("ta =") ; Wil Tab.affiche(ta)
int th[] = Wil Tab. genere (3) ;
Systemout.print ("tb =") ; Wil Tab.affiche(tb) ;
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int tc[] = Wil Tab.some (ta, tbh) ;
Systemout.print ("tc = ") ; Wil Tab.affiche(tc) ;
}
}
ta=159
tb =135
tc =28 14

Il ne faut pas perdre de vue qu'en Java, les emplacements alloués a des objets ou a des
tableaux ne sont libérés que lorsgu’ils ne sont plus référencés. C'est ce qui permet a une
méthode de renvoyer |a référence a un emplacement qu’elle a elle-méme créé. Il n’en va pas
de méme dans un langage comme C++ qui gére de tels emplacements de maniére "automa
tique", en leslibérant dés la sortie de la méthode.

el Tableaux de tableaux

Quiels résultats fournit le programme suivant ?

public class Tab2l ndl
{ public static void main (String args[])
{int [] []t=newint [3][] ;
for (int i=0; i<3; i++)
{ t[i] =newint [i+1] ;
for (int j=0 ; j<t[i].length ; j++)
thilfj] =i+

for (int i=0; i<3; i++)

{ Systemout.print ("tableau numero " +i + " =") ;
for (int j=0 ; j<t[i].length ; j++)

Systemout.print (t[i][j] +" ") ;

Systemout.printin () ;

}

}
}

(Ml Linstruction:

int [] []1t=newint [3][] ;

crée un tableau de trois références a des tableaux d’ entiers et place sa référence dans t. Pour
I"instant, les références aux tableaux d entiers sont initialisées alavaleur null.
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Pour chague valeur dei :
e Iinstruction :
t[i] = newint [i+1]
crée un tableau d’ entiers detaille i+ 1 et en place laréférence danst[i].
e I'ingtruction:
tLilli] =i+

place des valeurs dans chacun des i+ 1 @ éments de ce tableau.

En définitive, la situation peut étre schématisée comme ci-apres :

0

2
t

4

D’ou lesrésultats :

tabl eau nunero 0
tabl eau nunero 1
tabl eau nunmero 2

o n
N = O
w N

Synthese : nombres aléatoires
et histogramme

Réaliser une classe nommée Aleat permettant de disposer de suites de nombres entiers
aléatoires. On y prévoira les méthodes suivantes

e constructeur Aleat (int n, int lim), n représentant le nombre de valeurs souhaitées,
appartenant a l'intervalle [0, lim] ;
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e getValeur (int n) qui fournit la valeur de rang n de la suite ;

e getValeurs () qui fournit un tableau contenant toutes les valeurs de la suite,

e histo() qui fournit un histogramme des valeurs de la suite, c'est-a-dire un tableau de
lim+1 valeurs dans lequel un élément de rang i représente le nombre de fois ou la
valeur i est présente dans la suite.

Ecrire un petit programme d'utilisation.

@um Ici, les valeurs aléatoires seront déterminées par |e constructeur et conservées dans un tableau
privé nommé val.

Laméthode Math.random fournit un nombre aléatoire réel dans!’intervalle[0, 1[. Il faut donc
le multiplier par lim+1 et en prendre la partie entiére pour obtenir un entier appartenant a
I"intervalle [0, lim].

Dans getValeurs, nous évitons de renvoyer directement la référence au tableau privé val car
sinon la méthode appel ante pourrait en modifier lavaleur. En fait, nous renvoyons laréférence
a une copie du tableau (copie qui, quant a elle, reste modifiable!). Enfin, dans histo, nous
sommes amenés a créer un nouveau tableau pour y calculer I” histogramme.

class Al eat
{ public Aleat (int n, int |)

{nval =n; limte =1 ;
val = new int[n]
for (int i=0; i<nVal ; i++)

val[i] = (int)((l+1)*Math.randon()) ;
}
public int getValeur (int num
{ return val[nunj ; }
public int[] getValeurs ()
{ int[] res = newint[nVal] ;

for (int i=0; i<nVal ; i++)
res[i] =val[i]
return res ;

}

public int[] histo ()

{ int[] res = newint[limte+l] ; // pour aller de 0 alimte
for (int i=0; i<nVal ; i++) res[val[i]]++ ;
return res ;

}

private int[] val ;

private int nval, limte ;

}

public class TstAl eat
{ public static void main (String args[])
{ final int NS1=8, MAX1=5, NS2=10000, MAX2=9 ;
Al eat suitel = new Al eat (NS1, 10) ;
Systemout.print ("suitel, valeur par valeur =")
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for (int i=0; i<NSl ; i++)
Systemout.print (suitel.getValeur(i) +" ") ;
Systemout.printin () ;
Systemout.print ("suitel, globale =")
int[] valeurs = suitel.getVal eurs() ;
for (int i=0; i<NSl ; i++)
Systemout.print (valeurs[i] + " ") ;
Systemout. println() ;
int [] hist = suitel.histo() ;
Systemout.print ("histogramme de suitel =" ) ;
for (int i=0; i<=MAX1 ; i++) Systemout.print (hist[i] +" ") ;
Systemout.printin() ;
Al eat suite2 = new Al eat (NS2, MAX2) ;
hist = suite2. histo() ;
Systemout. print ("histogramme de suite2 =" ) ;
for (int i=0; i<=MAX2 ; i++) Systemout.print (hist[i] +" ") ;

}

suitel, valeur par valeur =37 94107 10 1

suitel, globale =3794107 101

hi stogramme de suitel =01 0110

hi st ogramre de suite2 = 1057 1008 1010 1012 1050 940 976 963 963 1021

Synthese : calcul vectoriel

70

Réaliser une classe Vecteur permettant de manipuler des vecteurs ayant un nombre quel-
conque de composantes de type double. On y prévoira :

un constructeur Vecteur (int n), n représentant le nombre de composantes qui seront
alors initialisées a zéro,

un constructeur Vecteur (int n, double x), n représentant le nombre de composantes qui
seront alors toutes initialisées a la valeur x,

un constructeur Vecteur (double [ ] v) qui créera un vecteur par recopie du tableau v,

une méthode (non statique) prod_scal fournissant le produit scalaire de deux
vecteurs (ici, si les deux vecteurs ne sont pas de méme taille, on se contentera de
fournir la valeur zéro),

une méthode (statique) somme fournissant la somme de deux vecteurs ; s'ils n'ont pas
la méme taille, on renverra une référence "nulle",

une méthode affiche affichant les composantes d’un vecteur.

Ecrire un petit programme d’utilisation.
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ﬁﬂm Nous exploitons la possibilité d’ appeler un constructeur au sein d'un autre ; rappelons que cet
appel doit obligatoirement étre la premiére instruction du constructeur.

La méthode somme doit créer un nouvel objet de type Vecteur pour y placer la somme des
deux vecteurs recus en argument.

class Vecteur
{ public Vecteur(int n)
{ this (n, 0.)
}
public Vecteur (int n, double x)
{ vect = new doubl e[ n]
for (int i=0; i<n ; i++) vect[i]
}
public Vecteur (double [] V)
{ int n=v.length ;
vect = new double [n] ;
for (int i=0; i<n ; i++) vect[i]

1
x

vli]

public doubl e prodScal (Vecteur w)
{ if (vect.length !'= w vect.length) return O.
double ps = 0. ;
for (int i=0; i<vect.length ; i++)
ps += vect[i]*w vect[i]

return ps ;
}
public static Vecteur sommre (Vecteur vl1, Vecteur v2)
{ if (vl.vect.length = v2.vect.length) return null ;

int n=vl vect.length ;
Vecteur res = new Vecteur (n)

for (int i=0; i<n ; i++)
res.vect[i] = vl.vect[i] + v2.vect[i] ;
return res ;

public void affiche ()
{ for (int i=0; i<vect.length ; i++)
Systemout.print (vect[i] +" ") ;
Systemout. println() ;
}
private double[] vect ;

}

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

{ Vecteur a = new Vecteur (5) ; a.affiche();
Vecteur b = new Vecteur (5, 0.5) ; b.affiche() ;
Systemout.println ("a.b =" + a.prodScal (b)) ;

double [] valeurs = {1.25, 2.5, 5.25, 3, 1} ;
Vecteur ¢ = new Vecteur (valeurs) ; c.affiche() ;
Systemout.println ("b.c =" + b.prodScal (c)) ;
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Chapitre 4 |

a = Vecteur.somme (b, c) ;
Systemout.print ("b+c = ") ; a.affiche() ;
}

}

0.00.00.00.00.0
0.50.50.50.50.5

a.b =00

1.25 2.5 5.25 3.0 1.0

b.c = 6.5

b+c = 1.75 3.0 5.75 3.5 1.5

TP  Dans un programme réel, on serait amené a prendre plus de précautions, notamment :

58

72

s assurer dans e premier constructeur que lavaleur de n est positive ou nulle (une valeur
nulle conduisant simplement a un tableau de taille nulle, ce qui n’est pas incorrect) ou
traiter correctement |’ exception NegativeArrayS zel ndexException correspondante ;

vérifier dans les méthodes recevant un tableau en argument que les références correspon-
dantes ne sont pas nulles ou traiter I exception Null Pointer Exception risquant d’ apparéitre.

On pourrait également déclencher des exceptions créées spécifiquement pour la classe Vecteur.

Synthese : utilitaires pour des tableaux
de tableaux

Réaliser une classe utilitaire concernant des tableaux de tableaux de valeurs de type
double et contenant les méthodes statiques suivantes :

» affiche (double t [ ] []) : affiche les valeurs de t, a raison d’une ligne d’écran pour une
ligne du tableau,

e boolean regulier (double t [][]) : teste si le tableau t est régulier, c’est-a-dire si toutes
ses lignes ont la méme taille,

e double [ ] sommeLignes (double t [][]) : fournit un tableau de double correspondant
aux sommes des différentes lignes de t,

e double [][]somme (double [][]t1, double [][]t2) : s’assure que les tableaux t1 et t2
sont réguliers et de mémes dimensions et fournit dans ce cas leur somme en résultat ;
dans le cas contraire, elle fournit une référence nulle.

Ecrire un petit programme de test.
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ﬁﬂm Rappelons que lanotion de tableau a plusieursindices n’ existe pas en Java qui ne dispose en
fait que de lacomposition des tableaux : les éléments d’ un tableau peuvent étre aleur tour des
tableaux. Dans ce cas, il n'est pas nécessaire que les "tableaux ééments’ soient de méme
taille. S'ilsle sont, on dit que le tableau est "régulier” ; il permet alors de simuler le tableau a
plusieurs indices de la plupart des autres langages.

class Wil 2D
{ public static bool ean regulier (double[][] t)

{ int n=t[0].length ; /1 longueur premere |igne
for (int i=1; i<t.length ; i++) // parcourt les lignes a partir
/1 de la seconde
if (t[i].length !'=n) return false ;

return true ;

}

public static double[] sommeLignes (double[][] t)
{ int nLignes =t.length ;
doubl e[] res = new doubl e[ nLi gnes] ;

for (int i=0 ; i<nLignes ; i++)
{ res[i] =0. ;
for (int j=0; j<t[i].length ; j++) res[i] +=t[i][]j] ;

}

return res ;
}
public static double[][] somme (double[][] t1, double[][] t2)
{ if ('regulier(tl) || 'regulier(t2)) return null ;

if (tl.length !'=t2.1ength) return null ;

if (t1[0].length I'=1t2[0].Iength) return null
int nLig =tl.length ; int nCol=t1[0].length ;
doubl e[][] som = new doubl e[ nLig][nCol] ;
for (int i=0; i<nLig ; i++)
for (int j=0 ; j<nCol ; j++)
sonfi][j] = ta[i][j] + t2[i][j]
return som;
}
public static void affiche (double[][] t)
{ for (int i=0; i<t.length ; i++)
{ for (int j=0; j<t[i].length ; j++)
Systemout.print (t[i][j] +" ") ;
Systemout.printin () ;
}
}
}

public class Tuwil 2D
{ public static void main (String args[])
{ double[][] a={ {1, 2, 3}, {4, 5 6}} ;
double[][] b ={ {6, 5 4}, {3, 2, 1}} ;
doubl e[][] ¢ Wil 2D. some (a, b) ;
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Systemout.println ("a
Systemout.println ("b
Systemout.println ("c

") ; Wwil2D affiche(a) ;
"y ; Wil2D affiche(b) ;
")y ; Wil2D affiche(c) ;

double[][] d ={ { 1, 2}, {1, 2, 3}, {1}, {1, 2, 3, 4, 5}} ;

doubl e [] sLig = Wil 2D. somreLi gnes(d) ;

Systemout.println ("d =") ; Wil2D affiche(d) ;

Systemout.print ("somme lignes de d =") ;

for (int i=0; i<sLig.length ; i++) Systemout.print (sLig[i] +" ") ;

2.0
2.0 3.0

PRPPPAQANNOC WOT AR
COoOO0OO0OIl OO Il OO Il ©O Il
~
o
~
o

2.03.04.05.0
lignes de d = 3.0 6.0 1.0 15.0

-

TTFTT) Comme dans I exercice , nous n'avons pas prévu de protections contre |es références nulles
fournies en argument. Celles-ci pourraient s avérer nécessaires dans un programme réel.

Synthese : crible d’Eratosthene

Il existe une méthode de détermination de tous les nombres premiers compris entre 1 et n,
connue sous le nom de "crible d’Eratosthéne”. Elle consiste a dresser une liste de tous les
nombres entiers considérés et a y "rayer" tous les multiples d’autres entiers. Plus précisé-
ment, on procéde ainsi :

e onraye le 1 (qui, par définition, n’est pas un nombre premier),

e onrecherche, a partir du dernier nombre premier considéré (la premiére fois, on convient
qu’il s’agit du 1), le premier nombre non rayé (on peut montrer qu’il est premier). Il
devient, & son tour, le dernier nombre premier considéré et on raye tous ses multiples.
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e On répete le traitement précédent jusqu'a ce que le nombre premier considéré soit
supérieur a la racine carrée de n. On peut alors démontrer que tous les nombres non
premiers ont été rayes de la liste.

Ecrire un programme exploitant cette méthode pour rechercher tous les nombres premiers

compris entre 1 et une valeur fournie en donnée.

mm Nous représentons le "crible" par un tableau de n booléens nommeé raye. Pour faciliter les
choses, nous convenons que rayeli] correspond au hombrei, ce qui nous impose de donner au
tableau raye la dimension nMax+1. La variable nombre sert a représenter le dernier nombre
premier considéré (dont on raye tous les multiples).

Pour faciliter lalecture des résultats, nous les affichons araison de nParLigne (10) valeurs par
ligne.

public class Erato
{ public static void main (String[] args)
{ final int nParLigne = 10 ;

bool ean raye [] ; /1 tableau servant de "crible"

int nonbre ; // dernier nonbre entier raye

int nMax ; /1 le plus grand entier a exaniner
int i ;

/* preparation du crible */
Systemout. print("Donnez | e plus grand nonbre entier a examner : ") ;
nvax = Aavier.lirelnt() ;
raye = new bool ean [ nMax+1] ;
for (i=1; i<=nMax ; i++) raye[i] = false ;
/* on raye le nonbre 1 */
raye[1] = false ; nonbre =1 ;
whi | e (nonbre*nonbre <= nMax)
{ /* recherche, a partir de nonbre, du prem er nonmbre non raye */
while ( (raye[ ++nonbre]) && (nonbre<=nhax)) {}
/* on raye tous ses multiples */
for (i=2*nonbre ; i<=nMax ; i+=nonbre) raye[i] = true ;

}

/* affichage des resultats */
Systemout.println ("entre 1 et " + nMax + " les nonbres premers sont : ") ;
int nAff =0 ; // nonbre de val eurs affichees

for (i=1; i<=nMax ; i++)
{ if (!raye[i]) { Systemout.print (i +" ") ;
nAf f ++ ;
if (nAff == nParLigne) { nAff =0 ;
Systemout.println () ;
}
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Voici un exemple d’ exécution de ce programme :

Donnez I e plus grand nonbre entier a exam ner : 1000
entre 1 et 1000 | es nonbres preniers sont
123571113 17 19 23

29 31 37 41 43 47 53 59 61 67

71 73 79 83 89 97 101 103 107 109

113 127 131 137 139 149 151 157 163 167
173 179 181 191 193 197 199 211 223 227
229 233 239 241 251 257 263 269 271 277
281 283 293 307 311 313 317 331 337 347
349 353 359 367 373 379 383 389 397 401
409 419 421 431 433 439 443 449 457 461
463 467 479 487 491 499 503 509 521 523
541 547 557 563 569 571 577 587 593 599
601 607 613 617 619 631 641 643 647 653
659 661 673 677 683 691 701 709 719 727
733 739 743 751 757 761 769 773 787 797
809 811 821 823 827 829 839 853 857 859
863 877 881 883 887 907 911 919 929 937
941 947 953 967 971 977 983 991 997

Dans laboucle de recherche du premier nombre non rayé, nous avons conservé le "garde-fou"
nombre < nMax. On pourrait toutefois démontrer que, dés que nMax est supérieur ou égal a2,
on est toujours assuré de trouver au moins un nombre non rayé avant lafin du tableau (compte
tenu de ce que I'on commence |’ exploration avec un nombre inférieur ou égal a la racine
carrée de nMax).
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Chapitre 5

'héritage et le polymorphisme
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Connaissances requises

«  Définition d’une classe dérivée ; le mot clé extends
»  Droits d'acces d'une classe dérivée aux membres de sa classe de base

+  Construction et initialisation des objets dérivés ; regles d'appel des constructeurs ; appel du
constructeur de la classe de base depuis le constructeur de la classe dérivée : le mot clé super

»  Dérivations successives

*  Redéfinition de méthodes ou de champs ; la surdéfinition a travers I'héritage ; utilisation simulta-
née des possibilités de surdéfinition et de redéfinition ; contraintes relatives a la surdéfinition

*  Le polymorphisme : ses fondements sur la redéfinition ; polymorphisme et surdéfinition ; conver-
sion d'arguments effectifs de type classe ; conversions explicites de références ; la référence
super (en dehors d'un constructeur)

» Lasuper classe Object ; références de type Object ; la méthode equals
+  Les membres protégeés (protected)

¢+ Classes et méthodes finales

+  Classes abstraites

+ Interfaces ; définition, implémentation ; variables de type interface ; constantes d'une interface ;
dérivation d'une interface

+ Classes enveloppes : Boolean, Byte, Character, Short, Integer, Long, Float et Double
+  Classes anonymes
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78

Définition d’une classe dérivée,
droits d’acces (1)

On dispose de la classe suivante :
cl ass Poi nt
{ public void initialise (int x, int y) { this.x =x ; this.y =y ; }
public void deplace (int dx, int dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public int getX() { return x ; }
public int getY() { returny ; }
private int x, y ;
}
Réaliser une classe PointA, dérivée de Point disposant d’'une méthode affiche affichant (en
fenétre console) les coordonnées d'un point. Ecrire un petit programme utilisant les deux
classes Point et PointA.

Que se passerait-il si la classe Point ne disposait pas des méthodes getX et getY ?

Il suffit de définir une classe dérivée en utilisant le mot clé extends. La méthode affiche,
comme toute méthode d’ une classe dérivée a acces a tous les membres publics de la classe de
base, donc en particulier a getX et getY.

class Poi nt A extends Poi nt

{ void affiche()
{ Systemout.println ("Coordonnees : " + getX() +" " + getY()) ;
}

}

On peut alors créer des objets de type PointA et leur appliquer aussi bien les méthodes publi-
ques de PointA que celles de Point comme dans ce programme accompagné d’un exemple
d exécution :
public class TsPointA
{ public static void main (String args[])
{ Point p =new Point () ;
p.initialise (2, 5) ;

Systemout.println ("Coordonnees : " + p.getX() +" " + p.getY() ) ;
Poi nt A pa = new Poi ntA () ;
pa.initialise (1, 8) ; // on utilise la nethode initialise de Point
pa. af fiche() ; /1 et la nethode affiche de Point A
}

}

Coordonnees : 2 5

Coordonnees : 2 5
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[ Exercice 61 Définition d’une classe dérivée, droits d’acces (2) |

Notez bien qu’un appel tel que p.affiche() conduirait a une erreur de compilation puisgue la
classe de p (Point) ne possede pas de méthode affiche.

Si la classe Point n'avait pas disposé des méthodes d’ acces getX et getY, il n'aurait pas éé
possible d' accéder a ses champs privés x et y depuis la classe PointA. Il n’aurait donc pas été
possible de la doter de la méthode affiche. L’ héritage ne permet pas de contourner le principe
d’ encapsulation.

[ TTPT{TT)  Comme nos classes ne disposent pas de constructeur, il est possible de créer des objets sans les
initialiser. Dans ce cas, leurs champs auront simplement une valeur "nulle”, ¢’ est-a-direici la

valeur entiére 0.

YW Définition d’une classe dérivée,
droits d’acces (2)

On dispose de la classe suivante :

cl ass Poi nt

{ public void setPoint (int x, int y) { this.x =x; this.y =y ; }
public void deplace (int dx, int dy) { x +=dx ; y +=dy ; }
public void affCoord ()
{ Systemout.println ("Coordonnees : " + x +" " +vy) ;

}

private int x, y ;
}
Réaliser une classe PointNom, dérivée de Point permettant de manipuler des points définis
par deux coordonnées (int) et un nom (caractere). On y prévoira les méthodes suivantes :

e setPointNom pour définir les coordonnées et le nom d’un objet de type PointNom,

e setNom pour définir seulement le nom d’un tel objet,

« affCoordNom pour afficher les coordonnées et le nom d'un objet de type PointNom.
Ecrire un petit programme utilisant la classe PointNom.

mlm Nous définissons une classe dérivée en utilisant e mot clé extends :
cl ass Poi nt Nom ext ends Poi nt

Dans cette classe PointNom, nous introduisons un champ (de préférence privé) destiné a
contenir le nom du point :

private char nom;
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La méthode setNom est triviadle. Compte tenu de I’ encapsulation des données de Point, nos
deux autres méthodes doivent absolument recourir aux méthodes publiques de Point.

En définitive, voici |a définition de notre classe PoitnNom :

cl ass Poi nt Nom ext ends Poi nt
{ public void setPointNom(int x, int y, char nom
{ setPoint (x, y) ;
this.nom= nom;
}
public voi d set Norm(char nom
{ this.nom= nom;
}
public void affCoordNon()
{ Systemout.print ("Point de nom" + nom+ " ") ;
af f Coord() ;
}
private char nom;

}
Voici un programme d’ utilisation de PointNom :

public class TsPointN
{ public static void main (String args[])
{ Point p = new Point () ;
p.setPoint (2, 5) ;
p. af f Coord() ;
Poi nt Nom pnl = new Poi nt Non() ;

pnl. set PointNom (1, 7, 'A) ; /1 et hode de Poi nt Nom
pnl. af f CoordNon{() ; /1 et hode de Poi nt Nom
pnl. depl ace (9, 3) ; /1 met hode de Poi nt

pnl. af f CoordNon{() ; /1 et hode de Poi nt Nom
Poi nt Nom pn2 = new Poi nt Non() ;

pn2.setPoint (4, 3) ; /1 et hode de Poi nt
pn2.setNom (' B') ; /1 met hode de Poi nt Nom
pn2. af f Coor dNon() ; /1 met hode de Poi nt Nom
pn2. af f Coord() ; /1 et hode de Poi nt

Coordonnees : 2 5

Poi nt de nom A Coordonnees : 1 7
Poi nt de nom A Coordonnees : 10 10
Poi nt de nom B Coordonnees : 4 3
Coordonnees : 4 3
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[ Exercice 62

Héritage et appels de constructeurs

[ TTTPTTTD 1. Ici encore, comme nos classes ne disposent pas de constructeur, il est possible de créer des

objets sanslesinitialiser. Dans ce cas, leurs champs auront simplement une valeur "nulle”,
c'est-a-direici lavaleur entiére O pour les coordonées et le caractére de code nul pour le
nom.

. Comme la classe Point ne dispose pas de méthodes d’ accés aux coordonnées, on voit

que la méthode affCoordNom n’a pas d’ autre possibilité que de recourir a la méthode
affCoord de Point, ce qui impose des contraintes sur la présentation des résultats. En
particulier, il serait impossible d afficher sur une méme ligne le nom du point avant les

coordonnées.

Héritage et appels de constructeurs

© Editions Eyrolles

On dispose de la classe suivante (disposant cette fois d’un constructeur) :
cl ass Poi nt
{ public Point (int x, int y) { this.x =x; this.y =y ; }
public void affCoord()
{ Systemout.println ("Coordonnees : " + x + " " +vy) ;

}

private int x, y ;
}

Réaliser une classe PointNom, dérivée de Point permettant de manipuler des points définis
par leurs coordonnées (entieres) et un nom (caractére). On y prévoira les méthodes
suivantes :

e constructeur pour définir les coordonnées et le nom d’un objet de type PointNom,
e affCoordNom pour afficher les coordonnées et le nom d’un objet de type PointNom.
Ecrire un petit programme utilisant la classe PointNom.

Cet exercice est voisin de I’ exercice 61 mais, cette fois, les deux classes disposent d’ un cons-
tructeur. Celui de la classe dérivée PointNom doit prendre en charge la construction de I inté-
gralité del’ objet correspondant, quitte a s appuyer pour celasur le constructeur de la classe de
base (ce qui est indispensableici puisque la classe Point ne dispose pas de méthodes d’ acces).
Rappelons que I’ appel du constructeur de la classe de base (fait al’ aide du mot clé super) doit
constituer la premiere instruction du constructeur de la classe dérivée.
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En définitive, voici ce que pourrait étre la définition de notre classe PointNom

cl ass Poi nt Nom ext ends Poi nt
{ public PointNom (int x, int y, char nom
{ super (%, y) ;
this.nom= nom;
}
public void af f Coor dNon()
{ Systemout.print ("Point de nom" + nom+ " ") ;
af f Coord() ;
}

private char nom;

}
Voici un petit programme d’ utilisation de PointNom :

public class TsPointC
{ public static void main (String args[])
{ Poi nt Nom pnl = new Poi ntNon(1, 7, "A) ;

pnl. af f Coor dNon() ; /1 met hode de Poi nt Nom
Poi nt Nom pn2 = new Poi nt Non(4, 3, 'B) ;

pn2. af f CoordNon{() ; /1 et hode de Poi nt Nom
pn2. af f Coord() ; /1 met hode de Poi nt

Poi nt de nom A Coordonnees : 1 7
Poi nt de nom B Coordonnees : 4 3
Coordonnees : 4 3

%M Redéfinition

On dispose de la classe suivante :
cl ass Poi nt
{ public Point (int x, int y) { this.x =x; this.y =y ; }
public void affiche()

{ Systemout.println ("Coordonnees : " + x + " " +vy) ;
}
private int x, y ;

}

Réaliser une classe PointNom, dérivée de Point permettant de manipuler des points définis
par leurs coordonnées et un nom (caractéere). On y prévoira les méthodes suivantes :

e constructeur pour définir les coordonnées et le nom d’un objet de type PointNom,
« affiche pour afficher les coordonnées et le nom d’'un objet de type PointNom.
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Redéfinition |

Solution

Cet exercice est voisin de |’ exercice 62. L’ écriture du constructeur reste laméme. Mais, cette
fois, on doit redéfinir la méthode affiche dans la classe dérivée. L' affichage du nom n'y pose
aucun probléme::

Systemout.print ("Point de nom" + nom+ " ") ;

En revanche, il nous faut faire appel ala méthode affiche de la classe de base. Pour ce faire,
nous employons le mot clé super :

super. affiche() ;
En définitive, voici la définition de notre classe, accompagnée d'un petit programme
d'utilisation :

cl ass Poi nt Nom ext ends Poi nt
{ public PointNom (int x, int y, char Nom
{ super (x, y) ;
this. Nom= Nom ;

}

public void affiche()

{ Systemout.print ("Point de nom" + Nom+ " ")
super . af fiche() ;

}

private char Nom;

}

public class TsPointR

{ public static void main (String args[])
{ Point p =newPoint (3, 7) ;

p.affiche() ; /1 nethode de Poi nt
Poi nt Nom pn = new Poi nt Nom(1, 7, "A) ;
pn. affiche() ; /1 met hode de Poi nt Nom

Coor donnees : 3 7
Poi nt de nom A Coordonnees : 1 7

TTTPTTTD  Ici, laredéfinition de la méthode affiche dans PointNom utilise la méthode affiche de la classe

ascendante Point, ce qui impose de recourir au mot clé super. Bien entendu, il n’en ira pas
toujoursains : rien n’empéche de redéfinir entiérement une méthode sans chercher aexploiter
celle de laclasse ascendante.
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Y8 Construction et initialisation
d’une classe deérivée

Quels résultats fournit ce programme ?
class A

{
public A (int nn)
{ Systemout.println ("Entree Constr A- n=" +n + " p=" + p) ;

n=nn;
Systemout.println ("Sortie Constr A- n=" +n + " p=" + p) ;

}

public int n ; I/ ici, exceptionnellenment, pas d' encapsul ation

public int p=10 ;

}

class B extends A
{ public B (int n, int pp)
{ super (n) ;
Systemout.println ("Entree Constr B- n=" +n+" p=" +p +" g=" +q) ;
p=pp;
q = 2*n ;
Systemout.println ("Sortie Constr B- n=" +n+" p=" +p+" g=" +q) ;

}
public int g=25 ;

}

public class Tstlnit
{ public static void main (String args[])
{ Aa =newA(5) ;
B b = new B(5, 3) ;
}
}

m Il faut tenir compte de I’ ordre dans lequel ont lieu les initialisations des champs (explicite et
implicite) et les appels des constructeurs, a savoir :

e initialisation par défaut des champs de I’ objet dérivé (y compris ceux hérités),
 initialisation explicite des champs hérités,

e exécution du constructeur de la classe de base,

 initialisation explicite des champs spécifiques al’ objet dérive,

e exécution du constructeur de la classe dérivée.
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Celanous conduit aux résultats suivants :

Entree Constr
Sortie Constr
Entree Constr
Sortie Constr
Entree Constr
Sortie Constr

0
0
0
0
0 g=25
=10

w>>>>

n
n
n
n
n
n

65

Dérivations successives et redéfinition
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Lors d'un appel tel que o.affiche() (0 étant un objet de I'une des classes concernées), on
recherche tout d'abord la méthode affiche dans la classe de 0. Si aucune méthode n’est
trouvée, on poursuit la recherche dans la classe ascendante et ainsi de suite jusgu’ a ce que la
méthode soit trouvée! (si I’ on arrive ala classe Object, racine de toutes les classes, sans que la
méthode ne soit trouvée, on obtient une erreur de compilation).

Ici, le programme fournit ces résultats :

Je
Je
Je
Je
Je
Je

sui s
sui s
sui s
sui s
sui s
sui s

un
un
un
un
un
un

O>»00>>

Dérivations successives et surdéfinition

Quels résultats fournit le programme suivant ?

class A
{ public void f(double x) { System out.

}

class B extends A {}
class C extends A
{ public void f(long q)

}

class D extends C
{ public void f(int n)

}

class E extends B {}

class F extends C

{ public void f(float x)
public void f(int n)

}

{ Systemout.

{ System out.

{ System out.
{ System out.

print

print

print

print
print

("A f(doubl e="

("C f(long="

("D.f(int="

—_~

mm

— =

(float="

(int="

+x 4T ") )

tq+") ") 5}

) "))

+
+n+) "))

1. Notez bien qu'ici aucune possibilité de surdéfinition n’existe puisque affiche ne possede aucun argument. En
revanche, nous verrons dans les exercices suivants des situations dans lesquelles il peut étre nécessaire de consi-
dérer plusieurs méthodes appartenant alafois alaclasse et a ses ascendantes.
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public class Surdf
{ public static void main (String arg[])
{ byte bb=1 ; short p=2 ; int n=3 ; long gq=4 ;
float x=5.f ; double y=6. ;

Aa=newA() ; af(bb) ; af(x) ; Systemout. println() ;
B b =newB() ; b.f(bb) ; a f(x) ; Systemout . println() ;
Cc =new ) ; c.f(bb) ; c.f(q) ; c.f(x) ; Systemout. println() ;
Dd=newD) ; df(bb) ; c.f(q) ; c.f(y) ; Systemout. println() ;
Ee=newE) ; ef(bb) ; ef(q) ; ef(y) ; Systemout. println() ;
Ff =newR() ; f.f(bb) ; f.f(n) ; f.f(x) ; f.1(y) ; f.f(p) ;

mm Ici, on fait intervenir alafois la redéfinition d’ une méthode et sa surdéfinition. Pour résoudre
un appel de la forme o.f(v) (o éant un objet et v une expression), on recherche toutes les
méthodes acceptables, a lafois dans la classe de o et dans toutes ses ascendantes. On utilise
ensuite les régles habituelles de recherche de la meilleure (et unique) méthode. En définitive,
le programme fournit les résultats suivants (notez que certaines conversions peuvent
apparaitre) :

A f (doubl e=1.0) A f(doubl e=5.0)

A. f (doubl e=1. 0) A. f(doubl e=5.0)

C.f(long=1) C f(long=4) A f(double=5.0)

D.f(int=1) C f(long=4) A f(double=6.0)

A. f (doubl e=1. 0) A.f(doubl e=4.0) A.f(doubl e=6.0)

F.f(int=1) F.f(int=3) F.f(float=5.0) A f(double=6.0) C f(long=4) F.f(int=2)

Y Les bases du polymorphisme

Quels résultats fournit le programme suivant ?

class A

{ public void affiche() { Systemout.print ("Je suis un A ") ; }
}

class B extends A {}

class C extends A

{ public void affiche() { Systemout.print ("Je suis un C ") ; }
}

class D extends C

{ public void affiche() { Systemout.print ("Je suis unD ") ; }
}
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class E extends B {}
class F extends C {}
public class Poly

{ public static void main (String arg[])
new A() ;

{ Aa

}
}

B
a

b

Cc

a

Dd

a
C

O 9 M ToOom

1 1 o 1 n
@ D Il

m n =+

o Qo |l

— = |

new B() ;

new () ;

new ()

new E()

new F() ;

a.

b.
.affiche() ;

.affiche()
.affiche()

T OO0 O o 90 o

@ —+

af fiche()

affiche() ;

.affiche()
.affiche()
.affiche()

.affiche()
.affiche()
.affiche()

.affiche()
.affiche()
.affiche()

Syst em out .

Syst em out .

System out .

Syst em out

System out .

println() ;

printlin() ;

println() ;

.println() ;

println() ;

Certaines possibilités d’affectation entre objets des types classes A, B, C, D, E et F ne figu-
rent pas dans le programme ci-dessus. Pourquoi ?

En Java, I'une des propriétés du "polymorphisme” est que I’ appel d’ une méthode est déter-

miné au moment de I’ exécution, suivant la nature de I’ objet effectivement référencé (et non
seulement suivant le type de laréférence). C' est pourquoi ici tous les appel s de affiche concer-
nant un méme obyjet fournissent le méme message, quel que soit le type de référence utilisé :

Je
Je
Je
Je
Je
Je

sui s
sui s
sui s
sui s
sui s
sui s

Néanmoins,

b
b

88

e
b

un
un
un
un
un
un

O>»00>>

Je
Je
Je
Je
Je

sui s
sui s
sui s
sui s
sui s

un
un
un
un
un

A
C

D Je suis un D
A Je suis un A
C Je suis un C

une référence de type T ne peut se voir affecter qu’une référence d’ un type T ou
dérivé de T. C'est ce qui se passait effectivement dans notre programme. Mais (en supposant
les mémes déclarations), ces affectations seraient incorrectes :

a
d ;

e=h ;
b=f ;

; d=a ;

f=c
c=b ; c=e ; d=b ; d=e ;

; f=a;

f=b ;

f=e ;
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Ici, on combine :

e lespossibilités qu’ offre le polymorphisme de choisir une méthode suivant lanature del’ ob-
jet effectivement référence,

e les possibilités de surdéfinition qui permettent de déterminer une méthode suivant le type
de ses arguments.

Mais il faut bien voir que le choix d une méthode surdéfinie est réalisé par le compilateur,
aors que laligature dynamique induite par le polymorphisme ne s effectue qu’ al’ exécution.

Plus précisément, lors d’'un appel du type o.f(...), la signature de la méthode f est définie ala
compilation au vu de son appel, en utilisant e type de la variable o (et non le type de |’ objet
référencé, non encore connu) et en appliquant éventuellement les régles de choix d une
méthode surdéfinie. Ce choix ne peut alors se faire que dans la classe de 0 ou ses ascendantes
(et en aucun cas dans ses descendantes éventuelles, comme le permettra la ligature dyna-
mique).

Aumoment de |’ exécution, on cherchera parmi la classe de |’ objet effectivement référencé par
0 (qui peut donc éventuellement étre une classe descendante de celle de 0), une méthode ayant
|lasignature précédemment déterminée. Mais, on ne reviendra plus sur le choix de lameilleure
méthode.

Par exemple, dans le troisieme groupe d'instructions (** C **), les appels de laforme c.f(...)
sont traités en considérant les méthodes f de C et de son ascendante A. En revanche, malgré
|" affectation a=c, ceux de laforme a.f(...) sont traités en ne considérant que les méthodes f de
A. Ainsi, I'appel c.f(bb) utilise C.f(long) tandis que I’ appel a.f(bb) utilise A.f(double).

Finalement, le programme fournit |es résultats suivants:

LA

A f(doubl e=1. 0) A f(doubl e=5.0)

* % B * %

A. f (doubl e=1. 0) A. f(doubl e=5.0)

A f(doubl e=1. 0) A f(doubl e=5.0)

* % C * %

C. f(long=1) C f(long=4) A f(double=5.0)

A f(doubl e=1.0) A f(doubl e=4.0) A f(doubl e=5.0)

* % D * %

D.f(int=1) C f(long=4) A f(double=6.0)

A f(doubl e=1.0) A f(doubl e=4.0) A f(doubl e=6.0)

* % F * %

F.f(int=1) F.f(int=3) F.f(float=5.0) A f(double=6.0)

A f(doubl e=1.0) A f(doubl e=3.0) A f(double=5.0) A f(double=6.0)
C f(long=1) C f(long=3) A f(double=5.0) A f(double=6.0)
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m Les limites du polymorphisme

Soit les classes Point et PointNom ainsi définies :

cl ass Poi nt
{ public Point (int x, int y) { this.x =x ; this.y =y ; }
public static bool ean identiques (Point a, Point b)
{ return ( (a.x==b.x) & (a.y==b.y) ) ; }
publ i c bool ean identique (Point a)
{ return ( (a.x==x) && (a.y==y) ) ; }
private int x, y ;
}

cl ass Poi nt Nom ext ends Poi nt

{ PointNom (int x, int y, char nom
{ super (x, y) ; this.nom= nom; }
private char nom;

}

1. Quels résultats fournit ce programme ? Expliciter les conversions mises en jeu et les
regles utilisées pour traiter les différents appels de méthodes :

public class LinPoly
{ public static void main (String args[])
{ Point p =new Point (2, 4) ;
Poi nt Nom pnl = new Poi nt Nom (2, 4, 'A") ;
Poi nt Nom pn2 = new Poi nt Nom (2, 4, 'B) ;
Systemout. println (pnl.identique(pn2)) ;
Systemout.println (p.identique(pnl)) ;
Systemout.println (pnl.identique(p)) ;
Systemout. println (Point.identiques(pnl, pn2)) ;

}
}

2. Doter la classe PointNom d'une méthode statique identiques et d’'une méthode iden-
tique fournisant toutes les deux la valeur true lorsque les deux points concernés ont a
la fois mémes coordonnées et méme nom. Quels résultats fournira alors le programme
précédent ? Quelles seront les conversions mises en jeu et les regles utilisées ?

mm Question 1

pnl.identique(pn2)

Lors de lacompilation, on recherche une méthode identique dans la classe de pnl (PointNom)
ou ses ascendantes. On en trouve une seule dans Point avec un argument de type Point, ce qui
fige sa signature sous la forme identique(Point), en imposant une conversion implicite de pn2
en Point. Lors de I’ exécution, on cherche une telle méthode d’ abord dans PointNom (ligature
dynamique) puis, comme on n’en trouve pas, dans Point. En définitive, on exécute bien la
méthode identique de Point.

© Editions Eyrolles 91 |



[ L’héritage et le polymorphisme Chapitre 5 |

92

p.identique(pnl)

Lors de la compilation, on trouve la méthode identique dans la classe de p (Point), ce qui fige
sa signature sous la forme identique(Point), en imposant une conversion implicite de pnl en
Point. Lors de I’exécution, on cherche une telle méthode dans la classe de p (Point). En
définitive, on exécute bien la méthode identique de Point.

pnl.identique(p)

Lors de lacompilation, on recherche une méthode identique dans la classe de pnl (PointNom)
ou ses ascendantes. On en trouve une seule dans Point avec un argument de type Point, ce qui
fige sa signature sous laforme identique(Point) (cette fois aucune conversion d’ argument n’ est
prévue). Lors de I’ exécution, on cherche une telle méthode d’ abord dans PointNom (ligature
dynamique) puis dans Point. En définitive, on exécute bien la méthode identique de Point.

Point.identiques(pnl, pn2)

Ici, I'appel est résolu des la compilation (Iles méthodes statiques ne peuvent pas étre conce-
rnées par le polymorphisme). Il fait intervenir la conversion de pnl et de pn2 en Point.

Comme on peut S'y attendre, le programme fournit ces résultats :

true
true
true
true

Question 2

Comme les champs x et y de Point ne sont pas publics et comme I’on ne dispose d’ aucune
méthode d' acces, il est nécessaire, au sein des méthodes voulues dans PointNom, de recourir
aux méthodes correspondantes de Point :

public static bool ean identiques (PointNoma, PointNom b)

{
return (Point.identiques (a, b) & (a.non¥=b.nonm ) ;

}
publ i c bool ean identique (PointNom a)

{

return (super.identique(a) & (non¥=a.non) ) ;

}
On notera la notation super.identique qui force I’ utilisation de la méthode identique de la
classe ascendante Point.

pnl.identique(pn2)

Lors de lacompilation, on recherche une méthode identique dans la classe de pnl (PointNom)
ou ses ascendantes. Cette fois, les méthodes de PointNom et de Point sont acceptables. Mais,
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la premiere est meilleure, ce qui fige la signature de la méthode appel ée sous la forme iden-
tique(PointNom). Lors de I’ exécution, on cherche d' abord une telle méthode dans PointNom et
on latrouve. En définitive, on exécute bien la méthode identique de PointNom, contrairement
ace que se passait dans la question 1.

p.identique(pnl)

Lors de la compilation, cette fois, on recherche une méthode identique dans la classe de p
(Paint), ce qui fige sa signature sous la forme identique(Point), en imposant une conversion
implicite de pnl en Point. Lors de I’ exécution, on cherche une telle méthode dans la classe de
p (Point). En définitive, on exécute (comme dans la premiére question) la méthode identique
de Point. Notez que I'application de la méthode de PointNom n’aurait, de toutes fagons,
aucune signification, I’ objet p n’ayant pas de champ nom !

pnl.identique(p)

Lors de la compilation, on recherche, comme avec le premier appel, une méthode identique
dans la classe de pnl (PointNom) ou ses ascendantes. Mais, cette fois, seule celle de Point est
acceptable car on ne peut pas convertir implicitement le type Point en PointNom (seul I’ inverse
est possible). On fige donc la signature de la méthode appel ée sous la forme identique(Point)
(cette fois aucune conversion d' argument n’'est prévue). Lors de I’ exécution, on cherche une
telle méthode d’ abord dans PointNom (ligature dynamique) puis dans Point. En définitive, on
exécute bien la méthode identique de Point.

Point.identiques(pnl, pn2)

Ici, comme précédemment, |’ appel est résolu des la compilation et il fait toujoursintervenir la
conversion de pnl et de pn2 en Point. Comme on peut S'y attendre, le programme fournit ces
résultats:

fal se
true
true
true

Notez quel’on pourrait forcer I'emploi de identiques de PointNom en écrivant PointNom.iden-
tiques(pnl, pn2) ; dans ce cas, il n'y aurait plus de conversion et I’ on obtiendrait e résultat
false.
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Classe abstraite

On souhaite disposer d’une hiérarchie de classes permettant de manipuler des figures
géométriques. On veut qu'il soit toujours possible d'étendre la hiérarchie en dérivant de
nouvelles classes mais on souhaite pouvoir imposer que ces dernieres disposent toujours
des méthodes suivantes :

« void affiche ()

e void homothetie (double coeff)

¢ void rotation (double angle)

Ecrire la classe abstraite Figure qui pourra servir de classe de base a toutes ces classes.

Il suffit d’ appliquer les régles de définition d' une classe abstraite. On y place les en-tétes des
méthodes qu’ on souhaite voir redéfinies dans | es classes dérivées, en leur associant le mot clé
abstract :

abstract class Figure

{ abstract public void affiche() ;
abstract public void honothetie (double coef) ;
abstract public void rotation (double angle) ;

}

Le mot clé abstract figurant devant class peut étre omis (toute classe disposant au moinsd’ une
méthode abstraite est abstraite). |l est cependant conseillé de le conserver. Quant aux noms
d’arguments accompagnant les en-tétes de méthodes, ils sont syntaxiquement nécessaires
(bien que N’ ayant aucune signification).

Les classes de la hiérarchie de figures seront aors simplement définies comme classes

dérivées de Figure et elles devront définir les trois méthodes affiche, homothetie et rotation,
par exemple:

class Point extends Figure

{ public void affiche() { ..... }
public void honothetie (double coef) { ..... }
public void rotation (double angle) { ..... }
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[ARR Classe abstraite et polymorphisme

Compléter la classe abstraite Figure de I'exercice précédent, de facon qu’elle implémente :

« une méthode homoRot (double coef, double angle) qui applique a la fois une homo-
thétie et une rotation a la figure,

¢ de méthodes statiques afficheFigures, homothetieFigures et rotationFigures appliquant
une méme opération (affichage, homothétie ou rotation) a un tableau de figures (objets
d’'une classe dérivée de Figure).

@Iﬂm Une classe abstraite peut comporter des définitions de méthodes (non abstraites) qui pourront
alors étre utilisées par les classes dérivées sans qu' il ne soit nécessaire de les redéfinir (maison
peut toujourslefaire!). D’ autre part, une classe abstraite peut comporter des méthodes statiques,
pour peu que celles-ci ne soient pas abstraites (ce qui N’ aurait aucune signification).

En définitive, voici la définition de notre nouvelle classe Figure :

abstract class Figure

{ abstract public void affiche() ;
abstract public void honothetie (double coef) ;
abstract public void rotation (double angle) ;
public void HonoRot (doubl e coef, double angle)
{ homothetie (coef) ; rotation (angle) ;

}
public static void afficheFigures (Figure [] f)

{ for (int i=0; i<f.length ; i++) f[i].affiche() ;
}

public static void honothetieFi gures (double coef, Figure[] f)
{ for (int i=0; i<f.length ; i++) f[i].honothetie(coef) ;
}

public static void rotationFigures (double angle, Figure[] f)
{ for (int i=0; i<f.length ; i++) f[i].rotation(angle) ;
}

}

On notera que, au sein de laméthode homoRot, il est possible d’ appeler les méthodes homote-
thie et rotation, et ceci bien qu'’ elles soient abstraites. En effet, d’ aprés les régles du polymor-
phisme, la méthode effectivement appel ée sera celle correspondant au type effectif de I’ objet
ayant appelé la méthode homoRot ; gréce aux contraintes portant sur les dérivées de classes
abstraittes, on est certain qu’ elle existera.

Des réflexions analogues s appliquent a |’ appel des méthodes homothetie et rotation dans les
méthodes statiques homothetieFigures et rotationFigures.
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Interface

On souhaite disposer de classes permettant de manipuler des figures géométriques. On
souhaite pouvoir caractériser celles qui possedent certaines fonctionnalités en leur deman-
dant d'implémenter des interfaces, a savoir :
« Affichable pour celles qui disposeront d’'une méthode void affiche (),
e Tranformable pour celles qui disposeront des deux méthodes suivantes :

void homothetie (double coeff)

void rotation (double angle)
Ecrire les deux interfaces Affichable et Transformable.

Il suffit d’ appliquer les régles de définition d’ une interface, ce qui nous conduit a:

interface Affichable
{ abstract public void affiche() ;

}

i nterface Transformabl e
{ abstract public void honothetie (double coef) ;
abstract public void rotation (double angle) ;

}

Ici, nos interfaces disposent d’ un droit d’ accés de pagquetage. Comme les classes, elles pour-
raient étre déclarées public Les mots clés abstract et public figurant dans les en-tétes de
méthodes peuvent étre omis puisque, par essence, les méthodes d’ une interface sont publiques
et abstraites.

Une classe représentant une figure pourra implémenter aucune, une ou les deux interfaces
précédentes. Par exemple

class Point inplenents Affichable

{ public void affiche() { ..... }
}
class Rectangl e inplenments Affichable, Transformble
{ public void affiche() { ..... }
public void honothetie (double coef) { ..... }
public void rotation (double angle) { ..... }

}
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Synthese : comparaison entre héritage
et objet membre

On dispose de la classe suivante :

cl ass Poi nt

{ public Point (double x, double y) { this.x=x ; this.y=y ; }
public void depl ace (doubl e dx, double dy) { x+=dx ; y+=dy ; }
public void affiche ()
{ Systemout.println ("Point de coordonnees " + x + " " +vy) ;

public double getX() { return x ; }
public double getY() { returny ; }
private double x, y ;

}
On souhaite réaliser une classe Cercle disposant des méthodes suivantes :

e constructeur recevant en argument les coordonnées du centre du cercle et son rayon,

e deplaceCentre pour modifier les coordonnées du centre du cercle,

¢ changeRayon pour modifier le rayon du cercle,

e getCentre qui fournit en résultat un objet de type Point correspondant au centre du
cercle,

< affiche qui affiche les coordonnées du centre du cercle et son rayon.

1. Définir la classe Cercle comme classe dérivée de Point.

2. Définir la classe Cercle comme possédant un membre de type Point.

Dans les deux cas, on écrira un petit programme mettant en jeu les différentes fonctionna-
lités de la classe Cercle.

(M)  Classedérivée de Point

class Cercle extends Point
{ public Cercle (double x, double y, double r)
{ super (x, ) ;
this.r =r ;

public void depl aceCentre (doubl e dx, double dy)
{ super.deplace (dx, dy) ;

}

public void changeRayon (double r)
{ this.r =71 ;

}

public Point getCentre()
{ Point centre = new Point (getX(), getY()) ;
return centre ;

}
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public void affiche ()

{ Systemout.println ("Cercle de centre " + super.getX() + " " + super.getY()
+ " et de rayon " +r) ;

}

private double r ;

}
Voici un petit programme d’ utilisation de Cercle, accompagné du résultat de son exécution :

public class TstCerD
{ public static void main (String args[])
{ Cercle c = new Cercle (3, 8, 2.5) ;
c.affiche() ;
c. depl aceCentre (1, 0.5) ;
c. changeRayon (5. 25) ;
c.affiche() ;
Point a = c.getCentre() ;
a.affiche() ;

Cercle de centre 3.0 8.0 et de rayon 2.5
Cercle de centre 4.0 8.5 et de rayon 5.25
Poi nt de coordonnees 4.0 8.5

Avec un objet membre

class Cercle

{ public Cercle (double x, double y, double r)
{ centre = new Point (x, y) ;

this.r =r ;

public voi d depl aceCentre (double dx, double dy)
{ centre.deplace (dx, dy)

}

publi ¢ voi d changeRayon (double r)
{ this.r =71 ;

}

public Point getCentre()
{ return centre ;

}

public void affiche ()

{ Systemout.println ("Cercle de centre " + centre.getX() +" " + centre.getY()
+ " et de rayon " +r) ;

}

private Point centre ;
private double r ;

}

Le précédent programme d' utilisation de Cercle peut encore étre employé ici sans modifica-
tions. Il fournit les mémes résultats.
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La classe String
et les chaines de caracteres

PNV R
2 A

Connaissances requises

+ Laclasse String : constructeurs, propriétés des objets de type String, affectation

+ Affichage d’'une chaine par print ou printin

*  Longueur d'une chaine : méthode length

+  Acceés aux caracteres d'une chaine : méthode charAt

+  Concaténation de chaines avec I'opérateur + ; conversions des opérandes ; 'opérateur +=
+  Recherche dans une chaine : méthodes indexOf et lastindexOf

+  Comparaisons de chaines : méthodes equals et compareTo

+  Création d'une chaine par modification d’une autre : méthodes replace, substring, toLowerCase,
toUpperCase et trim

»  Conversion d'un type primitif en type chaine : méthode valueOf

+  Conversion d'une chaine en un type primitif & I'aide des méthodes des classes enveloppes des
types primitifs

+ Laméthode toString de la classe Object
+  Conversions entre chaines et tableaux de caracteres
*  Arguments de la ligne de commande
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Note : on suppose qu’on dispose d'une classe nommée Clavier, disposant (entre autres) de
méthodes (statiques) de lecture au clavier d’informations de type int (lirelnt), float (lireFloat),
double (lireDouble), char (lireChar) et String (lireString). Cette classe est présente sur le site
Web d’accompagnement et sa liste est fournie en Annexe D.

Construction et affectation de chaines

Quels résultats fournit le programme suivant ?

public class Chaine
{ public static void main (String args[])
{ String chl = new String();

Systemout.println ("A- chl =" + chl + ":") ;
String ch2 = "hel |l 0" ;
Systemout.println ("B - ch2 =" + ch2 + ":") ;
String ch3 = new String ("bonjour") ;
Systemout.println ("C- ch3 =" + ch3 + ":") ;
String ch4 = new String (ch3) ;
Systemout.println ("D- ch4 =" + ch4 +":") ;
ch3 = "bonsoir" ;
Systemout.println ("E - ch4 =" + ch4 + ": ch3 =" + ch3 + ":") ;
ch4 = ch3 ;
ch3 = "au revoir" ;
Systemout.println ("F - ch4 =" + ch4 +": ch3 =" +ch3 + ":") ;
}
}
L’instruction

String chl = new String();
crée une chaine vide et place saréférence dans chl. L instruction

String ch2 = "hello" ;
crée une chaine formée des cing caractéres h, e, |, | et o et place sa référence dans ch2. De
méme

String ch3 = new String ("bonjour") ;

crée une chaine contenant les sept caractéresb, o, n, j, 0, u et r et place saréférence dans ch3.
L'instruction

String ch4 = new String (ch3) ;

crée une chaine par recopie de la valeur de la chaine de référence ch3 et place sa référence
dans ch4.
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[ Exercice 74 Construction et affectation de chaines |

On notera bien que dorénavant, il existe deux chaines de méme contenu, comme I'illustre ce

schéma:
=
=——
ch4
L’ affectation
ch3 = "bonsoir" ;

crée la chaine bonsoir et place sa référence dans ch3. L’ ancienne chaine (contenant bonjour)
désignée par ch3 n’étant plus référencée, elle devient candidate au ramasse-miettes. La situa
tion se présente ainsi :

bonsoir

]

ch3
=

ch4

Aprés |’ affectation
ch4 = ch3 ;
Lasituation se présente ainsi :

bonsoir

bonjour

Q
=,
w

bonjour
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Enfin, aprés
ch3 = "au revoir" ;
On obtient :

au revoir

bonjour

En définitive, le programme affiche les résultats suivants:

A - chl =::

B - ch2 = hello:

C - ch3 =:bonjour:

D - ch4 =:bonjour:

E - ch4 = bonjour: ch3 =:bonsoir:

F - ch4 = bonsoir: ch3 =rau revoir:

IS8 Acces aux caracteres d’une chaine

Ecrire un programme qui lit une chaine au clavier2 et qui en affiche :
e un caractére sur deux (le premier étant affiché),
e le premier et le dernier caractere.

a. On pourra utiliser la classe Clavier (voir note en début de chapitre).

m Il suffit d’ utiliser les méthodes length et char At de la classe Sring.

public class CarCh
{ public static void main (String args[])
{ Systemout.print ("donnez une chaine : ") ;
String ch = Aavier.lireString()
Systemout.print ("un caractere sur deux : ") ;
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Conversion d’un entier en chaine |

for (int i =0 ; i<ch.length() ; i+=2)
Systemout.print (ch.charAt(i)) ;
Systemout.printin () ;
Systemout.println ("Premer caractere
Systemout.println ("Dernier caractere

" + ch.charAt(0)) ;
" + ch.charAt(ch.length()-1)) ;

donnez une chaine : java est plus portable

que C++

un caractere sur deux : jv s Ispral u +
Prem er caractere = j
Dernier caractere = +

TTFTTD  Notez bien que le dernier caractére de la chaine ch posséde le rang ch.length-1. Une tentative
d’ acces au caractére de rang ch.length conduirait & une exception Stringl ndexOutOfBoundsEx-
ception.

6

Conversion d’un entier en chaine

Ecrire un programme qui lit un entier au clavier? et qui I'affiche verticalement comme dans
cet exemple :

donnez un nonbre entier :
7

785412

N = B Ol

a. On pourra utiliser la classe Clavier (voir note en début de chapitre).

On peut convertir un entier en une chaine a I’ aide de la méthode valueOf de la classe String.
L’ acces aux caracteres de la chaine se fait avec la méthode charAt, d' ou le programme :

Solution

public class Conver
{ public static void main (String args[])
{ Systemout.print ("donnez un nonbre entier :
int n=davier.lirelnt()
String ch = String.valued(n) ;
for (int i=0 ; i<ch.length() ; i++) /'l ou (depuis JDK 5.0)
Systemout.println (ch.charAt(i)) /Il for (char c : ch)
} /1 Systemout.println (c) ;

")
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Ici, nous avons utilisé |a méthode valueOf pour convertir un entier en chaine. Nous aurions pu
également exploiter la propriété de |’ opérateur + qui, lorsque I’ un de ses deux opérandes est de
type Sring, convertit |’ autre dans ce mémetype. C’ est ainsi que nous aurions pu écrire (un peu
artificiellement) ch = "" + n. Notez cependant que I’ affectation directe ch = n ne serait pas
correcte puisque le type int n’est pas compatible par affectation avec le type Sring.

[48 Comptage des voyelles d’un mot

Ecrire un programme qui lit un mot au clavier? et qui indique combien de fois sont présentes
chacune des voyelles a, €, i, 0, u ou y, que celles-ci soient écrites en majuscules ou en
minuscules, comme dans cet exemple :

donnez un not : Anticonstitutionnellenent
il conporte

1 fois lalettre
3 fois la lettre
3 fois la lettre
2 fois la lettre
1 fois lalettre
0 fois la lettre

< cCcoOoO —To o

a. On pourra utiliser la classe Clavier (voir note en début de chapitre).

m On commence par convertir tous les caractéres du mot en minuscules (par exemple). Puis on
compare chague caractére (obtenu par charAt) avec chacune des six voyelles que I'on a
placées dans un tableau de caractéres. Un tableau de six entiers sert au comptage.

public class Voyel |l es
{ public static void main (String args[])
{ char voy[] ={"a", '€, "i', "o, "u, 'y} ;
int nMoy [] = newint [voy.|ength]
for (int i=0; i<nVoy.length ; i++) nVoy[i] = 0 ;
Systemout.print ("donnez un not : ") ;
String mot = Clavier.lireString()
nmot = not . t oLower Case() ;
for (int i=0; i<mot.length() ; i++)
for (int j=0 ; j<voy.length ; j++)
if (mot.charAt (i) == voy[j]) nVoy[j]++ ;
Systemout.println ("il conporte : ") ;
for (int i=0; i<voy.length ; i++)
Systemout.printIn(nVoy[i] + " fois la lettre " + voy[i]) ;
}
}

L’instruction :

nmot = not . t oLower Case()
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[ Exercice 78

Arguments de la ligne de commande |

8

crée une nouvelle chaine obtenue par conversion en minuscules de la chaine référencée par
mot, puis place son adresse dans mot. Il n'y a pas modification de la chaineinitiale. Ici, toute-
fais, celle-ci devenant non référencée, deviendra candidate au ramasse-miettes...

Notez que lorsqu’ une voyelle est détectée, e programme poursuit inutilement la comparaison
du caractére concerné avec les éventuelles voyelles suivantes. On pourrait |’ éviter en utilisant
une instruction break dans la boucle la plusinterne.

Arguments de la ligne de commande

Ecrire un programme qui récupére deux entiers sur la "ligne de commande” et qui en
affiche la somme en fenétre console, comme dans cet exemple :

12 + 25 = 37
On vérifiera que les arguments fournis sont formés uniquement de chiffres (sans aucun
signe) ; dans le cas contraire, le programme s’interrompra.

Les arguments de la ligne de commande sont transmis a la méthode main, par le biais de son
unigue argument qui se trouve étre un tableau de références sur des chaines.

Nous vérifions tout d’ abord que ce tableau est detaille 2. Si ce n’est pas | e cas, nous interrom-
pons le programme en appelant la méthode System.exit.

Puis nous nous assurons que tous les caractéres des deux chaines sont bien des chiffres (caractéres
de0a9). Pour cefaire, nous utilisonsici la méthode substring pour extraire chague caractére de
I”argument sous forme d' une chaine de longueur un; celle-ci est alors comparée (par equalst)
avec chacune des chalnes obtenues en convertissant chacun des nombres 0 a 9 en une chaine
(notez que I’ on ne peut pas comparer directement une chaine de longueur 1 avec un caracétre). La
encore, s les conditions voulues ne sont pas remplies, nous interrompons le programme,

Enfin, nous convertissons les deux arguments (ainsi controlés) al’ aide de la méthode parselnt
de la classe enveloppe I nteger.

public class ArgLC2
{ public static void main (String args[])
{
int nbArgs = args.length ;
if (nbArgs !'=2) { Systemout.println ("nonbre argunments incorrect") ;
Systemexit(-1) ;
}

1. Attention ane pas utiliser I’ opérateur == qui comparerait, non pas |es valeurs des chalnes, mais simplement leurs
références!
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/1 on verifie que les caracteres de args[0] et args[1]
/1 sont bien des chiffres
for (int i=0; i<2; i++)
conp : for (int j=0; j<args[i].length() ; j++)
{ for (int k=0 ; k<=9 ; k++)
if (args[i].substring(j,j+1).equal s(String.valueO (k))) break conp ;
Systemout.println ("argunents pas tous nuneriques") ;
Systemexit(-1) ;
}
int nl = Integer.parselnt (args[0]) ;
int n2 = Integer.parselnt (args[1]) ;
Systemout.println (n1 +" +" +n2 +" =" + (nl+n2)) ;

12 + 25 = 37

IFIOTD  Laligne:
if (args[i].substring(j,j+1).equal s(String.valueX(k))) break conp ;

pourrait étre remplacée par :
if (args[i].charAt(j)==chif[k]) break conp ;
avec, par exemple:
char[] chif = {0, "1, '2, '3, '4, '5,'6,'7, '8, '9};

Redéfinition de toString

1. Réaliser une classe PointN permettant de manipuler des points d’un plan a coordonnées
entieres et repérés par un nom de type chaine. On se limitera & un constructeur et a une
méthode affiche affichant le nom du point et ses coordonnées, de maniere que les instruc-
tions suivantes :

PointN a = new PointN (2, 5, "orig") ;
Systemout.print ("a =") ; a.affiche() ;

fournissent les résultats suivants :
a = Point nonme orig et de coordonnees 2 5

2. Madifier la classe précédente, de maniere que les résultats suivants puissent mainte-
nant s’obtenir ainsi (on pourra supprimer la méthode affiche) :

PointN a = new PointN (2, 5, "orig") ;
Systemout.println ("a =" + a) ;
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MM  Question1

La définition de la classe PointN ne présente pas de difficultés ;

class Point N

{ public PointN (int x, int y, String nom
{ this.x=x ; this.y=y ; this.nom=nom;
}
public void affiche()

{ Systemout.println ("Point noome " + nom
+ " et de coordonnees " + x + " " +y) ;

}
private int x, y ;
private String nom;

}

Notez qu'il n’est pas nécessaire de recopier au sein de |’ objet lavaleur de la chaine représen-
tant le nom du point. On peut se contenter d’en recopier la référence car les objets de type
Sring ne sont pas modifiables.

Question 2

La classe Object, dont dérive toute classe, dispose d’une méthode toString qui, par défaut,
affiche le nom de la classe et | adresse de I’ objet concerné. Si nous ne modifions pas notre
classe PointN, une instruction telle que :

Systemout.println ("a =" + a) ;

appellera cette méthode toString pour permettre al’ opérateur + de convertir a en Sring ; elle
affichera quelque chose comme :

a = Poi nt N@ d7a8b04

Pour obtenir les résultats voulus, il nous suffit en fait de redéfinir de fagon appropriée la
méthode toString dans notre classe PointN :

class Point N
{ public PointN (int x, int y, String nom
{ this.x=x ; this.y=y ; this.nom= new String(nonj ;

}
public String toString()
{ String ch = "Je suis un point nomre " + nom
+ " et de coordonnees " + x + " " +y ;
return ch ;
}

private int x, y ;
private String nom;
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m Synthese : conjugaison d’un verbe

108

Ecrire un programme qui lit au clavier2 un verbe du premier groupe (il s’assurera qu'il est
bien terminé par er) et qui en affiche la conjuguaison au présent de l'indicatif. On suppo-
sera qu'il s’agit d’'un verbe régulier. Autrement dit, on admettra que I'utilisateur ne fournit
pas un verbe tel que manger (dans ce cas, le programme affichera nous mangons !). Les
résultats se présenteront ainsi :

donnez un verbe regulier du premer groupe : dire

*** j| ne se termne pas par er - donnez-en un autre : chanter

je chante

tu chantes

il/elle chante

nous chant ons

vous chantez

ils/elles chantent

a. On pourra utiliser la classe Clavier (voir note en début de chapitre).

On lira bien sOr le verbe sous la forme d’une chaine de caractéres. A I'aide de la méthode
substring, on en extrait lafin qu’ on compare avec la chaine "er".

Les différentes personnes de la conjugaison s obtiennent en gjoutant au verbe, privé de ses
deux derniers caractéres, I’ une des terminaisons voulues fourniesici par un tableau de chaines
terminaisons. On lesfait précéder d'un sujet extrait, lui aussi, d' un tableau de chaines sujets.

public class Conjug
{ public static void main (String args[])
{ final String sujets[] =

{ "je", "tu", "illelle", "nous", "vous", "ils/elles"} ;
final String termnaisons [] =

{ "e", "es", "e", "ons", "“ez", “ent" } ;
String verbe ;
int nbLettres ;
Systemout.print ("donnez un verbe regulier du prenier groupe : ") ;

while (true)
{ verbe = davier.lireString()
nbLettres = verbe.length() ;
String fin = verbe.substring (nbLettres-2, nbLettres) ;
if (fin. equals("er")) break ;
System out . print
("*** il ne se termne pas par er - donnez-en un autre : ") ;

}

String rad = verbe. substring(0, nbLettres-2) ;
int n =termnaisons.length ;
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for (int i=0; i<n; i++)
Systemout.println (sujets[i] +" " + rad + termnaisons[i]) ;

Synthese : tri de mots

Ecrire un programme qui lit une suite de mots au clavier? et qui les affiche triés par ordre
alphabétique. On supposera que ces mots ne contiennent que des lettres non accentuées
(majuscules ou minuscules). Le nombre de mots sera fourni en données et I'exécution se
présentera ainsi :

Conbi en de nots ? 5

donnez vos nots

javaScri pt

Pascal

BaSi C

Java

ADA

Li ste par ordre al phabetique :

ADA

BaSi C

Java

javaScri pt

Pascal
Notez bien que les mots sont affichés avec leur "casse" d’origine mais que celle-ci n’influe
pas sur le tri qui respecte I'ordre alphabétique traditionnel (qui ne distingue pas les majus-
cules des minuscules).

a. On pourra utiliser la classe Clavier (voir note en début de chapitre).

mm Les différentes chaines constituant les mots sont lues dans un tableau d’ objets de type String
dont la dimension nous est fournie en donnée. Pour en effectuer le tri, nous recourons a la
méthode simple du "tri abulle" qui consiste a comparer chaque élément atous ses suivants, en
procédant a un échange chaque fois qu’ils ne sont pas dans le bon ordre. On noterabien qu'ici,
on peut se contenter de trier uniquement les références et non pas les chaines elles-mémes, ce
qui sefait trés simplement en Java.

Pour les comparaisons de chaines, nous pouvons recourir a la méthode compareTo. Cepen-
dant, celle-ci utilise comme ordre des caractéres celui induit par la valeur de leur code. Cela
signifie que les majuscules sont séparées des minuscules. |l nous faut donc faire porter le tri
sur les (références des) chaines converties (par exemple) en majuscules (al’ aide de laméthode
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toUpperCase). Mais comme I’ énoncé nous impose d’ afficher les mots triés suivant leur casse
d origine, nous devons conserver & lafois le tableaux des références des mots tels qu'ils ont
été fournis et un tableau des références sur ces mémes mots convertis en majuscules. De plus,
les deux tableaux doivent étre triés en parralléle.

public class TrisMts
{
public static void main (String args[])
{ /1 lecture des donnees
Systemout. print ("Conbien de nmots ? ") ;
int nMts = Qavier.lirelnt() ;
String [] nots = new String[nMts] ;
Systemout. println ("donnez vos nots") ;
for (int i=0; i<nMots ; i++)
mots[i] = Cavier.lireString() ;

/| conversion de chaque not en m nuscul es
String [] notsMn = new String[nMts] ;
for (int i=0; i<nMots ; i++)

mtsMn[i] = nots[i].tolLowerCase() ;

/1 tri par reorganisation des references (nmots d' origine et en mnuscul es)
/1 (on conpare chaque not (mnuscule) a tous ses suivants)
String tenp ;
for (int i=0; i<nMots-1; i++)
for (int j=i+1 ; j<nMdts ; j++)
if (motsMn[i].conmpareTo(mtsMn[j]) >= 0)
{ temp = notsMn[i] ; notsMn[i] = notsMn[j] ; mtsMn[j] = tenp ;
tenp = nots[i] ; mots[i] = mots[j] ; mots[j] = tenp ;
}

// affichage des chaines triees
Systemout.println ("Liste par ordre al phabetique :") ;

for (int i=0; i<nMts ; i++) /1 ou (depuis JDK 5.0) :
Systemout.println (mots[i]) ; [/l for (String nmot : nots)
} [/l Systemout.println (mot) ;

Synthese : gestion d’un repertoire

110

Réaliser une classe Repertoire permettant de gérer un répertoire téléphonique associant
un numéro de téléphone (chaine de caractéres) a un nom. Pour faciliter les choses, on
prévoira une classe Abonne destinée a représenter un abonné et disposant des fonctionna-
lités indispensables.
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Synthese : gestion d’un répertoire |

La classe Repertoire devra disposer des fonctionnalités suivantes :

constructeur recevant un argument de type entier précisant le nombre maximum
d’abonnés que pourra contenir le répertoire (cette particularité évite d’avoir a se soucier
d’une gestion dynamique du répertoire),

méthode addAbonne permettant d’ajouter un nouvel abonné ; elle renverra la valeur
false si le répertoire est plein, la valeur true sinon,

méthode getNumero fournissant le numéro associé a un nom d’abonné fourni en argu-
ment,

méthode getNAbonnes qui fournit le nombre d’abonnés figurant dans le répertoire,
méthode getAbonne fournissant I'abonné dont le rang est fourni en argument,

méthode getAbonnesTries fournissant un tableau des références des différents
abonnés, rangés par ordre alphabétique (pour simplifier, on supposera que les noms
sont écrits en minuscules, sans caracteres accentues).

Ecrire un petit programme de test.

La classe Abonne ne présente pas de difficultés particuliéres. Si, comme il est conseillé, on
y encapsule les champs de données, il faut simplement prévoir les méthodes d’ accés
correspondantes :

cl ass Abonne

{

}

public Abonne (String nom String numero)

{ this.nom= nom; this.numero = nunero ;

}

public String get Nom() { return nom; }
public String getNunmero() { return numero ; }
private String nom nurero ;

En ce qui concernela classe Repertoire, nous pouvons nous permettre, danslaméthode getAbonne,
de fournir en résultat une copie de la référence a |’ abonné correspondant. En effet, ici |’ objet
correspondant n’est pas modifiable (champs privés, pas de méthodes d’ altération).

Dans la méthode getAbonnesTries, nous faisons porter le tri sur une copie du tableau des réfé-
rences aux différents abonnés, afin de ne pas modifier I’ ordre initial du répertoire.

Voici ce que pourrait étre la définition de notre classe Repert :

cl ass Repert

{
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public Repert (int nMax)

{ this.nMax = nMax ;
rep = new Abonne [nMax] ;
nAbon = 0 ;
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112

publ i c bool ean addAbonne (Abonne a)

{ if (nAbon >= nMax) return false ;
rep[ nAbon] = a ;
nAbon++ ;
return true ;
}
public int getNAbonnes () { return nAbon ; }
publ i c Abonne get Abonne (int num
{ if (num< nAbon) return rep[nunj ;
return null ;
}
public String getNumero (String non
{ for (int i=0; i<=nAbon ; i++)
if (nomequal s(rep[i].getNon{))) return rep[i].getNunmero() ;
/1l ou (depuis JDK 5.0) :
/1 for (Abonne a : rep)
Il if (nomequal s(a.getNon())) return a.get Nurero() ;
return null ;

publ i ¢ Abonne[] get AbonnesTries ()
{ Abonne[] repTrie = new Abonne[ nAbon] ;
for (int i=0 ; i<nAbon ; i++)
repTrie[i] = rep[i] ;
for (int i=0 ; i<nAbon-1 ; i++)
for (int j=i+1 ; j<nAbon ; j++)
if ((repTrie[i].getNon()).conpareTo(repTrie[j].getNon()) > 0)
{ Abonne tenp = repTrie[i] ;
repTrie[i] = repTrie[j] ;
repTrie[j] = tenp ;
}
return repTrie ;
}
private int nMax, nAbon ;
private Abonne[] rep ;

Voici un petit programme de test, accompagné de ses résultats :

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

{ Repert rep = new Repert(10) ;

Systemout.println ("il y a " + rep.getNdbonnes () + " abonnes") ;
Abonne a = new Abonne("Dupont", "02-38-25-88-99") ;
Abonne b = new Abonne("Duval ", "04-55-66-77-99") ;

rep. addAbonne (a) ;

rep. addAbonne (b) ;

rep. addAbonne (new Abonne ("Duchene", "02-11-22-33-44")) ;
rep. addAbonne (new Abonne ("Dubois", "01-11-22-33-44")) ;

Systemout.println ("il y a " + rep.getNAbonnes () + " abonnes") ;
Systemout.println ("qui sont : ") ;
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Synthese : gestion d’un répertoire |

for (int i=0 ; i<rep.getNAbonnes() ; i++)
Systemout.println (rep.getAbonne(i).getNon() + " "
+ rep. get Abonne(i).get Nunero()) ;
Systemout.println ("ou encore, par ordre al phabetique") ;
Abonne[] abonnes = rep. get AbonnesTries () ;
for (int i=0 ; i<abonnes.length ; i++)
Systemout.println (abonnes[i].getNon() + " " + abonnes[i].get Nunero())

il y a0 abonnes

il y a 4 abonnes

qui sont

Dupont 02- 38- 25- 88- 99
Duval 04-55-66-77-99
Duchene 02-11-22-33-44
Duboi s 01-11-22-33-44
ou encore, par ordre al phabetique
Duboi s 01-11-22- 33- 44
Duchene 02-11-22-33-44
Dupont 02- 38- 25- 88- 99
Duval 04-55-66-77-99

Remarguejs

Dansla méthode getAbonnesTries, nous avons pu nous contenter de recopier seulement les
références des chaines et non les chaines ellesmémes. En effet, I utilisateur de cette
méthode pourratoujours modifier les valeurs du tableau de références dont il recoit laréfé-
rence en retour maisil ne pourra pas modifier les chalnes ainsi référencées.

Dans un programme réel, les objets de type Abonne pourraient comporter d’ autres infor-
mations (adresse...). |l pourrait également étre judicieux de vérifier lors de la construc-
tion d’un tel objet que la chaine correspondant au numeéro répond a certains criteres.
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Les types énumeres
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Connaissances requises

¢ Définition d'un type énuméré simple (sans champs ni méthodes)

+  Utilisation des valeurs d'un type énuméré

+  Comparaisons d'égalité entre valeurs d'un type énuméré : opérateur == ou méthode equals
»  Ordre des valeurs d'un type énuméré : méthodes compareTo et ordinal

+  Conversion en chaines des constantes d'un type énuméré, avec la méthode toString

+  Conversion éventuelle d'une chaine en une valeur d'un type énuméré ; méthode valueOf

¢+ Méthode values de la classe Enum

+ |tération sur les constantes d'un type énuméré

¢ Introduction de champs et de méthodes dans un type énuméré ; cas particulier des constructeurs
(transmission d’arguments)

Note : Les types énumérés ne sont disponibles qu’'a partir du JDK 5.0.
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g Definition et utilisation d’un type enumere
simple

1. Définir un type énuméré nommé Couleurs dont les valeurs sont définies par les identi-
ficateurs suivants : rouge, bleu, vert, jaune.

2. Déclarer deux variables c1 et c2 du type Couleurs et leur affecter une valeur.

Echanger le contenu de ces deux variables, en s’assurant au préalable que leurs
valeurs ne sont pas égales.

4. Regrouper toutes ces instructions dans une petit programme complet (on pourra ajou-
ter des instructions d’affichage des valeurs des variables avant et apres échange).

mm 1. Ladéfinition d'un type énuméré en Java utilise une syntaxe de laforme :
enum NomType { valeurl, valeur2, ... valeurN }
soit, ici :
enum Coul eurs { rouge, bleu, vert, jaune }
Notez que, bien que I’on emploie le mot-clé enum et non class, Couleurs est a considérer

comme un classe particuliére. Les valeurs du type (rouge, bleu, vert et jaune) en sont des
instances finales (non modifiables).

2. Ladéclaration de variables du type Couleurs est classique :
Coul eurs c1, c2 ;

On ne peut affecter a ces variables que des valeurs du type Couleurs. Ici, il peut s'agir de
I’'une des 4 constantes du type : on les nomme en les préfixant du nom de type (ici
Couleurs) comme dans:

cl = Coul eurs. bleu ; /] attention : cl1 = bleu serait erroné

c2 = Coul eurs. jaune ;

3. Lacomparaison de deux variables de type énuméré peut se faire indifféremment avec I’un
des opérateurs == ou equals. Rappelons que e premier compare les références des objets
correspondants, tandis que le second porte sur les valeurs de ces objets. Mais, comme il
n’'existe qu’un exemplaire de chague objet représentant un constante d'un type énuméré,
il revient bien au méme de comparer leur référence ou leur valeur. De méme, on peut utiliser
indifféremment != ou !equals.

if (cl1!=c2) /1 ouif (! cl.equals(c2))
{ Couleurs c ;

c =cl;

cl =c2;

c2 =c ;

116 © Editions Eyrolles



[ Exercice 84 Itération sur les valeurs d’un type énuméré |

4. Voici un exemple complet reprenant ces différentes instructions, accompagné d'un
exemple d'exécution. On noteraqu'’il est trés facile d' afficher une valeur de type énuméré
puisque I’ appel implicite ala méthode toString pour une instance de type énuméré fournit
simplement le libellé correspondant :

public class EnunSinple
{ public static void main (String args[])
{ Couleurs cl, c2 ;
cl = Couleurs.bleu ; // attention : cl = bleu serait erroné
c2 = Coul eurs. jaune ;

Systemout.println ("coul eurs avant echange =" + ¢l +" " + c2) ;
if (cl!=c2) /1 ouif (! cl.equals(c2))
{ Couleurs c ;
c =cl,;
cl =c2;
c2 =c;
}
Systemout.println ("coul eurs apres echange =" + ¢l +" " + c2) ;
}
}
enum Coul eurs {rouge, bleu, vert, jaune }
coul eurs avant echange = bl eu jaune
coul eurs apres echange = jaune bl eu

Itération sur les valeurs d’un type
enumeré

On suppose qu’on dispose d’un type énuméré nommé Suite. Ecrire un programme qui en
affiche les différents libellés. Par exemple, si Suite a été défini ainsi (notez I'emploi du libellé
ut, car do n’est pas utilisable puisqu’il s’agit d’'un mot-clé) :

enum Suite { ut, re, m, fa, sol, la, si }
Le programme affichera :

Li ste des valeurs du type Suite :
ut
ne
m
fa
sol
la
si
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m On peut facilement itérer sur les différentes valeurs d'un type énuméré a I’ aide de la boucle
dite for... each, introduite par le JDK 5.0. Il faut cependant au préalable créer un tableau des
valeurs du type en utilisant la méthode values de la classe Enum; I’ expression Suite.values()
représente un tableau formé des différentes valeurs du type Suite. En définitive, voici le

programme voulu ; il fonctionne quelle que soit la définition du type Suite :

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

{ Systemout.println( "Liste des valeurs du type Suite : " ) ;
for (Suite s : Suite.values() )
Systemout.println (s) ; /1 appel inplicite de toString ()
}
}
enum Suite { ut, re, m, fa, sol, la, si }

Acces par leur rang aux valeurs
d’un type énumére (1)

On suppose qu'on dispose d’'un type énuméré nommé Suite. Ecrire un programme qui :
e affiche le nombre de valeurs du type,

« affiche les valeurs de rang impair,

e affiche la derniére valeur du type.

m Une démarche simple consiste a créer un tableau des valeurs du type, al’ aide de la méthode
values delaclasse Enum. Il suffit ensuite d' exploiter classiquement ce tableau pour obtenir les
informations voulues :

public class TstVal ues
{ public static void main (String args[])
{ I/ On crée un tableau des valeurs du type, a |'aide de |l a nméthode val ues
Suite[] valeurs = Suite.values () ;
int nbval = valeurs.length ;
Systemout.println ("le type Suite conporte " + nbvVal + " valeurs" ) ;

Systemout.println ("valeurs de rang inmpair =") ;
for (int i =0 ; i < nbval ; i+=2)
Systemout.println (valeurs[i]) ;
Systemout.println ("derniere valeur du type : ") ;
Systemout.println (val eurs[nbval -1]) ;
}
enum Suite { ut, re, m, fa, sol, la, si }
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le type Suite conporte 7 valeurs
val eurs de rang inpair =

ut

m

sol

Si

derniere val eur du type :

Si

On notera que le programme n’ est pas protégeé contre le risque que | e type Suite ne comporte
aucun éément.

Lecture de valeurs d’un type énumére

On suppose qu’on dispose d’'un type énuméré nommé Suite. Ecrire un programme qui lit
une chaine au clavier et qui indique si cette chaine correspond ou non & un libellé du type
et qui, le cas échéant, en affiche le rang dans les valeurs du type.

@ﬂm A priori, toute classe d’ énumération dispose d’ une méthode valueOf qui effectuela conversion
inverse de totring, a savoir : convertir une chaine en une valeur du type énuméré correspon-
dant. Cependant, si la chaine en question ne correspond a aucune valeur du type, on aboutit &
une exception qui doit aors étre interceptée, sous peine de voir le programme s’ interrompre.
Ici, hous vous proposons une démarche, moins directe, mais ne comportant plus de risque
d’ exception, a savoir : parcourir chacune des valeurs du type énuméré (a I'aide du tableau
fourni par la méthode values) en comparant sa conversion en chaine (toString) avec la chaine
fournie au clavier.

public class LectureEnum
{ public static void main (String args[])
{ String chSuite ;
Systemout.print("Donnez un libelle de |'enuneration Suite : ");
chSuite = davier.lireString () ;
bool ean trouve = fal se ;
for (Suite j : Suite.values())
{ if (chSuite.equals(j.toString() ) )
{ trouve = true ;
int nunBuite = j.ordinal ()
Systemout.printin(chSuite + " correspond a |a val eur de rang
+ (nunBuite+l) + " du type Suite" );
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if (!trouve) Systemout.println (chSuite
+ " n'appartient pas au type Suite") ;
}
}

enum Suite {ut, re, m, fa, sol, la, si }

Donnez un libelle de |'enuneration Suite : Re
Re n'appartient pas au type Suite

Donnez un libelle de |"enuneration Suite : m
m correspond a |la valeur de rang 3 du type Suite

Ajout de méthodes et de champs
a une énumeration (1)

Définir un type énuméré nommé Mois permettant de représenter les douze mois de
I'année, en utilisant les noms usuels (janvier, fevrier, mars...) et en associant a chacun le
nombre de jours correspondants. On ne tiendra pas compte des années bisextiles.

Ecrire un petit programme affichant ces différents noms avec le nombre de jours corres-
pondants comme dans :

janvier conporte 31 jours
fevrier conporte 28 jours
mars conporte 31 jours

oct obre conporte 31 jours
novenbre conporte 30 jours
decenbre conporte 31 jours

aﬂm Java vous permet de doter un type énumération de champs et de méthodes, comme s'il s'agis-
sait d’ une classe. Certaines de ces méthodes peuvent étre des constructeurs ; dans ce cas, il est
nécessaire d' utiliser une syntaxe spéciale dans la définition du type énuméré pour fournir les
arguments destinés au constructeur, en association avec le libellé correspondant.

Voici comment nous pourrions définir notre type Mois, en le munissant :

120

d’un champ nj destiné a contenir le nombre de jours d’ un mois donné,
d’un constructeur recevant en argument le nombre de jours du mois,
d’ une méthode nbJours fournissant e nombre de jours associ€ a une valeur donnée.
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enum Moi s
{ janvier (31), fevrier (28), mars (31), avril (30)
mai (31), juin (30), juillet (31), aout (31)

septenbre (30), octobre (31), novenbre (30), decenbre (31)

private Mdis (int n) // constructeur (en argument, nonbre de jours du nois)
{n =n;;

}

public int nbJours () { return nnj ; }

private int nj ;

}
Notez les particularités de la syntaxe :

e présence d arguments pour le constructeur,

e présence d'un point-virgule séparant |I'énumération des valeurs du type des déclarations
des champs et méthodes.

Voici un petit programme fournissant laliste voulue.

public class TstMis
{ public static void main (String args[])
{ for (Mois m: Mis.values() )
Systemout.println ( m+ " conporte " + mnbJours() + " jours")
}
}

Ajout de méthodes et de champs
a une énumeration (2)

Compléter la classe Mois précédente, de maniére a associer a chague nom de mois :

e un nombre de jours,

e une abréviation de trois caracteres (jan, fev...),

¢ le nom anglais correspondant.

Ecrire un petit programme affichant ces différentes informations sous la forme suivante :

jan = janvier = january - 31 jours
fev = fevrier = february - 28 jours

mar mars = march - 31 jours

oct = octobre = october - 31 jours
nov = novenbre = novenber - 30 jours
dec = decenbre = decenber - 31 jours
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m Il suffit d’ adapter I’ énumeération Mois de I’ exercice précédent de la fagon suivante :

e introduction de nouveaux champs abrege et anglais pour y conserver les informations
relatives au nom abrégé et au nom anglais,

e gout de méthodes abreviation et nomAnglais fournissant chacune de ces informations,
e adaptation du constructeur pour qu'il dispose cette fois de trois arguments.

enum Moi s2
{ janvier (31, "jan", "january"), fevrier (28, "fev", "february"),
nar s (31, "mar", "march"), avril (30, "avr", "april"),
nai (31, "mai", "may"), juin (30, "jun", "june"),
juillet (31, "jul™, "july"), aout (31, "aou", "august"),
septenbre (30, "sep", "septenber"), octobre (31, "oct", "october"),
novenbre (30, "nov", "novenber"), decenbre (31, "dec", "decenber") ;
private Mdis2 (int n, String abrev, String na)
{n =n;
abrege = abrev ;
anglais = na ;
}
public int nbJours () { returnnj ; }
public String abreviation ()
{ return abrege ;
}
public String nomAnglais ()
{ return anglais ;
}
private int nj ;
private String abrege ;
private String anglais ;
}
public class TstMis2
{ public static void main (String args[])
{ for (Mis2 m: Mis2. values() )
Systemout.println ( mabreviation() +" =" + m+ " ="
+mnomAnglais() + " - " + mnbJours() + " jours") ;
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m Synthese : gestion de résultats d’examens
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On se propose d’établir les résultats d’examen d’'un ensemble d’éleves. Chaque éleve sera
représenté par un objet de type Eleve, comportant obligatoirement les champs suivants :

¢ le nom de I'éleve (type String),

¢ son admissibilité a 'examen, sous forme d'une valeur d’'un type énuméré comportant les
valeurs suivantes : N (non admis), P (passable), AB ( Assez bien), B (Bien), TB (Tres bien).

Idéalement, les noms des éleves pourraient étre contenus dans un fichier. Ici, par souci de
simplicité, nous les supposerons fournis par un tableau de chaines placé dans le programme
principal.

On demande de définir convenablement la classe Eleve et d'écrire un programme principal qui :

e pour chaque éléve, lit au clavier 3 notes d’examen, en calcule la moyenne et renseigne
convenablement le champ d’admissibilité, suivant les regles usuelles :

— moyenne < 10 : Non admis
— 10 <= moyenne <12 : Passable
— 12 <= moyenne <14 : Assez bien
— 14 <= moyenne <16 : Bien
— 16 <= moyenne : Tres bien
e affiche 'ensemble des résultats en fournissant en clair la mention obtenue.
Voici un exemple d’exécution d'un tel programme :

donnez les trois notes de |'eleve Dutronc
11.5

14.5

10

donnez les trois notes de |'el eve Dunoyer
9.5

10.5

9

donnez les trois notes de |'eleve Lechene
14.5

12

16.5

donnez les trois notes de |'el eve Dubois
6

14

11

donnez les trois notes de |' el eve Frenet
17.5

14

18.5
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Resultats :

Dutronc - Assez bien
Dunoyer - Non adnmi s
Lechene - Bien

Duboi s - Passabl e
Frenet - Tres bien

L’ énonceé nous impose la définition du type énuméré contenant les différents résultats possi-
bles de I'examen. On notera qu’on nous demande d' afficher ces résultats sous une forme
«longue », par exemple Passable et non simplement P. Nous associerons donc un texte a
chacune des valeurs de notre type énuméré, en exploitant la possibilité de doter un tel type de
méthodes, a savoir ici :

e un constructeur recevant en argument le texte associé alavaleur,

e une méhtode nommée details, permettant de trouver ce texte a partir d’ une valeur.

Voici ce que pourrait étre la définition de ce type énuméré :

enum Menti on
{ NA ("Non adms"), P ("Passable"), AB ("Assez bien"),
B ("Bien"), TB ("Tres bien"), NC ("Non connu") ;
private Mention (String d)
{ mentionDetaillee =d ;

}
public String details ()

{ return nentionDetaillee ;

}

private String mentionDetaillee ;

}
Un champ privé nommé mentionDetaillee nous sert a conserver le texte associé a chaque
valeur.

Notez que, pour des questions de sécurité, nous avons prévu une valeur supplémentaire (NC)
correspondant a un résultat non connu, avec laquelle se trouvera automatiquement initialisée
(par le constructeur) toute variable du type Mention,

Nous avons prévu d' utiliser deux méthodes statiques :

e double moyenne (String n) qui demande de fournir trois notes pour le nom n et qui en cal-
cule lamoyenne,

e Mention resul (double m) qui fournit lamention correspondant a une moyenne donnée m.
Voici ce que pourrait étre le programme demandé :

public class Exanmen
{ public static void main (String args[])
{ String nons[] = { "Dutronc", "Dunoyer", "Lechene", "Dubois", "Frenet" } ;
/1l creation du tableau d' el eves
int nel = nons.length ;
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}

El eve el eves [] = new El eve [nel] ;
for (int i=0 ; i<nel ; i++)
eleves [i] = new H eve (noms[i]) ;

I/ lecture des notes et détermnation du résultat de chaque él eve
for (Eleve el : eleves)
{ doubl e noy = noyenne (el.getNon()) ;
el .setResul ((resul (moy))) ;
}

I/ affichage résultats
Systemout.println ("Resultats : ") ;
for (Eleve el : eleves)
Systemout.println (el.getNon() +" - " + el.getResul ().details())

/1 méthode qui demande au clavier trois notes pour un nom donne
// et qui fournit en retour |a noyenne correspondante

static public double noyenne (String n)

{

Systemout.println ("donnez les trois notes de |'eleve " + n) ;
doubl e som= 0. ;
for (int i=0; i<3; i++)
{ double note = A avier.lirebDouble() ;
som += note ;
}
doubl e nmoyenne = som/ 3. ;
return noyenne ;

/1 méthode qui définit la nention en fonction de | a noyenne

static public Mention resul (double m

{

}

if ( m<10. ) return Mention. NA ;
if ( mx12.0) return Mention.P ;
if ( m<14.0) return Mention.AB ;
if ( nm<16.0) return Mention.B ;
return Mention.TB ;

class E eve
{ public Eleve (String n)

{
}

nom=n ;
resul = Mention.NC ; /1 val eur par défaut

public void setResul (Mention r)

{
}

resul =r ;

public Mention getResul ()

{
}

return resul ;
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public String getNom()
{ return nom;

}

private String nom;
private Mention resul ;

}

enum Menti on
{ NA ("Non adm s"), P ("Passable"), AB ("Assez hien"),
B ("Bien"), TB ("Tres bien"), NC ("Non connu") ;
private Mention (String d)
{ mentionDetaillee = d ;
}
public String details ()
{ return mentionDetaillee ;

}

private String mentionDetaillee ;
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Les exceptions
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a

Connaissances requises

¢+ Déclenchement d'une exception avec throw

» Bloc try, écriture d'un gestionnaire d'exception

+ Transmission d'informations au gestionnaire d’exception
»  Régles de choix du gestionnaire d'exception

¢+ Cheminement d'une exception
¢+ Clause throws

+  Bloc finally
* Redéclenchement d’une exception
+  Exceptions standard
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Déclenchement et traitement
d’une exception

Réaliser une classe EntNat permettant de manipuler des entiers naturels (positifs ou nuls).

Pour l'instant, cette classe disposera simplement :

e dun constructeur & un argument de type int qui générera une exception de type
ErrConst (type classe a définir) lorsque la valeur regue ne conviendra pas,

e d'une méthode getN fournissant sous forme d’un int, la valeur encapsulée dans un objet
de type EntNat.

Ecrire un petit programme d’utilisation qui traite I'exception ErrConst en affichant un mes-

sage et en interrompant I'exécution.

@ﬂm Le constructeur de la classe EntNat doit donc déclencher une exception de type ErrConst
lorsque la valeur regue par son constructeur est négative. Ici, la classe ErrConst peut étre
réduite a sa plus simple expression, a savoir ne comporter ni champs ni méthodes. La
définition de EntNat pourrait se présenter ainsi :

cl ass Ent Nat
{ public EntNat (int n) throws ErrConst
{ if (n<0) throw new ErrConst() ;
this.n = n;
}
public int getN () { returnn; }
private int n ;

}

class ErrConst extends Exception

{}

On notera qu’en |’absence de la clause throws ErrConst dans I’ en-téte du constructeur de
EntNat, on obtiendrait une erreur de compilation. D’autre part, il est indispensable que la
classe ErrConst dérive de la classe Exception (le compilateur s assure bien que I’objet
mentionné a throw est d’ un type compatible avec Exception).

Voici un programme d’ utilisation dans lequel nous traitons I’ exception ErrConst en incluant
lesinstructions concernées dans un bloc try que nous faisons suivre d’ un gestionnaire introduit
par catch(ErrConst €). Comme demandé, nous y affichons un message (*** erreur construc-
tion ***) et nous mettons fin al’ exécution par I’ appel de System.exit.
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Transmission d’information au gestionnaire
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public class TstEntNat
{ public static void main (String args[])

{ try
{ EntNat nl = new Ent Nat(20) ;
Systemout.println ("nl =" + nl.getN)) ;
Ent Nat n2 = new Ent Nat (-12) ;
Systemout.println ("n2 =" + n2.getN)) ;
}

catch (ErrConst e)
{ Systemout.println ("*** erreur construction ***") ;
Systemexit (-1) ;
}
}
}

nl = 20
*** @rreur construction ***

Transmission d’information au gestionnaire

Adapter la classe EntNat de I'exercice et le programme d'utilisation de maniere a disposer
dans le gestionnaire d’exception du type ErrConst de la valeur fournie a tort au constructeur.

Cette fois, nous prévoyons, dans la classe ErrConst, un champ valeur destiné a conserver la
vaeur avec laquelle on a tenté de construire a tort un entier naturel. La fagon la plus simple
d attribuer une valeur a ce champ consiste a le faire lors de la création de I’ objet de type
ErrConst, en latransmettant au constructeur. Ici, nous avons fait de valeur un champ privé, de
sorte que nous dotons notre classe ErrConst d’ une méthode d accés getValeur. Voici la
nouvelle définition de nos classes EntNat et ErrConst :

cl ass Ent Nat

{ public EntNat (int n) throws ErrConst
{ if (n<O0) throw new ErrConst(n) ;

this.n =n;

}
public int getN () { returnn; }
private int n ;

}

class ErrConst extends Exception

{ public ErrConst (int valeur) { this.valeur = valeur ; }
public int getValeur() { return valeur ; }
private int valeur ;

}
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Dans notre programme d’ utilisation, nous devons récupérer lavaleur coupable dansle gestion-
naire d’ exception. Il nous suffit pour cela de recourir ala méthode getValeur :

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

{ try
{ EntNat nl = new EntNat (20) ;
Systemout.println ("nl =" + nl.getN)) ;
Ent Nat n2 = new EntNat (-12) ;
Systemout.println ("n2 =" + n2.getN)) ;

catch (ErrConst e)
{ Systemout.println ("*** tentative construction naturel avec "
+ e.getValeur() + " ***")
Systemexit (-1) ;
}
}
}

nl = 20
*** tentative construction naturel avec -12 ***

TP En pratique, on se permettra souvent de ne pas appliquer le principe d’encapsulation & des
champstels que valeur. Ainsi, en le déclarant public, on pourra se passer de la méthode getVa-

leur et écrire directement dans le gestionnaire :

Systemout.println ("*** tentative construction naturel avec "
+ e.valeur + " ***")

Cheminement des exceptions

Que produit le programme suivant lorsqu’on lui fournit en donnée? :
e lavaleur0,
e lavaleur 1,
e lavaleur 2.

cl ass Except extends Exception
{ public Except (int n) { this.n=n; }
public int n ;

}

a. Pour lire un entier au clavier, il utilise la méthode lireInt de la classe Clavier fournie sur le site Web.
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public class Chenin
{ public static void main (String args[])
{int n;

Systemout.print ("donnez un entier : ") ; n =Cdavier.lirelnt() ;
try
{ Systemout.println ("debut premer bloc try")

if (n!'=0) throw new Except (n) ;

Systemout.println ("fin premer bloc try") ;

}

catch (Except e)

{ Systemout.println ("catch 1 - n =" + e.n) ;
}

Systemout.println ("suite du programe") ;
try

{ Systemout.println ("debut second bloc try") ;
if (n'=1) throw new Except (n) ;
Systemout.println ("fin second bloc try") ;

}

catch (Except e)

{ Systemout.println ("catch 2 - n =" + e.n) ; Systemexit(-1) ;
}

Systemout.println (“fin programre") ;

m Ici, il faut simplement savoir que lorsgue le gestionnaire d’ exception ne comporte pas d arrét
de I'exécution (ou d'instruction return), I’exécution se poursuit a I'instruction suivant le
dernier gestionnaire associé au bloc try.

En définitive, voici quels seront les trois exemples d'exécution correspondant aux trois
réponses Proposees :
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donnez un entier : O
debut premer bloc try
fin premer bloc try
suite du programme
debut second bloc try
catch 2 - n =0

donnez un entier : 1
debut premer bloc try
catch 1 - n=1

suite du programme
debut second bloc try
fin second bloc try
fin programre

donnez un entier : 2
debut premer bloc try
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catch 1 - n =2
suite du programme
debut second bloc try
catch 2 - n =2

Cheminement des exceptions et choix
du gestionnaire
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catch (Erreur e)
{ Systemout.println ("** exception Erreur " + e.nun) ;

}
}
}

Que se passe-t-il si I'on inverse I'ordre des deux gestionnaires dans le second bloc try ?

mm Dans le premier bloc try, I'appel du constructeur de A déclenche une exception de type
Erreur_d. Celle-ci est traitée par |’ unique gestionnaire relatif au type Erreur, lequel convient
effectivement puisgue Erreur_d dérive de Erreur. Dans le second bloc try, on déclenche la
méme exception mais, cette fois, deux gestionnaires lui sont associés. Le premier trouvé
convient et ¢'est donc lui qui est exécuté. En définitive, on obtient les résultats suivants :

** exception Erreur 999
suite main
** exception Erreur_d 999 12

Notez bien qu’ici, les messages apres creation... ne sont pas affichés puisque les deux blocstry
sont interrompus auparavant.

Si I’on inverse I’ ordre des deux gestionnaires dans le second bloc try, on obtient une erreur de
compilation car le second n’a aucune chance d’ étre sélectionné.

/8 Cheminement des exceptions

Que fait ce programme? ?

class Positif

{ public Positif (int n) throws ErrConst
{ if (n<=0) throw new ErrConst() ;
}

}

cl ass ErrConst extends Exception

{}

public class TstPos

{ public static void main (String args[])
{ Systemout.println ("debut main") ;

bool ean ok = fal se ;

a. Pour lire un entier au clavier, il utilise la méthode lirelnt de la classe Clavier fournie sur le site Web.
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whi | e (!ok)
{ try
{ Systemout.print ("donnez un entier positif : ")
int n=Cdavier.lirelnt() ;
Positif ep = new Positif (n) ;
ok = true ;
}
catch (ErrConst e)
{ Systemout.println ("*** erreur construction ***")
}
}

Systemout.println ("fin nmain")

1

Dans la boucle while de laméthode main, on lit un nombre entier qu’ on transmet au construc-
teur de Positif. Si lavaleur qu'il recoit n’est pas strictement positive, il déclenche une excep-
tion de type ErrConst. Celle-ci est traitée dans le gestionnaire associé au bloc try, lequel se
contente d afficher un message (*** erreur construction ***). Aprés |’exécution de ce
gestionnaire, on passe al’instruction suivant le bloc try, ¢’ est-a-direici au test de poursuite de
laboucle while, basée sur lavaleur de ok. On constate que la boucle se poursuit jusqu’ ace que
lavaleur de n soit effectivement positive. Dans ce cas, en effet, la construction de ep se déroule
normalement et |’ on exécute I’ instruction ok=true.

Voici un exemple d exécution de ce programme, dans lequel on déclenche a deux reprises
|" exception ErrConst :

debut main

donnez un entier positif : -5
*** erreur construction ***
donnez un entier positif : 0O
*** erreur construction ***
donnez un entier positif : 4
fin main

Voici un autre exemple dans lequel aucune exception n’ a été déclenchée :
debut main

donnez un entier positif : 5
fin main

En général, il n'est pas conselllé d employer le mécanisme de gestion des exceptions pour
contrdler le déroulement d’ une boucle comme nous le faisonsici. Cependant, cette démarche
pourra s avérer utile dans quelques rares circonstances, notamment pour lire un fichier
séquentiel ; dans ce cas, on se basera sur I’ exception EOFException.
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Instruction return dans un gestionnaire

Que fournit le programme suivant ?
class Erreur extends Exception

{}
class A
{ public A(int n) throws Erreur
{ if (n==1) throw new Erreur() ;

}

public class Chem n2
{ public static void main (String args[])
{ f(true) ; Systemout.println ("apres f(true)") ;
f(false) ; Systemout.println ("apres f(false)") ;

}

public static void f(bool ean ret)
{ try

{ Aa=newA(l) ;

}

catch (Erreur e)
{ Systemout.println ("** Dans f - exception Erreur " ) ;
if (ret) return ;

}

Systemout.println ("suite f") ;

m Les deux appels de f déclenchent une exception a la construction de a. Toutefois, dans le
premier cas, le gestionnaire est amené a exécuter une instruction return, ce qui met fin a
I"exécution de f, sans que I'instruction suivant le bloc try (affichage de suite f) ne soit
exécutée. En revanche, elle |’ est bien dans le second cas ou |e gestionnaire se termine naturel-
lement, sans qu’ aucune instruction return ou exit N’ ait été exécutée.

En définitive, le programme fournit |es résultats suivants :

** Dans f - exception Erreur
apres f(true)

** Dans f - exception Erreur
suite f

apres f(fal se)
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Redéclenchement d’une exception
et choix du gestionnaire
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Bloc finally |

Solution

Ici, on exécute atrois reprisesle méme bloc try, n prenant successivement lesvaleurs 1, 2 et 3.

Dans le premier cas (n=1), la construction de I’ objet a déclenche une erreur Erreurl qui se
trouve traitée par le gestionnaire correspondant (catch(Erreurl €) du constructeur de A.

Dans le second cas (n=2), la construction de a déclenche une erreur Erreur2. Elle est alors
traitée par le gestionnaire relatif au type Erreur du constructeur de A (il s'agit du premier des
gestionnaires ayant un type compatible avec Erreur2). Mais celui-ci redéclenche a son tour
une exception de méme type Erreur2 ; transmise au bloc try englogant, elle est traitée par le
gestionnaire catch(Erreur2).

Enfin, dansle dernier cas (n=3), laconstruction de a déclenche une erreur Erreur qui setrouve
traitée par le gestionnaire correspondant du constructeur de A lequel, 1a encore, redéclenche &
son tour une exception de méme type ; transmise au bloc try englobant, elle seratraitée par le
gestionnaire catch(Erreur).

En définitive, le programme fournit ces résultats :

** Exception Erreurl dans constructeur A
** Exception Erreur dans constructeur A
*** Exception Erreur2 dans main
** Exception Erreur dans constructeur A
*** Exception Erreur dans nain

fin main

{TTETITT  Notez bien qu'ici le type de I’ exception redéclenchée par |e second gestionnaire du construc-

teur de A (instruction throw €) est identique a celui recu en argument. |l peut varier d’ un appel
aun autre. Ici, il s'agit soit de Erreur2, soit de Erreur.

Bloc finally

Quels résultats fournit ce programme ?
cl ass Except extends Exception

{}
public class Finally
{ public static void f(int n)
{ try
{ if (n'=1) throw new Except () ;
}
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m Lesinstructions d’ un floc finally associé a un bloc try sont toujours exécutées qu'il y ait eu ou
non déclenchement d'une exception (sauf si le gestionnaire met fin a I'exécution). Ceci
s applique notamment au cas ou un gestionnaire comporte une instruction return : le bloc
finally est quand méme exécuté auparavant.

En définitive, le programme fournit ceci :

dans finally - n =1
catch dans f - n =2
dans finally - n =2

Redéclenchement et finally
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public static void main (String args[])
{ int n=0 ;

try

{ for (n=1; n<5 ; n++) f(n) ;

}
catch (Except e)
{ Systemout.println ("catch dans main - n =" + n) ;

}
finally

{ Systemout.println ("dans finally de main - n =" + n) ;

}
}

mm Laboucle for de la méthode main effectue théoriquement cing appels de f. Le premier (n=1)
ne provogue aucune exception dansf, et il conduit al’ exécution du bloc finally associé au bloc
try de f. Le deuxiéme (n=2) provoque une exception dans f qui est traitée par le bloc catch
correspondant, lequel relance a nouveau une exception; avant qu'on ne lui cherche un
gestionnaire, on exécute le bloc finally associé au bloc try. Puis on cherche un gestionnaire
approprié dans un bloc try englobant, ¢’ est-a-direici celui du main. On exécute donc le bloc
catch correspondant, puis le bloc finally associé. Comme cette exception met fin al’ exécution
du bloc try de main, le programme s’ interrompt.

En définitive, on obtient ces résultats :

dans finally de f - n=1
catch dans f - n =2

dans finally de f - n=2
catch dans main - n = 2
dans finally de main - n =2

Synthese : entiers naturels

Réaliser une classe permettant de manipuler des entiers naturels (positifs ou nuls) et
disposant :

e d'un constructeur a un argument de type int ; il générera une exception ErrConst si la
valeur de son argument est négative ;

e de méthodes statiques de somme, de différence et de produit de deux naturels ; elles
généreront respectivement des exceptions ErrSom, ErrDiff et ErrProd lorsque le
résultat ne sera pas représentable ; la limite des valeurs des naturels sera fixée a la
plus grande valeur du type int ;
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¢ une méthode d'acces getN fournissant sous forme d’un int la valeur de I'entier naturel.

On s’arrangera pour que toutes les classes exception dérivent d’'une classe ErrNat et pour

gu’elles permettent a un éventuel gestionnaire de récupérer les valeurs ayant provoqué

I'exception.

Ecrire deux exemples d'utilisation de la classe :

« |'un se contentant d’intercepter sans discernement les exceptions de type dérivé de
ErrNat,

e l'autre qui explicite la nature de I'exception en affichant les informations disponibles.
Les deux exemples pourront figurer dans deux blocs try d’'un méme programme.

L’ énonceé nous impose de respecter une certaine hiérarchie pour les classes exception. Ici, pour
faciliter latache, nous prévoyons une classe intermédiaire supplémentaire nommée ErrOp qui
servira de base aux exceptions liées a des opérations arithmétiques (somme, différence ou
produit) ; elle posséderatout naturellement deux champs de typeint (on aurait pu choisir aussi
EntNat) représentant les valeurs des deux opérandes de I’ opération.

Lahiérarchie des classes d’ exception se présenteradonc ainsi :

Exception
ErrNat
ErrConst
ErrOp
ErrSom
ErrDif
ErrProd

Voici la définition de notre classe EntNat et des classes exception correspondantes :

cl ass Ent Nat
{ public EntNat (int n) throws ErrConst
{ if (n<0) throw new ErrConst(n) ;
this.n =n;
}
public static EntNat somme (EntNat nl, EntNat n2) throws ErrSom ErrConst
{ int opl = nl.n, op2 = n2.n ;
long s = opl + op2 ;
if (s > Integer. MAX VALUE) throw new ErrSom (opl, op2) ;
return new Ent Nat (opl+op2) ;
}
public static EntNat diff (EntNat nl, EntNat n2) throws ErrDiff, ErrConst
{ int opl = nl.n, op2 = n2.n ;
int d=opl- op2; if (d<0) throw new ErrD ff(opl, op2) ;
EntNat res = new EntNat (d) ;
return res ;
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public static EntNat prod (EntNat nl, EntNat n2) throws ErrProd, ErrConst
{ int opl = nl.n, op2 = n2.n ;
long p = (long)opl * (long)op2 ;
if (p > Integer. MAX_VALUE) throw new ErrProd(opl, op2) ;
return new EntNat ((int)p) ;
}
public int getN() { returnn; }
private int n ;
}
class ErrNat extends Exception {}
class ErrConst extends ErrNat
{ public ErrConst (int n) { this.n=n; }
public int n;
}
class Err extends ErrNat
{ public ErrQ (int nl, int n2)
{ this.nl =nl; this.n2 =n2;
}
public int nl, n2 ;
}

class ErrSom extends ErrQ

{ public ErrSom (int nl, int n2)
{ super(ni, n2) ;
}

}
class ErrDff extends ErrQp

{ public ErrDff (int nl, int n2)
{ super(ni, n2) ;
}

}
class ErrProd extends ErrQp

{ public ErrProd (int nl, int n2)
{ super (nl, n2) ;
}

}

Il faut bien prendre garde a mentionner ErrConst dans la clause throws des méthodes somme,
diff et prod puisgue I’ appel du constructeur de EntNat est une source potentielle d’ une telle
exception. Si on ne le fait pas, on obtiendra une erreur de compilation.

Notez que, dans la méthode prod, il a fallu prendre la précaution d’ effectuer le calcul du
produit en long. Pour cela, il ne faut surtout pas se contenter d’ écrire :

long p = opl * op2 ;

car le produit op1* op2 serait effectué dans le type int. Le résultat ne serait jamais supérieur a
Integer. MAX_VALUE ; de plus, il pourrait étre négatif, ce qui déclencherait une exception lors
de la construction de EntNat ((int)p).
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Voici deux exemples d utilisation répondant aux conditions imposées par I’ énoncé :

public class TstEnt N2
{ public static void main (String args[])
{ try
{ EntNat nl = new EntNat (20), n2 = new Ent Nat (12) ;
EntNat d ;
d = EntNat.diff (nl, n2) ;
d = EntNat.diff (n2, nl) ;
}
catch (ErrNat e)
{ Systemout.println ("*** erreur Entier naturel ****")

}

try

{ EntNat n3 = new EntNat (50000), n4 = new EntNat (45000) ;
EntNat d = EntNat.di ff (n3, n4) ;
EntNat s = EntNat.somme (n3, n4) ;
EntNat p = EntNat.prod (n3, n4) ;

}

catch (ErrConst e)

{ Systemout.println ("*** erreur construction EntNat avec argunent "
+e.n) ;

}

catch (ErrDiff e)

{ Systemout.println ("*** erreur difference EntNat - valeurs "
+enl+" " +en2 ;

}

catch (ErrSom e)

{ Systemout.println ("*** erreur sonmre EntNat - valeurs "
+enl+"" +en2 ;

}

catch (ErrProd e)

{ Systemout.println ("*** erreur produit EntNat - valeurs "
+enl+"" +en2 ;

}

*** erreur Entier naturel ****
*** erreur produit EntNat - val eurs 50000 45000

Remargquejs

Si notre deuxiéme bloc try ne comportait pas I’ appel des trois méthodes somme, diff et
prod, le compilateur n’ accepterait pas qu'il soit suivi d’un ou de plusieurs gestionnaires
non utiles (par exemple, catch(ErrProd €) sans appel de EntNat.prod).

Nous pourrions exploiter I’ existence de la classe ErrOp pour simplifier la gestion des
exceptions en nous contentant de distinguer les exceptions de construction de celles de
calcul. Dans ce dernier cas, on pourrait afficher les valeurs des deux opérandes mais on
ne pourrait plus préciser I’ opération concernée.

142
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Connaissances requises

« Laclasse JFrame : méthodes setSize, setTitle, setBounds, setVisible
*  Notion d'événement, de catégorie d'événements, de source et d'écouteur

+  Gestion des evénements de la catégorie MouseEvent avec un écouteur implementant linterface Mouse-
Listener ou avec un écouteur dérivé de la classe adaptateur MouseAdapter (éventuellement avec une
classe anonyme)

+  Utilisation de 'information associée & un événement de type MouseEvent : méthodes getX et getY
+  Création d'un objet bouton (JButton), ajout a une fenétre (méthodes getContentPane et add)

»  Notion de gestionnaire de mise en forme ; remplacement du gestionnaire par défaut de JFrame par un ges-
tionnaire de type FlowLayout

«  Evénement de type Action Event ; méthodes actionPerformed et getSource ; notion de chaine de
commande ; méthode getActionCommand

»  Suppression d'un composant par la méthode remove de son conteneur ; méthodes validate et revalidate
¢+ Activation ou désactivation d'un composant : méthode setEnabled ; test d'activation par isEnabled
+ Notion de panneau (JPanel) ; gestionnaire de mise en forme par défaut

+  Dessin permanent dans un panneau par redéfinition de paintComponent ; notion de contexte graphique
(classe Graphics) ; forcage du dessin avec repaint ; tracé de lignes avec drawLine

+ Dessin "ala volée"
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*  Quelques constantes usuelles de la classe Color (yellow, green, red...)

+  Gestion des dimensions : obtention des dimensions de I'écran (méthode getScreenSize de la classe
Toolkit), obtention des dimensions d'un composant (méthode getSize), choix des dimensions préférentielles
d'un composant (méthode getPreferredSize)

Note : En général, on s’arrange pour que la fermeture de la fenétre graphique principale mette
fin au programme correspondant. Pour obtenir ce résultat, il faut traiter de facon appropriée
I'événement "fermeture de la fenétre". Ici, il n’est pas demandé de le faire (nous y reviendrons
au chapitre 12) ; nous supposerons que c’est l'utilisateur lui-méme qui met fin au programme
(sous Unix ou Linux, il frappera Ctrl/C en fenétre console, sous Windows, il fermera la fenétre
console).

On trouvera la liste des composants graphiques et de leurs méthodes en Annexe B, la liste des
événements et de leurs méthodes en Annexe C.

Fcouteurs de clics d’une fenétre

Ecrire un programme qui crée une fenétre (de type JFrame) et qui détecte les événements
"appui" et "relachement” associés a la souris et ayant la fenétre comme source. On se
contentera de signaler chacun de ces deux événements en affichant en fenétre console un
message précisant sa nature (appui ou relachement), ainsi que les coordonnées corres-
pondantes.

On proposera quatre solutions :

1. lafenétre est son propre écouteur de souris et elle implémente l'interface MouseListe-
ner,

2. on utilise un écouteur différent de la fenétre, objet d’'une classe implémentant I'interface
MouselListener,

3. on utilise un objet écouteur différent de la fenétre en recourant a I'adaptateur Mouse-
Adapter,

4. on utilise un écouteur différent de la fenétre, objet d’'une classe anonyme dérivée de
MouseAdapter.

On crée une classe fenétre nommée MaFenetre dérivée de JFrame. Ici, son titre et ses dimen-
sions seront fixés dans son constructeur a I’ aide des méthodes setTitle et setBounds. On lui
associera un écouteur des événements souris a I'aide de la méthode addMouselistener a
laguelle on spécifiera |’ objet écouteur voulu, a savair ici la fenétre elle-méme (this). Ici, cet
appel peut sefaire dans le constructeur (mais ce N’ est pas une obligation).
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Un objet écouteur doit implémenter une interface donnée (ici MouseListener). On devra donc
mentionner la clause implements MouseListener dans la définition de la classe MaFenetre et
définir de maniére appropriée les méthodes qui nous intéressent. Ici, il S agit de mousePressed
(appui sur une touche quelconque) et de mouseReleased (rel&chement). Notez bien que les
autres méthodes de I’ interface MouseListener (mouseClicked, mouseEntered et mouseExited)
doivent étre présentes (nous leur prévoyons simplement un corps vide). Les coordonnées dela
souris sont obtenues a I'aide des méthodes getX et getY qu'on applique a I’ objet de type
MouseEvent recu en argument de chacune des méthodes de I’ écouteur.

Le programme se contente de créer un objet de type MaFenetre et de I afficher en le rendant
visible par appel de sa méthode setVisible.

inport javax.sw ng.* ; /1 pour JFrane

inport java.aw.event.* ; /1 pour MuseEvent et MuselLi stener
cl ass MaFenetre extends JFrame inplenents Museli st ener

{ public MaFenetre () /1 constructeur

{ setTitle ("Gestion de clics") ;
set Bounds (10, 20, 300, 200)
addMouselLi stener (this) ; /1 la fenetre sera son propre écouteur
/1 d'événenents souris

}

public void nmousePressed (MuseEvent ev)

{ Systemout.println ("appui en " + ev.getX() +" " + ev.getY()) ;

}

public void nmouseRel eased( MbuseEvent ev)

{ Systemout.println ("relachenent en " + ev.getX() +" " + ev.getY()) ;
}

public void nmoused i cked( MouseEvent ev) {}
public voi d mouseEntered (MuseEvent ev) {}
public void mouseExited (MuseEvent ev) {}
}
public class dicl
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true)
}
}

appui en 172 74

rel achenent en 172 74
appui en 166 126

rel achenment en 166 126
appui en 72 75

rel achenent en 239 131
appui en 49 85

rel achenent en -57 100
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TP 1. Ici, la méthode setVisible a été appelée dans la méthode main. Rien n’empécherait de

2.

|" appeler dans le constructeur de MaFenetre.

On constate qu’ un clic génére deux événements : appui et relachement. En définissant
de fagon appropriée la méthode mouseClicked, on pourrait constater qu’il conduit égale-
ment & un événement clic (on dit aussi "clic complet").

Les clics opérés en dehors de la fenétre ne sont pas pris en compte. Toutefois, si I'on
déplace la souris apres avoir appuyé sur un bouton alors qu’ elle se trouvait dans la fenétre,
un événement relachement sera généré méme si le bouton est relaché en dehors de la
fenétre ; c’est ce qui se produit dans le dernier exemple, d’ ol une coordonnée négative.
En revanche, si le déplacement de la souris se fait de I' extérieur vers I'intérieur de la
fenétre, aucun événement ne sera signalé (la "source" concernée par le relachement
étant celle concernée par I’ appui).

(e, Cettefois, il est nécessaire de définir une classe distincte de MaFenetre (ici Ecout) implémen-

146

tant I'interface MouseL.istener. La définition des méthodes concernées peut cependant rester la

méme que précédemment. Dans |e constructeur de MaFenetre, on associe alafenétre un objet

écouteur de type Ecout par add (new Ecout()).

inport javax.sw ng.* ; /1 pour JFrane

inport java.aw.event.* ; /'l pour MouseEvent et Mouseli stener
cl ass MaFenetre extends JFrane

{ public MaFenetre () /'l constructeur

{ setTitle ("Gestion de clics") ;
set Bounds (10, 20, 300, 200) ;
addMouseli st ener (new Ecout()) ; // on ecoute avec un objet de type Ecout
}
}

class Ecout inplenents Museli stener
{ public void nousePressed (MuseEvent ev)

{ Systemout.println ("appui en " + ev.getX() +" " + ev.getY()) ;

}

publ i c voi d mouseRel eased( MouseEvent ev)

{ Systemout.println ("relachenent en " + ev.getX() +" " + ev.getY()) ;
}

public void moused i cked( MouseEvent ev) {}
public void nmouseEntered (MuseEvent ev) {}
public void nmouseExited (MuseEvent ev) {}

public class dic2
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
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Solution|3

Solution!4

Ici encore, on définit une classe Ecout, distincte de MaFenetre. Mais cette fois, il s'agit d’ une
classe dérivée de |a classe adaptateur MouseAdapter. 11 nous suffit alors d'y redéfinir les deux
méthodes qui nous intéressent, a savoir ici mousePressed et mouseReleased ; contrairement a
ce qui passait précédemment, nous N’ avons plus besoin de nous préoccuper des autres (elles
sont toutes définies dans MouseAdapter avec un corps vide).

inport javax.sw ng.* ; /1 pour JFrane

inport java.aw.event.* ; /'l pour MouseEvent et Mouseli stener
cl ass MaFenetre extends JFrame

{ public MaFenetre () /'l constructeur

{ setTitle ("Gestion de clics")
set Bounds (10, 20, 300, 200) ;
addMouseli st ener (new Ecout()) ; // on ecoute avec un objet de type Ecout
}
}

cl ass Ecout extends MuseAdapter
{ public void nousePressed (MuseEvent ev)

{ Systemout.println ("appui en " + ev.getX() +" " + ev.getY()) ;

}

public voi d nmouseRel eased( MouseEvent ev)

{ Systemout.println ("relachement en " + ev.getX() + " " + ev.getY()) ;
}

public class dic3
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre()
fen.setVisible(true) ;

}
}

Cettefois, on crée un objet d' une classe anonyme dérivée de MouseAdapter et on le transmet
alaméthode addMouseListener. Rappelons que les classes anonymes ne peuvent étre que des
classes dérivées ou implémentant une interface. Ici, nous créons notre objet écouteur de cette
facon:

new MouseAdapt er ()
{ I/l redéfinition des méthodes nousePressed et nouseRel eased }

Nousy redéfinissons comme précédemment les méthodes mousePressed et mouseReleased et
nous fournissons cet objet en argument de la méthode addMouselistener.

inport javax.sw ng.* ; /1 pour JFrane

inport java.aw.event.* ; /1 pour MuseEvent et MuselLi stener
cl ass MaFenetre extends JFrane

{ public MaFenetre () /1 constructeur

{ setTitle ("Gestion de clics") ;
set Bounds (10, 20, 300, 200) ;
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addMouselLi st ener (new MouseAdapt er ()
{ public void nousePressed (MuseEvent ev)

{ Systemout.println ("appui en " + ev.getX() +" " + ev.getY()) ;

}

public voi d nouseRel eased( MouseEvent ev)

{ Systemout.println ("relachenent en " + ev.getX() + " " + ev.getY()) ;
}

o
}

public class dic4
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;

}
}

Ecouteurs de clics de plusieurs fenétres

Ecrire un programme qui crée plusieurs fenétres (de type JFrame) repérées par un numéro
et qui détecte les événements "appui" et "relachement” de la souris associés a chacune de
ces fenétres. On signalera chaque événement en affichant en fenétre console un message
précisant sa nature (appui ou relachement), le numéro de fenétre et les coordonnées
correspondantes.

On proposera deux solutions :

1. chaque fenétre est son propre écouteur de souris,

2. chaque fenétre dispose d’'un objet écouteur d’'une classe implémentant I'interface Mouse-
Adapter.

Notez qu'il s’agit de la généralisation de I'exercice a plusieurs fenétres.

On vadonc étre amené a créer une classe spéciaisée (ici MaFenetre) dérivée de JFrame. | est
préférable que le nombre de fenétres a créer ne soit pas imposé par laclasse. Ici, il est fixé par
une constante (nFen=23) définie dans la méthode main. En revanche, |le constructeur de MaFe-
netre devra étre en mesure d' attribuer un numeéro différent a chague fenétre, numéro qui se
retrouvera dans son titre et surtout dans le message correspondant aux événements signal és.
Pour ce faire, nous comptons simplement les objets du type MaFenetre en employant une
variable de classe (statique) nbFen, initialisée a zéro et incrémentée a chague création d’un
nouvel objet. Un champ num sert a conserver le numéro attribué a une fenétre donnée.

Comme chaque fenétre est son propre écouteur, les méthodes mousePressed et mouseRel eased
accedent directement au champ num pour en afficher la valeur, en méme temps que les coor-
données du clic.
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i nport javax.sw ng.*
inport java.aw.event.* ;

/1 pour JFrane

{ public MaFenetre ()
{ nbFen++ ;
num = nbFen
setTitle ("Fenetre nunero " + num
set Bounds (10, 20, 300, 200)
addMouselLi st ener (this)

public voi d nmousePressed (MuseEvent ev)
{ Systemout.println ("appui dans fen num"

/'l pour MuseEvent et Mouseli stener
cl ass MaFenetre extends JFrame inplenents Museli st ener

+ num

+" en" +ev.getX() +" " +ev.getY()) ;

}

publ i c voi d mouseRel eased( MouseEvent ev)

{ Systemout.println ("relachement dans fen num" + num
+" en" +ev.getX() +" " + ev.getY())

public void nmoused i cked( MouseEvent ev) {}
public voi d mouseEntered (MuseEvent ev) {}
public void mouseExited (MuseEvent ev) {}
private static int nbFen=0
private int num;
}
public class dicll
{ public static void main (String args[])
{ final int nFen = 3
for (int i=0; i<nFen ; i++)
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true)
}
}
}

appui dans fen num1 en 121 82

rel achenment dans fen

num1l en 121 82

appui dans fen num1l en 168 91
rel achenent dans fen num1 en 456 155
appui dans fen num 2 en 228 137
rel achenent dans fen num2 en 228 137
appui dans fen num 3 en 152 169
rel achenent dans fen num 3 en 152 169
appui dans fen num3 en 112 121
rel achenent dans fen num3 en -23 41
appui dans fen num2 en 89 119

rel achenent dans fen

num 2 en 89 119
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ma Pour numéroter les fenétres, nous employons la méme démarche que dans la solution précé-
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dente (champ statique nbFen et champ num dans la classe MaFenetre).

En revanche, cette fois, les objets écouteurs sont d’ une classe distincte de la fenétre (nommée
ici Ecout). Il faut donc que chaque objet écouteur dispose d’une information lui permettant
d’identifier lafenétre dlaquelleil est associé. Une facon de faire consiste afournir ce numéro
au constructeur de I’ objet écouteur et ale conserver dans un champ (ici num).

i nport javax.swi ng.* ;
inport java.aw.event.* ;
cl ass MaFenetre extends JFrane
{ public MaFenetre ()
{ nbFen++ ;
num = nbFen ;
setTitle ("Fenetre numero " + num ;
set Bounds (10, 20, 300, 200)
addMouselLi st ener (new Ecout (nun)) ; // chaque fenetre a son propre ecouteur
}
private static int nbFen = 0 ;
private int num;
}
cl ass Ecout extends MuseAdapt er
{ public Ecout (int num
{ this.num= num;
}
publ i c voi d nmousePressed (MuseEvent ev)
{ Systemout.println ("appui dans fen num" + num
+" en" +ev.getX() +" " + ev.getY())
}
public voi d nouseRel eased (MuseEvent ev)
{ Systemout.println ("rel achement dans fen num" + num

+" en" +ev.getX() +" " +ev.getY()) ;
}
private int num; /1 nunero de la fenetre ecoutee public void nousePressed
(MouseEvent ev)

}
public class dicl2
{ public static void main (String args[])
{ final int nFen = 3 ;
for (int i=0; i<nFen ; i++)
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
}
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(0¥ Ecouteur commun a plusieurs fenétres

Ecrire un programme qui crée plusieurs fenétres (de type JFrame) et qui détecte les événe-
ments "appui” et "relachement” de la souris associés a chacune de ces fenétres. On signa-
lera chaque événement en affichant en fenétre console un message précisant sa nature
(appui ou relachement) et les coordonnées correspondantes (notez bien qu'ici, on ne
cherche plus a afficher un numéro de fenétre).

On proposera une solution avec un seul objet écouteur pour toutes les fenétres.

m Pour numéroter les fenétres, nous utiliserons |la méme démarche que dans I’ exercice 94. Cette
fois, contrairement a ce qui se passait dans la deuxiéme solution de |’ exercice 94, on souhaite
disposer d’'un seul objet écouteur commun a toutes les fenétres. 1l doit donc étre créé avant
toute fenétre. Pour y parvenir, nous pouvons utiliser dans la classe MaFenetre un bloc d’initia-
lisation statique (bloc introduit par le mot clé static) dont on sait qu'il est exécuté avant toute
création d’ objet. Bien entendu, nous faisons alors de la référence a |’ écouteur (ec) un champ
de classe (tatic).

i nport javax.swi ng.* ;
inport java.aw.event.* ;
cl ass MaFenetre extends JFrame
{
public MaFenetre () /'l constructeur
{ nbFen++ ;
num = nbFen ;
setTitle ("Fenetre nunero " + nunm)
set Bounds (10, 20, 300, 200) ;
addMouseli st ener (ec) ;
}
private int num;
private static Ecout ec ;

static // bloc statique execute avant |'instanciation d un objet du type
{ ec = new Ecout () ;

}

private static int nbFen = 0 ;

}

cl ass Ecout extends MuseAdapter
{ public void nousePressed (MuseEvent ev)

{ Systemout.println ("appui en " + ev.getX() +" " + ev.getY()) ;

}

public voi d nmouseRel eased (MuseEvent ev)

{ Systemout.println ("relachement en " + ev.getX() + " " + ev.getY()) ;
}

private int num; /1 numero de la fenetre ecoutee
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public class dicl3
{ public static void main (String args[])
{ final int nFen = 3 ;
for (int i=0; i<nFen ; i++)
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
}

Ici, on ne demandait pas d afficher le numéro de fenétre. Pour y parvenir, il faudrait tenir
compte de ce que I’ objet écouteur est commun a toutes les fenétres. On pourrait par exemple
identifier la source de I’ événement avec la méthode getSource de la classe mouseEvent, ce qui
nous fournirait la référence de la fenétre correspondante. Il faudrait ensuite disposer d'un
moyen permettant de lui faire correspondre le numéo de fenétre, ce qui nécessiterait
d’accéder aune liste des références de fenétres.

Création de boutons et choix
d’un gestionnaire FlowLayout

Ecrire un programme qui crée une fenétre (JFrame) et qui y affiche n boutons portant les
étiquettes BOUTON1, BOUTONZ2... disposés comme dans cet exemple :

EiBouToNs HI=IEI

| BOUTON1 || BOUTON2 |

| BOUTON3 || BOUTON4 |

La valeur de n sera lue au clavier?.

a. On pourra utiliser la méthode lirelnt de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement et dont la liste
figure en Annexe D.

Pour créer les boutons, nous transmettons a leur constructeur |’ étiquette qu’ on souhaite y voir
figurer ;ici, il s agiradelaconcaténation de la chaine "BOUTON" avec le numéro du bouton.
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Rappelons qu’ on gjoute un composant (tel un bouton), non pas directement a un objet fenétre
(type JFrame ou dérivé), mais a son contenu (objet de type Container) dont on obtient laréfé-
rence al’ aide de la méthode getContentPane de la classe JFrame.

Par ailleurs, ici, on ne peut pas se contenter d' utiliser le gestionnaire par défaut de JFrame qui
est de type BorderLayout (il ne permet de placer qu au maximum 5 composants). |l faut
utiliser un gestionnaire de type FlowLayout. Le choix d un gestionnaire se fait al’aide de la
méthode setLayout qu’ on applique la encore au contenu de lafenétre, et alaguelle on transmet
en argument laréférence d’ un objet du type voulu.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;

cl ass FenBout ons extends JFrane

{

publ i c FenBoutons (int nBout)

{ setTitle ("BOQUTONS") ;
set Si ze (200, 150) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
for (int i=0 ; i<nBout ; i++)
{ unBouton = new JButton ("BOUTON'+(i+1)) ;

cont enu. add(unBout on) ;

}

}

private JButton unBouton ;
}

public class Boutons
{ public static void main (String args[])
{ Systemout.print ("Conbien de boutons ? ") ;
int nBoutons = Cavier.lirelnt() ;
FenBout ons fen = new FenBout ons( nBout ons) ;
fen.setVisible(true) ;

H{TTETTTD  Ici, nous ' avons pas conservé laréférence de chacun des boutons créés ; celle-ci n' aurafiguré
que temporairement dans la variable unBouton.
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Gestion de plusieurs boutons
d’une fenétre avec un seul écouteur

Solution}1
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Adapter le programme de I'exercice 96 pour qu'il détecte les actions sur les différents boutons.

On proposera deux solutions :

1.

la fenétre est I'écouteur de tous les boutons et on recourt a getSource pour identifier le
bouton concerné ; chaque action sur un bouton affiche son numéro en fenétre console
comme dans cet exemple :

Conbi en de boutons ? 5

Action sur bouton

Action sur bouton

Action sur bouton

Action sur bouton

Action sur bouton
on utilise un objet écouteur (unique) différent de la fenétre et on recourt a la méthode
getActionCommand pour identifier le bouton concerné ; chaque action sur un bouton af-
fiche en fenétre console une ligne formée d’un nombre d’astérisques égal au numéro
du bouton, comme dans cet exemple d’exécution :

Conbi en de boutons ? 5

*kkk Kk

g g b

w

*

*k kK

* %

* k%

Dansla classe FenBoutons, nous devons donc implémenter |’ interface ActionListener en défi-
nissant la méthode actionPerformed. Comme |’ énoncé nous impose de recourir a la méthode
getSource de la classe ActionEvent (elle fournit laréférence al’ objet source de I’ événement),
il nous faut conserver les références des différents boutons dans I’ objet fenétre. Pour ce faire,
nousy introduisons un tableau de références a des boutons (boutons).

inport javax.sw ng.* ;

inport java.awt.* ;

inport java.aw.event.* ;

cl ass FenBout ons extends JFrane inplenents ActionListener
{ public FenBoutons (int nBout)

{ this.nBout = nBout ;
setTitle ("BOQUTONS') ;
set Si ze (200, 150)
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
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bout ons = new JButton [nBout] ;

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

{ boutons[i] = new JButton ("BOJUTON'+(i+1)) ;
cont enu. add(boutons[i]) ;
boutons[i].addActionListener (this) ;

}

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;
for (int i=0 ; i<nBout ; i++)
if (source == boutons[i])
Systemout.println ("Action sur bouton " + (i+1)) ;
}
private int nBout ;
private JButton[] boutons ;

}

public class Boutonsl
{ public static void main (String args[])
{ Systemout.print ("Conbien de boutons ? ") ;
int nBoutons = davier.lirelnt() ;
FenBout ons fen = new FenBout ons(nBout ons) ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

Remargue s

2.

Dans la méthode actionPerformed, la boucle de recherche de la source n’ est pas optimisée
puisqu’ elle se poursuit lorsqu’ on aidentifié la source.

Notez la comparaison (Iégale) source == boutong[i] qui fait intervenir un opérande de
type Object et un opérande de type JButton. Le second est simplement converti en
Object, ce qui ne modifie pas la valeur de |a référence correspondante. Comme ici hous
sommes certains que la source est de type JButton, nous aurions pu également procéder
ainsi :
JButton source = (JButton) e.getSource() ;
for (int i=0; i<nBout ; i++)

if (source == boutons[i]) ...

(NI,  !ci, nousfaisons en sorte que le programme permette facilement lamodification du préfixe (ici
BOUTON) de I’ étiquette associée aux boutons. Celui-ci est défini en un seul endroit du cons-
tructeur de lafenétre (prefixeBouton).

Cettefois, |’ écouteur est un objet d’ une classe distincte de celle de la fenétre, nommée Ecout.
Elle définit la méthode actionListener en y retrouvant la "chaine de commande" associée a
|"action. Rappelons que, par défaut, celle-ci n’est rien d’autre que I’ étiquette du bouton. En
extrayant la fin de cette chaine, nous obtenons une sous-chaine correspondant au numéro et
nous la convertissons en un entier par | nteger.parselnt.
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Notez qu’ici nous avons dd prévoir un constructeur pour la classe Ecout dans le seul but d'y

récupérer le préfixe des étiquettes des boutons.

i nport javax.sw ng.* ;

inport java.aw.* ;

inport java.aw.event.* ;

cl ass FenBout ons extends JFrane

{ public FenBoutons (int nBout)

{ final String prefixeBouton = "BOUTON' ;

this.nBout = nBout ;
setTitle ("BOUTONS') ;
set Si ze (200, 150) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
bout ons = new JButton [nBout] ;
Ecout ecouteur = new Ecout (prefixeBouton) ;
for (int i=0 ; i<nBout ; i++)

{ boutons[i] = new JButton (prefixeBouton + (i+1))

cont enu. add(boutons[i]) ;
boutons[i].addActi onLi stener (ecouteur) ;
}
}

private int nBout ;
private JButton[] boutons ;
}
cl ass Ecout inplenments ActionListener
{ public Ecout (String prefixe)
{ this.prefixe = prefixe ;
}
public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ String coomande = e. get Acti onConmand () ;

String chNum = commande. substring (prefixe.length()) ;

int num= |nteger.parselnt(chNum ;
for (int i=0; i<num; i++)
Systemout.print("*") ;
Systemout.println () ;
}
private String prefixe ;
}
public class Boutons2
{ public static void main (String args[])
{ Systemout.print ("Conbien de boutons ? ")
int nBoutons = davier.lirelnt() ;
FenBout ons fen = new FenBout ons(nBout ons) ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
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{TFTITTD  Aulieu de chercher & extraire un numéro de bouton de son étiquette, nous aurions également
pu modifier la chaine de commande de chacun des boutons, en utilisant la méthode
setActionCommand :

bout ons[i]. set Acti onConmand (String.val ued (i+1)) ;

Laclasse Ecout pourrait se présenter ainsi (elle n’aurait plus besoin de constructeur) :

class Ecout inplenents ActionListener
{ public void actionPerfornmed (ActionEvent e)
{ String coomande = e.get Acti onConmand () ;
int num = Integer. parsel nt(comrande) ;
for (int i=0; i<num; i++)
Systemout.print("*") ;
Systemout.printin () ;
}
}

Le programme complet ainsi modifié figure sur le site Web d’ accompagnement sous le nom
Boutonsb.java.

({0} Synthese : création et suppression
de boutons (1)

Ecrire un programme qui affiche une fenétre comportant deux boutons d’étiquettes "CREA-
TION" et "SUPPRESSION" placés respectivement en haut et en bas.

Chaque action sur le bouton CREATION conduira a la création d’'un bouton jaune a l'inté-
rieur de la fenétre. Chaque action sur I'un des boutons de la fenétre le "sélectionnera” (s'il
ne l'est pas déja) ou le "désélectionnera” (s'il I'est déja). On visualisera un bouton
sélectionné en le colorant en rouge. Chaque action sur le bouton SUPPRESSION suppri-
mera tous les boutons sélectionnés (rouges).

Les boutons seront numérotés dans l'ordre de leur création. On ne réutilisera pas les
numéros des boutons supprimés.

D ppression de boutons A () - O] %

. cmamoN
| Bouron1 || soutona || sourons |[[[ESEESERN| Eourons |
| souronto | [ ESNEGNEN | sourontz || moutonts |
“oovous | I

] SUPPRLSSION |
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Par souci de simplicité, on fournira au constructeur de la fenétre le nombre maximum de
boutons susceptibles d'étre créés.

Comme le suggére I'image fournie dans I'énoncé, les deux boutons CREATION et
SUPPRESSION peuvent étre disposés dans la fenétre en utilisant son gestionnaire par défaut
de type BorderLayout. Il suffira simplement de préciser les paramétres "North" et "South". En
revanche, les boutons gérés dynamiquement devront étre placés dans un panneau distinct
gu’on placera au centre de la fenétre (option par défaut de la méthode add). Le gestionnaire
par défaut d’ un panneau est de type FlowLayout, ce qui nous conviendraici.

Nous faisons de la fenétre I’écouteur de tous les boutons. Comme il est nécessaire de
conserver uneinformation de couleur pour chacun des boutons dynamiques, nous prévoyons a
cet effet un tableau boutons comportant les références des boutons dynamiques et un tableau
boutSelec contenant une information booléenne de sélection. Ces deux tableaux auront une
taille fournie lors de I’ appel du constructeur de lafenétre.

Chague fois qu’ on modifie le contenu du panneau, soit en ajoutant un nouveau bouton, soit en
supprimant les boutons sélectionnés, on fait appel a sa méthode validate, afin de forcer son
gestionnaire de mise en forme a recalculer les positions des différents composants. En
revanche, cet appel n’est pas nécessaire lors de la modification de la couleur d’ un bouton (par
setBackground) car il est alors réalisé automati quement.

Nous utilisons classiquement une variable statique nBout pour numéroter nos boutons. On
notera que le premier bouton porte le numéro 1, alors qu'il correspond aI’indice O dans les
tableaux boutons et boutSelec.

i nport javax.sw ng.* ;
inport java.aw.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass FenBout Dyn extends JFrame inpl ements ActionLi stener
{ public FenBoutDyn (int nBout Max)
{ setTitle ("Creation - suppression de boutons (maxi " + nBoutMax + ")") ;
set Si ze (500, 180) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;

creation = new JButton ("CREATION') ;
contenu.add (creation, "North") ;
creation. addActionLi stener (this) ;

suppression = new JButton ("SUPPRESSION') ;
cont enu. add (suppression, "South") ;
suppr essi on. addAct i onLi stener (this) ;

pan = new JPanel () ;
contenu. add (pan) ; /1 au centre par defaut
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bout ons = new JButton [ nBout Max] ;
bout Sel ec = new bool ean [ nBout Max] ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;

if (source == creation)
{ boutons[nBout] = new JButton ("BQUTON " + (nBout+1l)) ;
bout ons[ nBout ] . set Background (Col or.yel | ow) ;
bout Sel ec[ nBout] = fal se ;
pan. add (boutons[nBout]) ;
bout ons[ nBout ] . addAct i onLi stener (this) ;
pan.validate(); // pour forcer le recalcul par |e gestionnaire
nBout ++ ;

}

if (source == suppression)
{ for (int i=0; i<nBout ; i++)
if (boutSelec[i]) pan.remove(boutons[i]); ;
pan. val i date() ;

}
for (int i=0 ; i<nBout ; i++)
{ if (source == boutons[i])
if (boutSelec[i])
{ boutSelec[i] = fal se ;
bout ons[i ] . set Backgr ound( Col or. yel | ow) ;
}
el se
{ boutSelec[i] = true ;
bout ons[i]. set Background (Col or.red) ;
}
}

}

private JButton creation, suppression ;
private JPanel pan ;

private static int nBout = 0 ;

private JButton [] boutons ;

private bool ean[] bout Sel ec ;

}

public class O SuprB
{ public static void main (String args[])
{ FenBout Dyn fen = new FenBout Dyn(50) ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
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Synthese : creation et suppression
de boutons (2)

Ecrire un programme qui affiche une fenétre comportant deux boutons placés respective-
ment en haut et en bas. Chaque action sur I'un de ces boutons conduira a la création d’'un
bouton a l'intérieur de la fenétre. Le bouton du haut créera des "gros boutons" tandis que
celui du bas créera des boutons plus petits.

Les gros boutons afficheront le nombre de fois ou I'on a agit sur eux. Lorsque ce nombre
atteindra 5, ils seront supprimés de la fenétre.

Les petits boutons seront supprimés des la premiére fois ou I'on agit sur eux.

EaGms et Petits Boutons [_ [O] x]
GROS BOUTON |
COMPTE = 3 Petit COMPTE = 2 COMPTE = 1
Petit Petit COMPTE - 4 Petit
| PETIT BOUTON |

Les écouteurs des gros et des petits boutons devront étre distincts de la fenétre.

Comme le suggérel’image fournie dans I’ énoncé, les deux boutons marqués GROS BOUTON
et PETIT BOUTON peuvent étre disposés dans la fenétre en utilisant son gestionnaire par
défaut de type BorderLayout. |l suffira ssmplement de préciser les paramétres "North" et
"South". En revanche, les boutons gérés dynamiquement devront étre placés dans un panneau
distinct qu’ on placeraau centre de lafenétre (option par défaut de laméthode add). L e gestion-
naire par défaut d’ un panneau est de type FlowLayout, ce qui nous conviendraici.

Comme |’ énoncé ne nous impose pas de contraintes particulieres, nous ferons de la fenétre
I” écouteur de ces deux boutons.

En ce qui concerne les boutons gérés dynamiquement, |’ énoncé nous impose d’ utiliser un écou-
teur distinct de lafenétre. La solution la plus smple consiste alors a créer deux classes d' écou-
teurs différentes : EcouteGrosBouton et EcoutePetitBouton. |1 est nécessaire d’ associer a chaque
gros bouton une information correspondant au nombre d'actions; dans ces conditions, il est
préférable d'utiliser un objet écouteur (de la classe EcouteGrosBouton) pour chacun. En
revanche, aucune information n’ est a mémoriser pour |es petits boutons, de sorte qu’ on pourrase
contenter de les écouter tous avec le méme objet écouteur (de type EcoutePetitBouton).
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Notez qu'ici, contrairement a ce qui se produisait dans |’ exercice , il n’est pas nécessaire de
conserver les références des boutons du panneau. Par contre, il faudra que les écouteurs des
boutons dynamiques disposent de la référence du panneau ; on pourra la fournir a leur cons-
tructeur.

La taille des gros boutons et celle des petits boutons sera imposée a I'aide de la méthode
setPreferredS ze de la classe JButton. Elle nécessite en argument un objet de type Dimension
dont on fournit les valeurs en argument de son constructeur. Rappelons que cette information
est exploitée correctement par un gestionnaire de type FlowLayout, mais qu'il n’en va pas de
méme pour tous les gestionnaires de mise en forme.

inport javax.swing.* ; inport java.awt.* ; inport java.aw.event.* ;
cl ass FenBout Dyn extends JFrane inpl enents ActionListener
{ public static D nension dinPetitBouton = new D nmensi on (70, 30),
di n&rosBouton = new Di mension (110, 50) ;
public static String etigConpt = "COWTE = " ;
publ i ¢ FenBout Dyn ()
{ setTitle ("Gos et Petits Boutons") ;
set Si ze (500, 200) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
grosBouton = new JButton ("GROS BOUTON') ;
contenu. add (grosBouton, "North") ;
grosBout on. addAct i onLi stener (this) ;
petitBouton = new JButton ("PETIT BOUTON') ;
contenu. add (petitBouton, "South") ;
peti t Bout on. addActi onLi stener (this) ;
pan = new JPanel () ;
contenu. add (pan) ; I/ au centre par defaut

public void actionPerforned (Acti onEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;
if (source == grosBouton)
{ JButton bouton = new JButton (etigConpt) ;
pan. add (bouton) ;
bout on. addAct i onLi st ener (new Ecout G osBout on (pan, etiqConpt)) ;
bout on. set Pref erredSi ze (di n> osBout on) ;
pan.validate() ;
}
if (source == petitBouton)
{ JButton bouton = new JButton ("Petit") ;
pan. add (bouton) ;
bout on. addAct i onLi st ener (new Ecout ePetitBouton (pan)) ;
bout on. set Pref erredSi ze (di nPetitBouton) ;
pan.validate() ;
}

}
private JButton petitBouton, grosBouton ;

private JPanel pan ;

}
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cl ass Ecout G osBouton i npl enents ActionLi st ener
{ static int nMaxdics =5 ;
publ i ¢ Ecout G osBouton (JPanel pan, String etigConpt)
{ nActions = 0 ;
this.pan = pan ;
this.etigConpt = etiqConpt ;
}
public void actionPerforned (Acti onEvent e)
{ JButton bouton = (JButton)e.getSource() ;
nActions++ ;
if (nActions >= nMaxdics)
{ pan.renove (bouton) ;
pan.validate() ;
}
el se
{ bouton. set Text (etigConpt+nActions) ;
}
}

private int nActions ;

private JPanel pan ;

private String etigConpt ;
}

cl ass EcoutePetitBouton inplenents ActionListener
{ public EcoutePetitBouton (JPanel pan)
{ this.pan = pan ;
}
public void actionPerforned (Acti onEvent e)
{ JButton bouton = (JButton)e.getSource() ;
pan. renmove (bouton) ;
pan.validate() ;
}

private JPanel pan ;

}

public class G osPetB
{ public static void main (String args[])
{ FenBoutDyn fen = new FenBout Dyn() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

TP  Dans certaines des méthodes actionPerformed, nous avons utilisé des conversions explicites

162

de e.getSource() en JButton car nous étions certains du type de la source. Dans un programme
plus complexe, il faudrait parfois étre plus prudent. Par exemple, on pourrait s assurer que la
source est bien de type JButton en utilisant :

if (source instanceof JButton) .....
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({0JA Dessin permanent dans une fenétre

Ecrire un programme qui affiche en permanence dans une fenétre un rectangle de taille
donnée et ses deux diagonales, comme dans cet exemple :

[EiDessin permanent - [O] x|

mm Rappelons que lorsqu’ on utilise les composants Swing de Java 2, la démarche la plus appro-
priée pour obtenir des dessins permanents dans une fenétre (de type JFrame) consiste a
dessiner, non pas directement dans la fenétre elle-méme, mais dans un panneau (objet de type
JPanel) placé dans cette fenétre. Nous créons donc ici un objet d’ une classe Panneau, dérivée
de JPanel et nous I’ gjoutons a la fenétre par add. Comme le gestionnaire par défaut de notre
fenétre est de type Border Layout, nous n’ avons pas a nous préoccuper de lataille du panneau?.

Il suffit alors de redéfinir laméthode paintComponent du panneau en y placant lesinstructions
de dessin voulues. Encore faut-il prendre soin d’ appeler au préalable la méthode paintCompo-
nent de la classe de base JPanel, laquelle dessine le fond du panneau (ce qui efface donc
|"ancien).

Nous employons la méthode drawLine pour tracer les 6 segments de droite qui constituent la
figure voulue.

inport javax.swing.* ; inport java.aw.* ;
cl ass MaFenetre extends JFrame
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Dessin permanent") ;
set Si ze (300, 150) ;
pan = new Panneau () ; getContentPane().add(pan) ;
}
private Panneau pan ;

}

1. Enrevanche, un gestionnaire de type FlowLayout exploiterait lataille de ce panneau qui, par défaut, est tres petite.
Il faudrait alors recourir & setPreferredSze.
2. Letracé du rectangle pourrait s effectuer plus facilement avec drawRect.
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cl ass Panneau extends JPanel
{ private static final int x =30, y = 20, |
publ i c voi d pai nt Conponent (G aphics Q)
{ super. pai nt Conponent(g) ; //
/Il trace du rectangle

=120, h =50 ;

g.drawLine (x, vy, x+, vy ;

g.drawkine (x+, y,  x+, y+h) ;

g.drawLine (x+, y+h, x,  y+h) ;

g.drawLine (x, y+h, x, y) ;
/1l trace des diagonal es

g. drawLi ne (X, Y, x+l, y+h) ;

g.drawLine (x, y+h, x+, vy) ;

}
}

public class DesPer
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}

Vous pourrez constater que le dessin (de taille fixe) subsiste, quelles que soient les opérations
que I’on fait subir alafenétre.

Il peut étre intéressant de voir ce que fait ce programme lorsqu’ on supprime |’ appel
super.paintComponent dans la méthode paintComponent.

Synthese : dessin permanent
et changement de couleur

Adapter le programme de I'exercice 100, de fagon que chaque clic (complet) dans la
fenétre en modifie la couleur. On se fixera une liste de quelques couleurs gu'on parcourra
de maniére cyclique.

Comme le panneau couvre toute la fenétre, un clic dans lafenétre a en fait le panneau comme
source. || faut donc écouter |es événements de type MouseEvent ayant pour source le panneau.
Ici, nous faisons du panneau son propre écouteur, ce qui facilite la définition de la méthode
mouseClicked.
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inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrane
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Dessin pernanent") ;
set Si ze (300, 150) ;
pan = new Panneau () ;
pan. addMbuselLi stener (pan) ; // |e panneau sera son propre ecouteur
get Cont ent Pane() . add( pan) ;
}
private Panneau pan ;

}

cl ass Panneau extends JPanel inplenments Museli stener

{ private static final int x =30, y =20, | =120, h = 50 ;
private static final Color[] couleurs = {Col or.yellow, Color.bl ue,

Col or.green, Color.red } ;

publ i c voi d pai nt Conponent (Q& aphics Q)
{ super. pai nt Conponent (g) ;

/1 trace du rectangle

.drawLi ne (x, Y, X+, y)

.drawLi ne (x+l, v, x+l, y+h) ;

.drawLi ne (x+l, y+h, x, y+h) ;

.drawLi ne (x, y+h, X, y)

/'l trace des di agonal es

g.drawLi ne (x, Y, x+, y+h) ;

g. drawLi ne (X, y+h, x+l, vy) ;

Q Q@

public void noused icked (MuseEvent e)
{ set Background (coul eurs[nunCoul]) ;
nunCoul ++ ;
if (numCoul >= coul eurs.length) nunCoul = 0 ;
}
public voi d mousePressed (MuseEvent e) {}
public void nmouseRel eased (MuseEvent e) {}
public void mouseEntered (MuseEvent e) {}
public voi d nmouseExited (MouseEvent e) {}
private int nunCoul = 0 ;
}

public class DesCoul
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}
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TTTPETTD 1. Initialement le panneau est peint en gris, et non en jaune. Pour qu'il soit jaune désle début,

il faudrait fixer la couleur de fond acouleur[ Q] par exemple lors de la construction du pan-
neau et fixer numCoul &1 et non a0.

2. lci, il n'est pas nécessaire d' appel er la méthode repaint aprés avoir modifié la couleur de
fond du panneau car cela est fait automatiquement par la méthode setBackground. Le
programme modifié dans ce sens figure sur le site Web d’ accompagnement sous |e nom
DesCoull.java.

Synthese : dessin permanent, coloration

Solution

166

et adaptation a la taille d’'une fenétre

Ecrire un programme qui affiche en permanence dans une fenétre un rectangle et ses deux
diagonales ; les dimensions du rectangle seront déterminées de maniere a ce qu'il soit
toujours situé a 5 pixels de la bordure de la fenétre. Un bouton placé en haut de la fenétre
permettra d’en modifier la couleur de fond ; un autre bouton placé en bas permettra de
modifier la couleur des traits du dessin.

[EiDessin et Couleurs |- O] %]

Couleur fond

Eouleur trait

On se fixera une (seule) liste de quelques couleurs qu’on parcourra de maniére cyclique.

Nous conservons le gestionnaire par défaut de la fenétre. Le dessin est fait dans un panneau
placé au centre et les deux boutons sont placés respectivement avec les paramétres "North" et
"South".

Nous écoutons les deux boutons dans la fenétre elle-méme et nous dotons |e panneau de deux
méthodes publiques changeCoul Fond et changeCoul Trait chargées de modifier les couleurs.

Dans changeCoul Trait, il ne suffit pas de modifier la couleur d’avant-plan du panneau (par
setForeground). Il faut en outre forcer le dessin par appel de repaint.
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Synthese : dessin permanent, coloration et adaptation a la taille d’une fenétre |

Pour adapter lataille du dessin a lafenétre (ou plutét au panneau), nous utilisons la méthode
getSze qui nous fournit les dimensions du panneau sous forme d’ un objet de type Dimension.

© Editions Eyrolles

inport javax.swi ng.* ;
inport java.aw.event.* ;
inport java.awt.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrane inplements ActionListener

{

}

public MaFenetre ()

{

}

setTitle ("Dessin et Coul eurs") ;

set Si ze (300, 150) ;

Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
pan = new Panneau() ;

cont enu. add( pan) ;

coul Fond = new JButton ("Coul eur fond") ;
cont enu. add(coul Fond, "North") ;

coul Fond. addActi onLi stener (this);

coul Trait = new JButton ("Coul eur trait") ;
contenu. add (coul Trait, "South") ;

coul Trait.addActionLi stener (this) ;

public void actionPerformed (ActionEvent e)

{
}

if (e.getSource() == coul Fond) pan.changeCoul Fond() ;
if (e.getSource() == coul Trait) pan.changeCoul Trait() ;

private int nunCoul eur ;
private JButton coul Fond, coul Trait ;
private Panneau pan ;

cl ass Panneau extends JPanel
{ final Color[] couleurs ={ Color.red, Color.yellow, Color.blue, Color.green,

Col or. gray, Color.pink, Color.cyan, Color.white } ;

publ i c voi d pai nt Conponent (Q& aphics Q)

{

super . pai nt Conrponent (g) ;

set Background (coul eurs[ nunCoul Fond]) ;
set For eground (coul eurs[ numCoul Trait]) ;
Di nension dim= getSize() ;

int x =5 y=5;

int | =dimwdth, h = dimheight ;
/'l trace du rectangle

.drawline (x, 'y, I-x, y) ;

.drawLine (I-x, vy, I-x, h-y) ;

.drawLine (I-x, h-y, x, h-y) ;
.drawLi ne (x, h-y, X, y)
/'l trace des di agonal es
.drawLine (x, vy, I|-x, h-y) ;
g.drawLine (x, h-y, |l-x, y) ;

Q

«
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public void changeCoul Fond()

{ nunCoul Fond++ ;
i f (nunCoul Fond >= coul eurs. | ength) nunCoul Fond = 0 ;
repaint() ;

public void changeCoul Trait ()

{ nunmCoul Trait++ ;
if (nunmCoul Trait >= coul eurs.|ength) nunCoul Trait = 0 ;
repaint() ;

private int nunCoul Fond=0, nunCoul Trait=1 ;
}

public class DesCoul 2
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}

[ TTFTTTT  Nous aurions pu ne pas appeler setBackground et setForeground dans paintComponent et nous
contenter :

— d'appeler setBackground dans changeCoul Fond,
— d appeler setForeground et repaint dans changeCoul Trait.

(KI0B Dessin a la volée

Ecire un programme qui dessine "au vol" dans une fenétre en joignant par des traits les
différents points auquel I'utilisateur clique :

&} Crayon magique S[=1 E3

Ici, on ne cherchera pas a assurer la permanence du dessin qui sera effacé des que I'utili-
sateur déplace la fenétre ou modifie sa taille (on demande toutefois que cet effacement soit
toujours complet).
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@nm Bien qu'il s'agisse de dessin au vol, nous travaillons sur un panneau. Cela nous permettra
d effacer la fenétre en définissant une méthode paintComponent réduite au simple appel
super.paintComponent.

Le dessin proprement dit est réalise dans la méthode mouseClicked de I’ écouteur du panneau
(ici, le panneau lui-méme). Rappel ons que pour cefaire, il est nécessaire d’ obtenir un contexte
graphique pour le panneau (getGraphics) et de e libérer aprés emploi (dispose).

Pour traiter le premier clic différemment des suivants, nous employons un indicateur booléen
(enCours) qu’on place alavaleur false au début et a chaque effacement de la fenétre.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrane
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Crayon magi que") ;
set Si ze (300, 150) ;
pan = new Panneau ()
pan. addMbuselLi st ener (pan) ;
get Cont ent Pane() . add(pan) ;
}
private Panneau pan ;

}

cl ass Panneau ext ends JPanel inpl ements Museli st ener
{ public void paintComponent (G aphics g)
{ super. pai nt Comrponent ( g)
enCours = fal se ;
}
public void moused i cked (MuseEvent e)
{ int xFin = e.getX() ; yFin = e.getY() ;
if (enCours) { Gaphics g = get Gaphics() ;
g. drawLi ne (xDeb, yDeb, xFin, yFin)
g. di spose() ;

xDeb = xFin ; yDeb = yFin ;

enCours = true ;
}
public voi d mousePressed (MuseEvent e) {}
publ i c voi d nmouseRel eased (MuseEvent e) {}
public void nmouseEntered (MuseEvent e) {}
public void mouseExited (MuseEvent e) {}
private bool ean enCours = fal se ;
private int xDeb, yDeb, xFin, yFin ;
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public class DesVol
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}

L TTPETTTTD S Iénoncé n' avait pasimposé I’ effacement de la fenétre, nous aurions pu dessiner directement

111

170

danslafenétre en définissant laméme méthode mouseClicked dans un écouteur qui aurait pu étre
lafenétre elleeméme. Le dessin aurait alors pu se trouver effacé partiellement lors d' actions sur
lafenétre ; de pluslagestion de I’ indicateur enCours n’ aurait plus été possible...

Synthese : ardoise magique en couleur

Adapter le programme de I'exercice , de maniére que :
e Jutilisateur puisse dessiner plusieurs lignes brisées (bouton Nouvelle ligne),
e gu'il puisse effacer le contenu de la fenétre (bouton Effacer),

e qgu'il puisse choisir a chaque instant une couleur de dessin a l'aide d'un bouton placé a
gauche ; on se fixera une liste de quelques couleurs (constantes de la classe Color) qu’on
parcourra de fagon cyclique ; le bouton de sélection sera peint dans la couleur courante :

E-:Emduise magique }
Nrwelie ligne

A 2
L)

Effacer |

Note : pour choisir la couleur de dessin d'un contexte graphique, on utilisera la méthode
setColor de la classe Graphics.

Nous utilisons toujours un panneau pour dessiner. Les boutons sont placés classiquement dans
la fenétre en utilisant les paramétres "North", "South" et "West". Le bouton de sélection de
couleur dispose d’ un titre "vide'! et sa couleur est fixée al’ aide de sa méthode setBackground.

1. Nousaurions pu également utiliser un constructeur JButton sans arguments.
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La gestion du dessin se fait l1a encore avec un indicateur booléen enCours mais, cette fois,
celui-ci doit étre également réinitialisé afalse lors de |’ action sur le bouton Nouvelle Ligne.

Nous avons choisi d’écouter les trois boutons dans la fenétre elle-méme, ce qui impose un
échange d'informations entre fenétre et panneau. Pour ce faire, nous dotons notre panneau de
méthodes publiques setCoul, nouvelleLigne et efface.

Nous faisons tout naturellement du panneau son propre écouteur de clics et nous dessinons "a

lavolée" dans |a méthode mouseClicked.

i nport javax.swi ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

class MaFenetre extends JFrane inplenents ActionListener
{ public static Color[] coul eurs = {Col or.yel |l ow, Color.red, Col or. bl ue,
Col or.green, Color.black, Color.cyan } ;
public MaFenetre ()
{ setTitle ("Ardoi se magi que") ;
set Si ze (400, 180) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;

pan = new Panneau () ;
pan. addMbuseli st ener (pan) ;
cont enu. add( pan) ;

bout Nouv = new JButton ("Nouvelle ligne") ;
cont enu. add( bout Nouv, "North") ;
bout Nouv. addAct i onLi stener (this) ;

bout Eff = new JButton ("Effacer") ;
cont enu. add( bout Ef f, "South") ;
bout Ef f . addAct i onLi stener (this) ;

bout Coul = new JButton ("") ;

cont enu. add( bout Coul , "West") ;

bout Coul . addActi onLi stener (this) ;

bout Coul . set Background (coul eurs[ numCoul ]) ;
pan. set Coul (coul eurs[nunmCoul ]) ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ if (e.getSource() == bout Coul)
{ nunCoul ++ ;
if (nunmCoul >= coul eurs.length) nunCoul = 0 ;
bout Coul . set Backgr ound (coul eurs[ numCoul ]) ;
pan. set Coul (coul eurs[numCoul ]) ;

if (e.getSource() == bout Nouv)

{ pan. nouvel | eLi gne() ;

}
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if (e.getSource() == boutEff)
{ pan.efface() ;
}

}

private Panneau pan ;

private JButton bout Nouv, boutEff, boutCoul ;

private int nunCoul = 0 ;
}
cl ass Panneau ext ends JPanel inpl ements Museli st ener
{ public void paintConponent (G aphics g)

{ super. pai nt Conrponent (g) ;

enCours = fal se ;

public void set Coul (Col or coul eur)
{ this.couleur = coul eur ;

}

publ i c voi d nouvel | eLi gne()

{ enCours = fal se ;

}

public void efface ()
{ repaint() ;

}

public void moused i cked (MuseEvent e)
{ int xFin = e.getX() ; yFin = e.getY() ;
if (enCours) { Gaphics g = getGaphics() ;
g.setColor (couleur) ;
g.drawLi ne (xDeb, yDeb, xFin, yFin) ;
g. di spose() ;
}
xDeb = xFin ; yDeb = yFin ;
enCours = true ;
}
public void mousePressed (MuseEvent e) {}
public void nmouseRel eased (MuseEvent e) {}
public void nmouseEntered (MuseEvent e) {}
public voi d nmouseExited (MouseEvent e) {}
private bool ean enCours = fal se ;
private int xDeb, yDeb, xFin, yFin ;
private Col or coul eur ;

}

public class Ardvag
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}

172 © Editions Eyrolles



Chapitre 10

Les principaux controles de Swing

O\ A
VA ’v'y \‘;’/

a

Connaissances requises

+  Cases a cocher (JCheckBox ) et boutons radio (JRadioButton ) ; construction ; événements
générés : Action et Item (méthode itemStateChanged ) ; méthodes isSelected et setSelected ;
groupes de boutons radio (ButtonGroup )

+  Etiquettes (JLabel ) ; construction ; modification de libellé (setText )

+  Champs de texte (JTextField ) ; construction ; méthodes getText , setEditable et setColumns ; évé-
nements générés : Action et Focus (méthodes focusGained et focusLost ) ; exploitation fine (inter-
face DocumentListener, méthodes insertUpdate, removeUpdate et changedUpdate )

+ Boites de liste (JList ) ; construction et choix du type de sélection (simple, multiple, intervalle) ;
méthodes getSelectedValue, getSelectedValues, getSelectedindex et getSelectedindices ; événe-
ments générés : ListSelection (méthodes valueChanged et getValuelsAdjusting )

+  Boite combo (JComboBox ) ; construction ; méthodes setEditable et getSelectedindex ; événe-
ments générés : Action, Item (méthode itemStateChanged ), Focus (méthodes focusGained et
focusLost ) ; évolution dynamique : additem, addItemAt et removeltem

Note : les boutons (JButton) ont fait I'objet du Chapitre 8.
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Solution|
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Cases a cocher

Ecrire un programme qui affiche deux boutons marqués RAZ et Etat et trois cases a
cocher, de la fagon suivante :

EiCases a cocher !Em
e

[v] Cercle [v] Rectangle [_] Triangle

| Etat |

L'action sur le bouton Etat provoquera l'affichage en fenétre console des cases sélec-
tionnées. Laction sur RAZ remettra les trois cases a I'état non coché. Enfin, on signalera
en fenétre console les événements de type Action et Item associés a chacune des trois
cases (en précisant la source concernée).

Nous placerons les trois cases dans un panneau associ é a la fenétre. Nous faisons de la fenétre
I” écouteur des boutons et des cases. Comme I'impose |’ énoncé, nous redéfinissons alafoisles
méthodes actionPerformed et itemStateChanged.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

class MaFenetre extends JFrane inplenents ActionListener, |tenlistener
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Cases a cocher") ;
set Si ze (300, 140) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane ()
/1 1es deux boutons
bout Raz = new JButton ("RAZ") ;
bout Raz. addAct i onLi st ener (this)
contenu. add (bout Raz, "North") ;
bout Etat = new JButton ("Etat") ;
bout Et at . addAct i onLi stener (this)
contenu. add (bout Etat, "South") ;
/'l les cases a cocher dans un panneau
pan = new JPanel ()
contenu. add (pan) ;
cercle = new JCheckBox ("Cercle") ;
pan. add (cercle)
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cercl e. addActi onLi stener (this) ;
cercle.addl tenlistener (this) ;

rectangl e = new JCheckBox ("Rectangle") ;
pan. add (rectangle) ;

rectangl e. addActi onLi stener (this) ;
rectangl e. addl teniLi stener (this) ;
triangl e = new JCheckBox ("Triangle") ;
pan.add (triangle) ;

triangl e. addActi onLi stener (this) ;
triangl e.addl tenli stener (this) ;

public void actionPerforned (Acti onEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;
if (source == boutRaz)
{ cercle.setSelected (fal se) ;
rectangl e. set Sel ected (fal se) ;
triangle.setSel ected (fal se) ;
}
if (source == boutEtat)
{ Systemout.print ("Cases selectionnees : ") ;
if (cercle.isSelected()) Systemout.print (" cercle ") ;
if (rectangle.isSelected()) Systemout.print (" rectangle ") ;
if (triangle.isSelected()) Systemout.print (" triangle ") ;
Systemout. println() ;
}
if (source == cercle) Systemout.println ("Action case cercle") ;
if (source == rectangle) Systemout.println ("Action case rectangle") ;
if (source == triangle) Systemout.println ("Action case triangle")

public void itenttateChanged (ItenEvent e)

{ bject source = e.getSource() ;
if (source == cercle) Systemout.println ("ltemcase cercle") ;
if (source == rectangle) Systemout.println ("ltemcase rectangle") ;
if (source == triangle) Systemout.println ("lItemcase triangle")

}

private JButton bout Raz, boutEtat ;

private JPanel pan ;

private JCheckBox cercle, rectangle, triangle ;

}

public class Coches
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

Item case cercle
Action case cercle
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Item case rectangl e

Action case rectangle

Cases selectionnees : cercle rectangle
Item case cercle

Item case rectangle

Itemcase triangle

Item case cercle

Action case cercle

Item case rectangl e

Action case rectangle

Cases selectionnees : cercle rectangle

On notera qu’ a chague événement Action relatif a une case a cocher correspond toujours un
événement Item. La réciproque est fausse puisgu’ un événement Item peut étre généré suite a
une modification par programme de I’ état d’ une case ; dans ce cas, €lle ne génére pas d événe-
ment Action.

Plusieurs instructions sembl ables doivent étre écrites pour chaque case a cocher. Si le nombre
de cases devenait important, cela pourrait s avérer fastidieux. Il serait alors préférable de
s'acheminer vers une solution plus concise telle que I'écriture de méthodes (statiques)
d'intérét général, par exemple pour I'gjout d une case de référence donnée a la fenétre. On
pourrait aussi conserver dans lafenétre un tableau des références des cases ainsi qu’ un tableau
de chaines correspondant aleurs libellés...

(KW Cases a cocher en nombre quelconque

Généraliser le programme de I'exercice 105, de maniére que le nombre de cases a cocher
puisse étre quelconque et déterminé lors de I'appel du constructeur de la fenétre, auquel
on fournira un tableau de chaines contenant les libellés a associer aux cases :

EiCases a cocher [_ Ol x
RAZ

[C] Cercle [] Rectangle [ Triangle [_] Pentagone [ Ellipse

[C] carre

Etat

Les messages en fenétre console continueront de repérer une case a cocher par son libellé.
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mm On continue naturellement & placer |es cases dans un panneau. L es différents écouteurs restent
les mémes. Mais, cette fois, on va conserver les références des cases dans un tableau dont la
taille est égale a celle du tableau de chaines regu en argument du constructeur de la fenétre.

i nport javax.swi ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
class MaFenetre extends JFrane inplenents ActionListener, Itenlistener
{ public MaFenetre (String libelles[])
{ setTitle ("Cases a cocher") ; setSize (400, 160) ;

Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane () ;

/'l 1es deux boutons
bout Raz = new JButton ("RAZ") ;
bout Raz. addActi onLi stener (this) ;
cont enu. add (bout Raz, "North")
bout Etat = new JButton ("Etat") ;
bout Et at . addActi onLi stener (this) ;
cont enu. add (bout Etat, "South")

/'l les cases a cocher dans un panneau
pan = new JPanel () ; contenu.add (pan) ;
this.libelles = libelles ;
nbCases = libelles.length ;
cases = new JCheckBox [nbCases] ;
for (int i=0 ; i<nbCases ; i++)

{ cases[i] = new JCheckBox (libelles[i]) ;
pan. add (cases[i]) ;
cases[i].addActionLi stener (this)
cases[i].addltenlistener (this) ;

}
}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;
if (source == bout Raz)
for (int i=0 ; i<nbCases ; i++)
cases[i].setSelected (fal se) ;
if (source == boutEtat)
{ Systemout.print ("Cases selectionnees : ") ;
for (int i=0 ; i<nbCases ; i++)
if (cases[i].isSelected()) Systemout.print (libelles[i]+ " ")
Systemout.printin() ;
}
for (int i=0 ; i<nbCases ; i++)
if (source == cases[i]) Systemout.println ("Action case " + libelles[i]) ;

public void itenttateChanged (ItenEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;
for (int i=0 ; i<nbCases ; i++)
if (source == cases[i]) Systemout.println ("Itemcase " + libelles[i]) ;
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private JButton bout Raz, boutEtat ;
private JPanel pan ;

private JCheckBox cases[] ;

private String libelles[] ;
private int nbCases ;

}

public class Cochesb
{ public static void main (String args[])
{ String libelles[] = {"Cercle", "Rectangle", "Triangle", "Pentagone",
"Ellipse", "Carre"} ;
MaFenetre fen = new MaFenetre(libelles) ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

Boutons radio en nombre quelconque

Ecrire un programme qui affiche un bouton marqués Etat et un (seul) groupe de boutons
radio de la fagon suivante :

] "
EjBuutnns radio _ (O] x|
® Cercle ' Rectangle © Triangle ! Pentagone (! Ellipse
) Carre
Etat

Les libellés des boutons radio seront fournis en argument du constructeur de la fenétre.
L'action sur le bouton Etat provoquera l'affichage en fenétre console du libellé associé au

bouton radio sélectionné. On signalera en fenétre console les événements de type Action
associés.

On peut facilement adapter le programme de I’ exercice 106, en remplagant les objets de type
JCheckBox par des objets de type JRadioButton et en supprimant I’ écoute des événements
Item. Il faut ssimplement prendre soin de rattacher les différents boutons radio a un groupe
(objet de type ButtonGroup), afin d’ obtenir e comportement attendu d' un groupe : lasélection
d’un des boutons du groupe désactive tous les autres.
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inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
class MaFenetre extends JFrane inplenents ActionListener
{ public MaFenetre (String[] |ibelles)
{ setTitle ("Boutons radio") ;
set Si ze (400, 160)
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane () ;
bout Etat = new JButton ("Etat") ;
bout Et at . addActi onLi stener (this) ;
contenu. add (bout Etat, "South") ;
// les boutons radi o dans un panneau
pan = new JPanel () ;
contenu. add (pan) ;
this.libelles = libelles ;
nbBoutons = libelles.length ;
But t onG oup groupe = new ButtonGoup() ;
bout ons = new JRadi oButton [nbBoutons] ;
for (int i=0; i<nbBoutons ; i++)
{ boutons[i] = new JRadi oButton (libelles[i])
pan. add (boutons[i]) ;
groupe. add (boutons[i]) ;
boutons[i].addActionListener (this) ;

if (nbBoutons > 0) boutons[0].setSel ected(true)
}
public void actionPerforned (Acti onEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;

if (source == boutEtat)
{ Systemout.print ("Bouton selectionne =") ;
for (int i=0 ; i<nbBoutons ; i++)

if (boutons[i].isSelected()) Systemout.print (libelles[i]+ " ")
Systemout . println()
}
for (int i=0 ; i<nbBoutons ; i++)
if (source == boutons[i])
Systemout.println ("Action bouton " + libelles[i])
}
private JButton bout Def, boutEtat ;
private JPanel pan ;
private JRadi oButton boutons[] ;
private String |ibelles[]
private int nbBoutons ;

public class Radios
{ public static void main (String args[])
{ String libelles[] = {"Cercle", "Rectangle", "Triangle", "Pentagone",
"Ellipse", "Carre"} ;
MaFenetre fen = new MaFenetre(libelles) ;
fen.setVisible(true)
}
}
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Action bouton Triangle

Action bouton Carre

Bout on sel ectionne = Carre
Action bouton Pentagone
Action bouton Rectangl e

Bout on sel ectionne = Rectangl e
Action bouton Cercle

Notez que nous avons pris soin de sélectionner initialement le premier bouton du groupe (en
nous assurant que la dimension du tableau de libell és était non nulle).

Ici, rien nemontre &’ utilisateur que nos boutons radio font partie d’ un méme groupe. Dans un
programme réel, on sera souvent amené a mettre en évidence un groupe en le plagant dans un
panneau qu’on pourra colorer différemment du reste de la fenétre ou encore doter d'une
"bordure" al’aide de la méthode setBorder.

Champs de texte

Ecrire un programme qui permet a I'utilisateur de saisir un nombre entier dans un champ
texte et qui en affiche le carré lorsqu’il agit sur un bouton marqué CALCUL :

=i Carres Hi=1E3
Hombre: (125 CALCUL Carre : 15625

Le programme devra gérer convenablement le cas ou l'utilisateur entre autre chose qu’un
nombre dans le champ texte ; il pourra par exemple remettre ce champ a blanc.

@Imm Ici, nous pouvons nous permettre d'introduire directement dans la fenétre les différents
contréles dont nous avons besoin. Nous remplagons simplement |e gestionnaire par défaut par
un gestionnaire de type FlowLayout.

Nous utilisons des objets de type JLabel pour leslibellés, ainsi que pour lavaleur du carré. La
saisie du nombre se fait dans un objet nommé nombre de type JTextField.
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Ici, nous N’ avons pas a nous préoccuper des événements générés par nombre puisque le calcul
proprement dit est déclenché par une action extérieure a I’ objet. En revanche, nous devons
traiter les événements de type Action déclenchés par e bouton. Nous y récupérons le contenu
du champ texte que nous convertissons en entier avec la méthode I nteger.parselnt. Celle-ci
déclenche une exception Number FormatException lorsque la chaine ne correspond pas a un
nombre entier (y compris lorsqu’ elle contient trop de chiffres). Dans le gestionnaire d’ excep-
tion correspondant, nous nous contentons de remettre a blanc le contenu du champ texte.

Ici, nous calculons le carré du nombre dans le type long, ce qui évite tout probleme de
dépassement de capacité.

inport java.aw.* ;

inport java.aw.event.* ;

inport javax.swi ng.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrane inplements ActionListener

{ public MaFenetre ()

{ setTitle ("Carres") ;

set Si ze (400, 100) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout () ) ;
| abNormbre = new JLabel (etiqgNonbre) ;
cont enu. add(| abNonbre) ;
nonbre = new JTextField (10) ;
cont enu. add( nonbre) ;
bout onCal cul = new JButton ("CALCUL") ;
cont enu. add( bout onCal cul ) ;
bout onCal cul . addActi onLi stener (this) ;
| abCarre = new JLabel (etiqCarre) ;
cont enu. add(| abCarre) ;

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ if (e.getSource() == boutonCal cul)
try
{ String texte = nonbre.getText() ;
int n = Integer.parselnt(texte) ;
long carre = (long)n*(long)n ;
| abCarre.set Text (etiqCarre + carre) ;

cat ch (Nunber For mat Excepti on ex)
{ nonbre.setText ("") ;

| abCarre. set Text (etiqCarre) ;
}

}
private JLabel |abNonbre, |abCarre ;

private JTextField nonbre ;
static private String etigNonbre = "Nonbre : ", etiqCarre = "Carre : " ;
private JButton boutonCal cul ;
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public class Carre
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

Champ de texte et evenements Action
et Focus

Adapter le programme de I'exercice 108 en supprimant le bouton CALCUL et de maniere
que le carré du nombre s’affiche lorsque I'utilisateur valide I'information saisie ou lorsque le
champ de texte perd le focus :

Eﬁ Carres [_ [3] x|
Mombre: [11111 Carre : 123454321

mm Il suffit que les actions précédemment réalisées dans I’ écouteur du bouton soient transposées :
e dans|’ écouteur de |’ événement focusLost associé au champ de texte,
e dans|’écouteur de I’ événement Action associé a ce méme champ de texte.

Pour éviter de dupliquer les instructions correspondantes, nous prévoyons une méthode de
service nommée actualise.

inport java.aw.* ;
inport java.aw.event.* ;
inport javax.sw ng.* ;

class MaFenetre extends JFrane inplenents ActionListener, FocusListener
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Carres") ;
set Si ze (400, 100) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane()
cont enu. set Layout (new Fl owLayout() ) ;

| abNonmbre = new JLabel (etiqgNonbre)
cont enu. add( | abNonbre) ;

nonbre = new JTextField (10) ;

cont enu. add( nonbr e)
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nonbr e. addFocusLi stener (this) ; /1 pour la perte de focus
nonbr e. addAct i onLi stener (this) ; // pour la validation
| abCarre = new JLabel (etiqCarre) ;
cont enu. add(| abCarre) ;
}
public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ actualise () ;

}

public void focusLost (FocusEvent e)
{ actualise () ;

}
public void focusGined (FocusEvent e)
{
}
public void actualise()
{ try
{ String texte = nonbre. get Text () ;
int n = Integer.parselnt(texte) ;

long carre = (long)n*(long)n ;
| abCarre. set Text (etiqCarre + carre) ;
}
catch (Nunber For nat Excepti on ex)
{ nonbre.setText ("") ;
| abCarre. set Text (etiqCarre) ;
}
}

private JLabel |abNonbre, |abCarre ;

private JTextField nonbre ;

static private String etigNonbre = "Nonbre : ", etiqCarre = "Carre : "
private JButton boutonCal cul ;

}

public class Carrel
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

[ TTFT{TT)  Comme notre fenétre ne comporte qu’ un seul composant susceptible de recevoir le focus, le
seul moyen de faire perdre le focus au champ de texte consiste ici a rendre active une autre
fenétre.
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Ecoute permanente d’un champ de texte

184

Adapter le programme de I'exercice 108 en supprimant le bouton CALCUL et de maniere
que le carré du nombre s’affiche en permanence, indépendamment de toute validation ou
de transfert de focus :

Egj Carres [_ [O] x|
Nombre: (11111 Carre : 123454321

Ainsi, ici (si I'utilisateur n'a pas fait de corrections au cours de la frappe), on verra s’afficher
successivement les carrés de 1, de 11, de 111... et enfin de 11111.

Cettefais, il faut savoir que pour implémenter un objet de type JTextField, Java utilisealafois
un objet dit "document” (de type Document) pour y conserver |'information et un objet dit
"vue" pour en fournir la représentation visuelle. Toute modification d’un objet de type Docu-
ment génére un des événements de la catégorie Document qu’ on traite a |’ aide d’un écouteur
implémentant I'interface DocumentListener. Celle-ci comporte trois méthodes insertUpdate,
removeUpdate et changedUpdate. Seules les deux premiéres sont concernées par un champ de
texte. L’ objet document associé a un composant s obtient par |a méthode getDocument.

Il nous faut donc transposer dans ces deux méthodes | es actions précédemment réalisées dans
I” écouteur du bouton de I’ exercice . Pour éviter de dupliquer les instructions correspondantes,
nous prévoyons une méthode de service nommeée actualise.

Cette fois, cependant, en cas d’ exception, nous évitons de remettre a blanc le contenu du
champ de texte. En effet, une telle modification risguerait de provoquer une boucle infinie et
elle est interdite par Java (elle provogque une exception). Nous nous contentons d’ effacer la
valeur affichée comme carré.

inport java.aw.* ;

inport java.aw.event.* ;

inport javax.sw ng.* ;

inport javax.swing.event.* ; // utile pour DocunentListener

cl ass MaFenetre extends JFrane inplenents DocunentLi stener
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Carres") ;
set Si ze (400, 100) ;
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Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout () ) ;

| abNonmbre = new JLabel (etiqgNonbre) ;
cont enu. add(| abNonbre) ;
nonbre = new JTextField (10) ;
cont enu. add( nonbre) ;
nonbr e. get Docunent () . addDocunent Li st ener (this)
| abCarre = new JLabel (etiqCarre) ;
cont enu. add(| abCarre) ;
}

public void insertUpdate (DocunentEvent e)
{ actualise () ;

}

public void renoveUpdat e (Docurent Event e)
{ actualise () ;

}
public void changedUpdat e (Docunent Event e)
{
}
public void actualise()
{ try

{ String texte = nonbre.getText() ;

int n = Integer.parselnt(texte) ;

long carre = (long)n*(long)n ;
| abCarre.set Text (etiqCarre + carre) ;

cat ch (Nunber For mat Excepti on ex)
{ /Inonbre.setText ("") ; generait une exception
| abCarre. set Text (etiqCarre) ;
}
}

private JLabel |abNonbre, labCarre ;

private JTextFiel d nonbre ;

static private String etigNonbre = "Nonbre : ", etiqCarre = "Carre :
private JButton boutonCal cul ;

}

public class Carre2
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
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Synthese : série harmonique

186

Ecrire un programme permettant d’afficher la somme partielle de la série harmonique :
s=1+1/2+1/3+1/4+ ..+ 1/n

La valeur de n sera initialisée a 0 (on conviendra alors que s vaut 0) et deux boutons mar-
qués N++ et N-- permettront de la faire évoluer :

h=25
Serie = 3.81595817 77535068

Nous conservons le gestionnaire par défaut de lafenétre, ce qui nous permettra de disposer le
bouton N++ avec I’option "North" et le bouton N-- avec I’ option "South". Au centre de la
fenétre, nous plagons un panneau dans lequel nous disposons deux étiquettes (JLabel) qui
serviront a afficher les informations voulues. Les actions sur les boutons sont gérées dans la
fenétre et elles conduisent al’ actualisation des valeurs de n et de |a somme correspondante.

inport java.aw.* ;
inport java.aw.event.* ;
inport javax.sw ng.* ;

class MaFenetre extends JFrane inplenents ActionListener
{ private static String texteN="n =" ;
private static String texteSorme = "Serie = " ;

public MaFenetre ()

{ setTitle ("Serie harnoni que") ;
set Si ze (200, 150) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane()
pan = new JPanel () ;
cont enu. add( pan) ;
bout Pl us = new JButton ("N++")
bout Pl us. addActi onLi stener (this) ;
contenu. add (boutPlus, "North") ;
bout Moi ns = new JButton ("N--")
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bout Mbi ns. addAct i onLi stener (this) ;
cont enu. add (bout Mvins, "South") ;

n=20,;

somme = 0. ;

val eur N = new JLabel (texteN+ n + " ") ;

pan. add (val eurN ;

val eur Somre = new JLabel (texteSomre + somre) ;
pan. add (val eur Somre) ;

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;

if (source == boutPl us) { n++ ;
somre += 1./n ;
}
if (source == boutMins & n>0) { sormme -= 1./n ;
n--
}
val eur N. set Text (texteN + n + " ")

val eur Somre. set Text (texteSome + some) ;

}

private JPanel pan ;

private JButton bout Pl us, boutMins ;
private JLabel valeurN, valeurSome ;
private int n ;

private double somre ;

}

public class Serie
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

Ici, nous avons actualisé la valeur de la somme en Iui ajoutant ou en lui soustrayant la valeur
1/n. Dés lors que I’ utilisateur incrémente et décrémente la valeur de n a diverses reprises, ce
mode de calcul conduit a un cumul des erreurs. Pour |’ éviter, on pourrait recalculer entiére-
ment lavaleur de la somme a chaque action sur I’ un des boutons.
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Solutionj1

188

Gestion d’une boite de liste

Ecrire un programme affichant dans une fenétre des boutons dont les étiquettes sont des
noms de langage sélectionnés dans une boite de liste. La liste permettra de sélectionner
un nombre quelconque de plages de valeurs. Les noms des langages seront fixés dans la
méthode main (et non dans la fenétre). On proposera deux solutions :

e une ou la sélection sera validée par I'action sur un bouton OK :

EﬁListe [_ [Of x|
Java |

(o]

Gt Cobol
Fascal

Basic

Cohal

Fortran

Java || c || Basic |

e une ou les boutons affichés dans la fenétre seront actualisés a chaque modification de
la sélection dans la liste (il n’y aura plus de bouton OK).

Les noms de langages sont définis par un tableau de chaines de la méthode main qu’ on fournit
en argument au constructeur de la fenétre. La boite de liste est gjoutée alafenétre elle-méme
avec |’option "West". Un panneau est gjouté au centre de la fenétre, en vue d'y afficher les
boutons voulus.

Le bouton OK est gjouté avec I’ option "South" et on gére ses événements de type Action. La
méthode actionPerformed réalise |es actions suivantes :

 suppression des boutons du panneau par laméthode removeAll (qui supprime tousles com-
posants d’' un conteneur) ;

» récupération des valeurs sélectionnées dans la boite de liste a |’ aide de getSelectedVal ues.
Elle fournit un tableau d' éléments de type Object qui seront convertis en Sring, avant
d’ étre transmis au constructeur de chacun des boutons ;

e appel delaméthode validate du panneau pour forcer lerecalcul par le gestionnaire de mise
en forme.
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inport java.aw.* ;
inport java.aw.event.* ;
inport javax.sw ng.* ;

class MaFenetre extends JFrane inplenents ActionListener
{ public MaFenetre (String nons[])
{ setTitle ("Liste") ;
set Si ze (300, 220) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
liste = new JList (nons) ;
contenu.add (liste, "West") ;
ok = new JButton ("CK") ;
contenu. add (ok, "South") ;
ok. addActi onLi stener (this) ;
pan = new JPanel () ;
cont enu. add (pan) ;
}
public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ if (e.getSource() == ok)

{ pan.renoveAll () ; // supprine tous |es conposants de pan
Chj ect nons[] = liste.getSel ectedVal ues() ;
for (int i=0; i<nons.length ; i++)

{ JButton bouton = new JButton ((String)nons[i]) ;
pan. add (bouton) ;

}

pan.validate() ;
}

}

private JList liste ;
private JButton ok ;
private JPanel pan ;

}

public class Liste
{ public static void main (String args[])
{ String [] nomsLangages = {"Java", "C', "C++", "Pascal", "Basic", "Cobol",
"Fortran"} ;
MaFenetre fen = new MaFenetre(nonsLangages) ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

(NTTNE2  On supprime le bouton OK et on associe & la boite de liste un écouteur (ici la fenétre) implé-

mentant I’ interface ListSelectionListener :
|'i ste.addLi st Sel ecti onLi stener (this) ;

L’interface ListSelectionListener comporte une seule méthode valueChanged. L es événements
correspondants sont générés plus souvent qu’il N’ est nécessaire pour une gestion usuelle dela
boite. Il est préférable de faire appel ala méthode getValuel sSAdjusting de la classe ListSelec-
tionEvent, afin d'éviter les événements de transition. Voici comment pourrait se présenter la
méthode valueChanged :
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public void val ueChanged (Li st Sel ecti onEvent e)

{ if ((e.getSource() == liste) & (!e.getVal uel sAdjusting()))
{ pan.removeAll () ; // supprine tous |es conposants de pan
Chj ect noms[] = |iste.getSel ectedVal ues() ;

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

{ JButton bouton = new JButton ((String)nons[i]) ;
pan. add (bouton) ;

}

pan. val idate() ;

}
}

Le programme complet ainsi adapté figure sur le site Web d’ accompagnement sous le nom
Listel.java.

[ TTPTTTD)  Rappelons que, par défaut, un boite de liste autorise la sélection de plusieurs plages de valeurs.
On aaffaire au type MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION. On peut imposer un autre type a
I’ aide de la méthode setSelectionMode.

D’autre part, une boite de liste ne dispose pas de barre de défilement. Si celle-ci s'avere
nécessaire, il faut alorsintroduire la boite de liste dans un "panneau de défilement” (JScroll-
Panel) et définir le nombre de valeurs visibles a un moment donné par setVisibleRowCount.

Synthese : pendule

Afficher une pendule indiquant I'heure fournie par le biais de deux champs de texte (et
validée par un bouton "Mise a I'heure") :

EIPENDULE - [O] x|
|2 | Heures |53 | Minutes | Mise a I'heure
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La pendule sera dessinée sur un fond de couleur jaune et on s’arrangera pour qu’elle soit
la plus grande possible (tout en étant entierement visible) en tenant compte du fait que I'uti-
lisateur peut modifier les dimensions de la fenétre. On utilisera la méthode drawOval (int
abscisse, int ordonnee, int largeur, int hauteur) pour dessiner un cercle.

On utilise deux panneaux : un pour les champs de texte et |e bouton, un pour le dessin de la
pendule. 1ls sont disposés dans la fenétre en conservant le gestionnaire par défaut. Les trois
controles sont écoutés par la fenétre elle-méme.

Pour que la pendule s gjuste a une éventuelle modification de lafenétre, il est préférable de la
dessiner dans la méthode paintComponent du panneau dans lequel elle se trouve. |l faut donc
créer une classe spécialisée (nommée ici PanPendule) dérivée de JPanel. Il apparait alors un
besoin de communication des valeurs saisies entre la fenétre et le panneau. Pour le régler, les
valeurs saisies sont conservées dans la fenétre qu'on dote de deux méthodes d acces
getHeures et getMinutes.

Nous prévoyons par défaut des valeurs nulles pour I heure (heures et minutes). D’ autre part,
nous gérons les éventuelles erreurs de saisie de I’ utilisateur (valeurs non numériques ou
simplement incompatibles). Dans ce cas, nous avons prévu de redonner son ancienne valeur au
champ de texte correspondant.

L’ actualisation de la pendul e est tout simplement déclenchée par I appel de la méhode repaint
du panneau, en réponse a une action sur le bouton.

Nous dessinons une grande aiguille ayant une taille égale au rayon de la pendule et une petite
aiguille ayant la moité de cette taille. Pour dessiner |a petite aiguille, nous tenons compte du
fait qu’ elle se déplace non seulement en fonction du nombre d’ heures, mais aussi en fonction
du nombre de minutes.

inport java.awt.* ;

inport java.aw.event.* ;

inport javax.sw ng.* ;

class MaFenetre extends JFrane inplenents ActionListener

{ public MaFenetre ()

{ setTitle ("PENDULE") ;

set Si ze (400, 250) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
panControl es = new JPanel () ;
contenu. add (panControles, "North") ;
sai sieHeures = new JTextField (4) ;
panControl es. add (sai si eHeures) ;
eti qHeures = new JLabel (" Heures") ;
panControl es. add (etiqHeures) ;
sai sieMnutes = new JTextField (4) ;
panControl es. add (sai sieM nutes) ;
etigM nutes = new JLabel (" Mnutes") ;
panControl es. add (eti gM nutes) ;
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ok = new JButton ("Mse a |'heure") ;
panControl es. add (ok) ;
ok. addActi onLi stener (this) ;
panPendul e = new PanPendul e(this) ;
cont enu. add (panPendul e) ;
panPendul e. set Background (Col or. yel | ow)

}

public int getMnutes ()

{ return mnutes ;

}

public int getHeures ()

{ return heures ;

}
public void actionPerformed (ActionEvent e)
{int h, m; /'l pour |es val eurs saisies
if (e.getSource() == ok)
{ try
{ String chHeures = sai si eHeures. get Text() ;
h = Integer. parselnt (chHeures) ;
catch (Nunber For mat Exception ex)
{ h=-1; // on force une valeur invalide
sai si eHeures. set Text ("") ;
}
try
{ String chM nutes = sai si eM nut es. get Text () ;
m = I nteger. parselnt (chMnutes) ;
catch (Nunber For mat Exception ex)
{ m=-1; [// on force une valeur invalide
sai sieM nutes. set Text ("") ;
}
/'l si les valeurs obtenues sont valides, on |es place dans
/1l les chanps heures et minutes et on force | e dessin
/1 sinon, on replace |les anciennes val eurs dans |es chanps texte
if ((h>=0) && (h<24) && (m»=0) && (nx60))
{ heures = h ; mnutes = m;
repaint() ;
}
el se
{ saisieMnutes.setText (""+mnutes) ;
sai si eHeur es. set Text (""+heures) ;
}
}
}

private JPanel panControles ;

private PanPendul e panPendul e ;

private JTextFiel d saisi eHeures, saisieMnutes ;
private JLabel etiqHeures , etigMnutes ;
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private JButton ok ;
private int mnutes=0, heures=0 ;

}

cl ass PanPendul e extends JPanel
{ public PanPendul e (MaFenetre fen)
{ this.fen = fen ;
}
publ i c voi d pai nt Conponent (G aphics Q)
{ super. pai nt Conponent (g) ;
/1 dessin du cercle
Di nension dim= getSize() ;
int largeur = dimw dth, hauteur = di mheight ;
bool ean panTropLarge = (| argeur>hauteur) ;
int xCentre = largeur/2, yCentre = hauteur/2 ;
int rayon ;
if (panTropLarge) rayon = hauteur/2 - 2 ; else rayon = largeur/2 - 2 ;
g.drawOval (xCentre-rayon, yCentre-rayon, 2*rayon, 2*rayon) ;
/1 dessin grande aiguille
int mnutes = fen.getMnnutes() ;
double angle = Math.PI/2 * (1. - mnutes/15.) ;
g.drawLi ne (xCentre, yCentre,
(int)(xCentre+rayon*Math. cos(angle)),
(int)(yCentre-rayon*Nath.sin(angle))) ;
/1 dessin petite aiguille
int heures = fen.getHeures() ;
angle = Math.PI/2 * (1. - heures/3. - mnutes/180.) ;
g.drawLi ne (xCentre, yCentre,
(int)(xCentre+rayon/ 2. *NMat h. cos(angl e)),
(int)(yCentre-rayon/ 2. *NMath.sin(angle))) ;
}

private MaFenetre fen ;

}

public class Pendul e
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
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Chapitre 11

Les boites de dialogue

ﬁ\,ﬁi-"%wh

a

Connaissances requises

+ Boites de message : méthode showMessageDialog (choix du contenu du message, du titre de
la boite, du type d'icone)

+  Boites de confirmation : méthode showConfirmDialog (choix du texte de la question, du titre de
la boite, des boutons)

+  Boites de saisie : méthode showInputDialog (choix du texte de la question, du titre de la boite,
du type d'icone)

+  Boites d'options : méthode showlInputDialog ou showOptionDialog

+  Boites de dialogue personnalisées : classe JDialog, méthode setVisible, gestion du dialogue,
transfert d'information entre la boite de dialogue et son conteneur
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Utilisation de boites de message
et de confirmation

Ecrire un programme qui affiche les carrés des nombres impairs & partir de 1. Aprés I'affichage
de chaque carré, on demandera a I'utilisateur s'il souhaite continuer. On utilisera des boites de
message et des boites de confirmation comme dans les illustrations de la page suivante :

I CARRES [x] EICARRES E3

impair suivant ?

ﬁ 13 a pour carre 169

Yes No

Ici, il nest pas nécessaire de créer une fenétre, de sorte que le programme sera réduit a
une simple méthode main.

@Imm Nous utilisons une boite de message pour afficher chacun des carrés. Comme celle-ci n’est
rattachée a aucune fenétre, le premier argument de la méthode showMessageDialog est null.
Les arguments suivants précisent respectivement le message a afficher (ici le nombre impair
courant et son carré), letitre de la boite (CARRES) et le type d'icdne (information).

Aprés chaque affichage d’un carré, nous demandons a |’ utilisateur s'il souhaite continuer en
utilisant une boite de confirmation créée par la méthode showConfirmDialog. La encore le
premier argument est null. Les autres précisent respectivement la question a afficher (impair
suivant ?), letitre de la boite et la nature des boutons figurant dans la boite (YES et NO).

Notez que le choix du type d’'icone ou celui de la nature des boutons est exprimé al’aide de
constantes prédéfinies de la classe JOptionPane, ce qui est plus pratique que d' utiliser les
valeurs entiéres correspondantes.

inport javax.sw ng.* ;
public class Carres

{
public static void main(String[] args)
{int n=1;
int rep ;
do
{ JOptionPane. showvessageD alog (null, n + " a pour carre " + n*n,

"CARRES', JOptionPane. | NFORVATI ON_MESSAGE) ;
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n+=2 ;
rep = JOpti onPane. showConfirnDi alog (null, "impair suivant ?",
"CARRES', JOptionPane. YES NO CPTIQN) ;

}
while (rep == JOptionPane. YES_CPTIQON) ;

}
}

Utilisation de boites de message,
de confirmation et de saisie

Ecrire un programme qui lit des valeurs flottantes et en affiche la moyenne. Les valeurs
seront lues par l'intermédiaire d’'une boite de saisie. Une réponse incorrecte fera I'objet
d’'un message d’avertissement (en cas d’action sur le bouton Cancel ou de fermeture de la
boite, on redemandera la valeur).

Apres chaque valeur correctement lue, on demandera a I'utilisateur s’il en a d’autres a four-
nir. A la fin, une boite de message fournira le nombre de valeurs lues et leur moyenne.

Ici, il n'est pas nécessaire de créer une fenétre (le programme sera donc réduit a une simple
méthode main). Voici quelques illustrations du dialogue avec l'utilisateur pour cet exemple :

I MOYENNES E3 (B F MO YENNES [X]

E donnez lavaleur de rang 2
12 |

EIRESULTATS B

Avezvous encore des valeurs ?

JQ|_ moyenne des 3 valeurs = 37.333333333333336

mm Nous utiliserons donc les boites de dialogue standard construites automatiquement par les
méthodes showMessageDialog, showConfirmDialog et showlnputDialog. Le premier argu-
ment de leur appel est toujours null puisgue nous ne cherchons pas arattacher ces boites a une
fenétre particuliere. Le choix des formes d'icone ou du type des boutons est fait al’aide des
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constantes prédéfinies de la classe JOptionPane : JOptionPane. QUESTION MESSAGE pour
I’icone "point d’interrogation”, JOptionPane.YES NO_OPTION pour ne disposer que des
deux boutons YES et NO.

En ce qui concerne la saisie des valeurs, nous convertissons la chaine lue en un double avec la
méthode Double.parseDouble. Nous traitons les valeurs incorrectes en interceptant |’ excep-
tion Number For matException qu’ elle génere.

Rappelons que si I’ utilisateur clique sur le bouton Cancel d’ une boite de saisieou s'il laferme,
|a méthode showlnputDialog fournit lavaleur null.

i nport javax.sw ng.* ;
public class Myenne

{
public static void main(String[] args)
{int n=0;
doubl e x=0, somme=0, noyenne ;
int continuer ;
/1l lecture des differentes val eurs
do
{ bool ean ok ;
n++ ;
do // boucle de lecture d une val eur jusqu'a correcte
{ ok = false ;
String rep = (String)JOptionPane. show nput Di al og
(null, "donnez la valeur de rang " + n,
"MOYENNES", JOpti onPane. QUESTI ON_MESSACGE) ;
if (rep ==null) continue ; // si action sur Cancel ou fermeture
try
{ x = Doubl e. parseDoubl e(rep) ;
ok = true ;
cat ch (Nurber For mat Exception e)
{ JOptionPane. showvessageDi al og (null, "reponse incorrecte") ;
}
}
while (!ok) ;
some += X ;
continuer = JOpti onPane. showConfirnD al og
(nul'l, "Avez-vous encore des valeurs ? ",
"MOYENNES', JOptionPane. YES NO CPTIQN) ;
}
while (continuer == JOptionPane. YES CPTIQV) ;
/1 calcul de | a noyenne et affichage
noyenne = somme/n ;
JOpt i onPane. showvessageDi al og
(null, "noyenne des " + n + " valeurs =" + noyenne,
"RESULTATS', JOptionPane. | NFORVATI ON_MESSACE) ;
}
}
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Programmation d’une boite de message |

(A& Programmation d’une boite de message

Sans utiliser les boites de dialogue standard, écrire une méthode statique afficheMessage
(d’'une classe nommée Util) affichant une boite de message comme le fait la méthode
JOptionPane.showMessageDialog (qu'on ne devra donc pas utiliser). Pour simplifier les
choses, la boite affichée ne comportera pas d'icone et sera de taille fixe (par exemple
200x100) et son titre sera toujours "MESSAGE" comme dans cet exemple :

EIMESSAGE [x]

bonjour | 0K

La méthode afficheMessage ne comportera que deux arguments : la référence de la fenétre
parent (supposée de type JFrame ou dérivé) et le texte du message a afficher.

Ecrire un petit programme d’essai.

Comme I’ énoncé nous interdit d' utiliser les boites de dialogue standard, il est nécessaire de
créer un objet boite de dialogue d’ une classe JDialog ou dérivée. Nous vous proposons deux
solutions : I’une utilisant directement la classe JDialog, |’ autre créant une classe spécialisée
dérivée de JDialog.

Premiére solution

Dans la méthode afficheMessage, nous créons donc un objet de type JDialog, en fournissant
true comme troisiéme argument, ce qui correspond au cas usuel d’' une boite "modal€". Nousy
placons deux composants : un bouton OK et une étiquette (JLabel). Comme le gestionnaire
par défaut d’une boite de dialogue est de type BorderLayout, nous le remplagons par un
gestionnaire de type FlowLayout.

L’ affichage de la boite est provoqué par I’ appel de saméthode setVisible avec I’ argument true.
La fin du dialogue doit étre déclenchée par |’écouteur des événements Action associés au
bouton OK. Ici, cet écouteur ne peut étre qu'un objet d' une classe spécifique (nommée
EcoutOK). Nous transmettons |la référence de la boite concernée au constructeur : la méthode
actionPerformed se contente de lui appliquer la méthode setVisible (false) pour mettre fin au
dialogue (aucun test n’a besoin d'étre réalisé dans la méthode afficheMessage). Avant de
quitter la méthode afficheMessage, nous prenons soin d’ appeler la méthode dispose afin de
libérer la boite de dialogue et les différents objets qui lui sont associés.
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inport javax.sw ng.* ;

inport java.awt.* ;

inport java.aw.event.* ;

class Wil

{ static void afficheMessage (JFrame parent, String nessage)

{ Il creation de |'objet boite de dial ogue
JDi al og boi teMessage = new JDi al og (parent, "MESSAGE', true)
boi t eMessage. set Si ze (200, 100) ;
/1 mse en place des conposants : bouton OK etiquette
Cont ai ner contenu = boi t eMessage. get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
JLabel txt = new JLabel (nessage) ;
contenu. add (txt) ;
JButton ok = new JButton ("X') ;
cont enu. add (ok) ;
ok. addAct i onLi st ener (new Ecout eOK(boi t eMessage)) ;
/1 affichage du dial ogue
boi t eMessage. setVisible (true) ;
/1 finsur K- rien a tester ici
boi t eMessage. di spose() ;
}
}

cl ass EcouteX inpl ements ActionLi stener
{ public EcouteX (JD al og bhd)
{ this.bd = bd ;
}
public void actionPerforned (Acti onEvent e)
{ bd.setVisible (false) ;
}
private JDi alog bd ;
}

public class TstMess

{ public static void main (String args[])
{ JFrane fen = new JFrame("Essai afficheMessage") ;
fen.setSize (400, 300) ;
fen.setVisible (true) ;
Wil.afficheMessage (fen, "bonjour") ;
Wil.afficheMessage (fen, "et au revoir") ;
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Deuxiéme solution

Nous créons une classe BoiteMessage dérivée de JDialog. Cette fois, I écouteur du bouton OK
peut étre |’ objet boite de message lui-méme, de sorte qu’ aucune information N’ abesoin d’ étre
transmise al’ écouteur.

© Editions Eyrolles

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
class Wil
{ static void afficheMessage (JFrame parent, String nessage)
{ BoiteMessage boiteMessage = new BoiteMessage (parent, message) ;
boi t eMessage. setVisible (true) ;
boi t eMessage. di spose() ;
}
}

cl ass BoiteMessage extends JDial og inpl ements ActionLi stener
{ public BoiteMessage(JFrane parent, String nessage)
{ super (parent, "MESSAGE', true) ;

set Si ze (200, 100) ;

Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;

cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;

JLabel txt = new JLabel (nessage) ;

contenu. add (txt) ;

JButton ok = new JButton ("X') ;

cont enu. add (ok) ;

ok. addAct i onLi stener (this) ;

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ setVisible (false) ;
}

}

public class Tst Mess2
{ public static void main (String args[])
{ JFrane fen = new JFrane("Essai afficheMessage") ;
fen.setS ze (400, 300) ;
fen.setVisible (true) ;
Wil .afficheMessage (fen, "bonjour") ;
Wil.afficheMessage (fen, "et au revoir") ;
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Programmation d’une boite
de confirmation

Sans utiliser les boites de dialogue standard, écrire une méthode statique afficheConfirme
(d'une classe nommée Util) affichant une boite de confirmation comme le fait la méthode
JOptionPane.showConfirmDialog. Pour simplifier les choses, la boite affichée ne comportera
pas d'icone et sera de taille fixe (par exemple 200x100), son titre sera toujours "CHOIX" et
elle comportera toujours les boutons Oui, Non et Annul comme dans cet exemple :

= CHOIX [ %]

Voulez-vous continuer 7

| Oui || Non || Antul |

La méthode afficheConfirm ne comportera que deux arguments : la référence de la fenétre
parent (supposée de type JFrame ou dérivé) et le texte de la question. Sa valeur de retour,
de type int, précisera I'action effectuée : 0 pour Oui, 1 pour Non, 2 pour Annul, -1 pour la
fermeture de la boite.

Ecrire un petit programme d’essai.

m Ici, nous créons un objet d'une classe spécialisée BoiteConfirme (dérivée de JDialog) dont
nous faisons son propre écouteur des actions sur les différents boutons. Un champ privé
nommé etat est utilisé pour identifier le bouton actionné par I’ utilisateur. Nous utilisons les
valeurs prévues en retour de afficheConfirme. Pour éviter d’ avoir atraiter I événement "ferme-
ture de la boite de dialogue”, nous placons initialement ce champ ala valeur -1 (valeur de
retour prévue en cas de fermeture de la boite).

Une méthode d’ acces nommée getEtat permet a la méthode afficheConfirme de connaitre le
choix fait par I utilisateur apres lafin du dialogue.

i nport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

class BoiteConfirne extends JDi al og inpl enents ActionLi stener

{

public BoiteConfirme (JFranme parent, String message)
{ super (parent, "CHA X', true) ;
set Si ze (200, 100) ;
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/1 mse en place des conposants : bouton OK étiquette
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
JLabel txt = new JLabel (nessage) ;
contenu.add (txt) ;

yes = new JButton ("Qui") ;

yes. addActi onLi stener (this) ;
contenu. add (yes) ;

no = new JButton ("Non") ;

contenu. add (no) ;

no. addAct i onLi stener (this) ;

cancel = new JButton ("Annul") ;

cont enu. add (cancel) ;

cancel . addActionLi stener (this) ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ if (e.getSource() == yes) etat = 0 ;

if (e.getSource() == no) etat =1 ;
if (e.getSource() == cancel) etat = 2 ;
setVisible (false) ;

}

public int getEtat()
{ return etat ;

}
private JButton yes, no, cancel ;
private int etat = -1 ;

}

class Wil

{ static int afficheConfirne (JFrame parent, String nessage)
{ I/l creation de |'objet boite de dial ogue
Boi t eConfirne boiteConf = new BoiteConfirne (parent, nessage) ;
/| affichage du dial ogue
boi teConf.setVisible (true) ;
/1 fin du dial ogue
boi t eConf . di spose() ;
return boiteConf.getEtat() ;
}
}

public class TstChoi x
{ public static void main (String args[])
{ JFrane fen = new JFrame("Essai Boite Confirnation") ;
fen.setSize (400, 300) ;
fen.setVisible (true) ;
int rep = Wil.afficheConfirne (fen, "Voul ez-vous continuer ?") ;
Systemout.println ("reponse =" + rep) ;
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Programmation d’une boite de saisie

Sans utiliser les boites de dialogue standard, écrire une méthode statique afficheSaisie
(d’'une classe nommée Util) affichant une boite de confirmation comme le fait la méthode
JOptionPane.showlnputDialog. Pour simplifier les choses, la boite affichée ne comportera
pas d’icone, elle sera de taille fixe (par exemple 240x150), son titre sera toujours "SAISIE"
et elle comportera toujours les boutons OK et Annul comme dans cet exemple :

3 SAISIE [ %

Donnez un texte ?

[Helio |

La méthode afficheSaisie ne comportera que deux arguments : la référence de la fenétre
parent (supposée de type JFrame ou dérive) et le texte a afficher. Sa valeur de retour, de
type String sera 'information saisie ou la valeur null en cas d’action sur Annul ou de ferme-
ture de la boite.

Ecrire un petit programme d’essai.

@Imm Ici, nous créons un objet d' une classe spécialisée BoiteSaisie (dérivée de JDialog) dont nous
faisons son propre écouteur des actions sur les deux boutons qui doivent déclencher lafin du
dialogue. L es événements du champ de texte n’ ont pas besoin d’ étre pris en compte puisque la
validation de I'information se fait par le bouton OK.

Un champ privé nommeé infoLue est utilisé pour conserver la chaine lue. Pour éviter d’avoir a
traiter I’ événement "fermeture de la boite de dialogue”, nous plagons initialement ce champ a
lavaleur null (valeur de retour prévue en cas de fermeture de la boite).
Une méthode d’ accés nommée getlnfo permet ala méthode afficheSaisie de connaitre le choix
fait par |’ utilisateur aprés lafin du dialogue.

i nport javax.sw ng.* ;

inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass BoiteSaisie extends JDi al og i npl ements ActionLi stener
publ i c BoiteSaisie (JFrame parent, String message)

{ super (parent, "SAISIE', true) ;
set Si ze (240, 150) ;
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/1 mse en place des conposants
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane()
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
JLabel txt = new JLabel (nessage) ;
contenu.add (txt) ;
saisie = new JTextField (20) ;
cont enu. add (sai sie)
ok = new JButton ("X") ;
ok. addAct i onLi stener (this)
contenu. add (ok) ;
cancel = new JButton ("Annul") ;
cont enu. add (cancel) ;
cancel . addActi onLi stener (this) ;

public void actionPerfornmed (ActionEvent e)
{ if (e.getSource() == ok)
{ infoLue = saisie.getText() ;

setVisible (false) ;
}
public String getlinfo ()
{ return infoLue ;
}
private JButton ok, cancel ;
private JTextField saisie ;
private String infoLue = null ;

}

class Wil
{ static String afficheSaisie (JFrame parent, String nmessage)
{ I/l creation de |'objet boite de dial ogue

Boi t eSai si e boiteSai sie = new BoiteSaisie (parent, nmessage) ;
// affichage du dial ogue
boi teSai sie.setVisible (true) ;
// fin du dial ogue
boi t eSai si e. di spose() ;
return boiteSaisie.getlnfo() ;

}
}
public class TstSaisie
{
public static void main (String args[])
{ String rep ;
JFrame fen = new JFrame("Essai Boite de saisie")
fen.setSize (400, 300) ;
fen.setVisible (true)
do // oninterroge |'utilisateur jusqu' a ce qu'il reponde "fin"
{ rep = Wil.afficheSaisie (fen, "Donnez un texte ?")
if (rep !=null)
Systemout.println ("reponse =" + rep) ;
}
while ((rep == null) || !rep.equals("fin")) ;
}
}
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Synthese : saisie d’une heure

206

Réaliser une classe nommée DialogueSaisieHeure permettant a I'utilisateur de saisir, dans
une boite de dialogue, une heure exprimée sous la forme de deux nombres entiers : un
nombre d’heures compris entre 0 et 23, un nombre de minutes compris entre 0 et 59. La
boite de dialogue comportera deux champs de texte pour la saisie des entiers, un bouton
OK et un bouton Annul :

EIENTREZ UNE HEURE E3
Heures |11 | Minutes |18 |

Si l'utilisateur agit sur OK alors que les valeurs fournies sont incorrectes (non numériques
ou hors plage), on lui demandera d’en fournir d’autres (on ne mettra pas fin au dialogue) :

E‘%Message H @Message x|

Waleurs non numérigques

=1

JQL VYaleurs hors plage

La classe disposera :
e d'un constructeur a un argument de type JFrame correspondant a la fenétre parent a
utiliser pour la boite ;

e d'une méthode lanceDialog permettant d'afficher la boite et de gérer le dialogue. Elle
fournira en retour : la valeur true si le dialogue s’est terminé normalement (valeurs
correctes puis action sur OK), la valeur false dans le cas contraire (Annul ou fermeture
de la boite) ;

¢ de deux méthodes getHeures et getMinutes permettant de "récupérer" les valeurs saisies.
Ecrire un petit programme de test.

Ici encore, la boite de dialogue sera son propre écouteur des actions sur les boutons OK et
Annul. Il n’est pas nécessaire d’ écouter les champs de texte puisgue leur contenu n’est prisen
compte qu’ au moment de I’ action sur OK.

inport javax.sw ng.* ;

inport java.awt.* ;

inport java.aw.event.* ;
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cl ass D al ogueSai si eHeure extends JD al og i npl enents Acti onLi st ener
{ public D al ogueSai si eHeure (JFrame parent)
{ super (parent, "ENTREZ UNE HEURE', true) ;
this.parent = parent ;
set Si ze (240, 120) ;
/1 mse en place des conposants
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
JLabel etiqgHeures = new JLabel ("Heures ") ;
contenu. add (etiqgHeures) ;
sai sieHeures = new JTextField (3) ;
contenu. add (sai si eHeures) ;
JLabel etigMnutes = new JLabel ("Mnutes ") ;
contenu.add (etigMnutes) ;
saisieMnutes = new JTextField (3) ;
cont enu. add (sai si eM nutes) ;
ok = new JButton ("X") ;
ok. addActi onLi stener (this) ;
contenu. add (ok) ;
cancel = new JButton ("Annul") ;
cont enu. add (cancel) ;
cancel . addActi onLi stener (this) ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ if (e.getSource() == ok)
{ /'l recuperation infos saisies
String chHeures = saisieHeures. get Text() ;
String chM nutes = saisieMnutes. get Text() ;
/| essai de conversion en entiers

try

{ heures = |Integer.parselnt (chHeures) ;
m nutes = Integer.parselnt (chMnutes) ;

}

catch (Nunber For nat Excepti on eX)
{ JOpti onPane. showMessageDi al og (parent, "Val eurs non nunériques") ;
sai si eHeures. set Text ("") ;
sai si eM nut es. set Text ("") ;
return ;
}
/'l conversion reussie - verification des plages
if ( (heures>=0) && (heures<24) && (m nutes>=0) && (m nutes<60))
correct = true ;
el se
{ JOptionPane. showMessageDi al og (parent, "Val eurs hors plage") ;
sai si eHeures. set Text ("") ;
sai si eM nutes. set Text ("") ;
return ;
}
}

setVisible (false) ;

}
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public int getHeures()
{ return heures ;

}

public int getM nutes()
{ return ninutes ;

}

publ i ¢ bool ean | anceDi al og ()
{ correct = false ;

/1 affichage du dial ogue

setVisible (true) ;

/1 fin du dial ogue

di spose() ;

return correct ;
}
private JFrame parent ;
private JButton ok, cancel ;
private JTextFiel d sai si eHeures, saisieMnutes ;
private int heures, mnutes ;
private bool ean correct ;

}

public class TstHM
{ public static void main (String args[])
{ D al ogueSai si eHeure boiteHeure ;
JFrame fen = new JFranme("Essai boite saisie heure") ;
fen.setS ze (400, 300) ;
fen.setVisible (true) ;

boi t eHeure = new D al ogueSai si eHeure (fen) ;
if (boiteHeure.lanceDi alog () == true)

{ Systemout.println ("Heure fournie : " + boiteHeure.getHeures() + "h "
+ boi teHeure.getM nutes() + "m") ;

}

el se
Systemout.println ("di al ogue abandonne") ;
boi t eHeur e. di spose()

L’ énoncé nous imposait de recourir & une méthode lanceDialog membre de la classe Dialo-
gueSaisieHeure et non plus a une méthode statique. 11 est donc nécessaire que |’ objet boite de
dialogue ait été créé avant |’ appel de cette méthode. C'est ce que nous faisons ici dans la
méthode main. Cette démarche est plus contraignante que celle qui consisterait a créer auto-
matiquement la boite lors de I" appel d’ une méthode statique. En revanche, elle permettrait, si
on lesouhaitait, de ne créer qu’ une seule foisuneboite qu’ on utilise ensuite adiversesreprises
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Chapitre 12

Les menus

Connaissances requises

+  Barre de menus (JMenuBar ) ; construction ; rattachement a une fenétre (méthode setJMenuBar)

»  Objets menus (JMenu ) ; construction ; ajout a une barre de menus ; événements générés
(MenuEvent), méthodes menuSelected, menuDeselected, menuCanceled ; ajout d’'une barre
séparatrice (méthode addSeparator )

+  Options de menus (JMenultem ) ; construction ; ajout a un menu ; événements Action générés

¢+ Options case a cocher (JCheckBoxMenultem ) ; options boutons radio (JRadiButtonMenultem ) ;
groupe de boutons radio

*  Menus surgissants (JPopupMenu )
+  Composition d'options de menu
»  Menus dynamiques ; activation/désactivation d'options (setEnabled )
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127 Création d’un menu déroulant usuel

Créer une fenétre (dérivée de JFrame) munie d'une barre de menus constituée :
e d'un menu Fichier comportant les options : Ouvrir, Sauvegarder et Fermer,
e d’'un menu Edition comportant les options : Copier et Coller.

[&}Exemple de menus M=

Fichier | Edition

Ouwwrir
Sauvegarder

Fermer

On ne cherchera pas ici a traiter les actions correspondantes.

(XIMITN]] Dansle constructeur de la fenétre, nous créons un objet de type JMenuBar et nous le ratta-
chons alafenétre avec laméthode add. Puis nous créons deux objets de type JMenu (nommés
fichier et edition) que nous rattachons a la barre des menus. Pour chague menu, nous créons
les options voulues (de type JIMenultem) et nous les associons au menu par add.

inport java.aw.*;
inport javax.sw ng.* ;
cl ass FenMenu extends JFrane
{ public FenMenu ()
{ setTitle ("Exenple de nmenus") ;
set Size (300, 120) ;

/* creation barre des nenus */
barreMenus = new JMenuBar () ;
set JMenuBar ( bar reMenus) ;

/* creation nenu Fichier et ses options */
fichier = new JMenu ("Fichier") ;
barreMenus. add(fi chier) ;
ouvrir = new JMenultem ("CQuvrir")
fichier.add (ouvrir) ;
sauvegarder = new JMenultem (" Sauvegarder") ;
fichier.add (sauvegarder)
fermer = new JMenultem ("Ferner") ;
fichier.add (ferner) ;

/* creation nenu Edition et ses options */
edition = new JMenu ("Edition") ;
barreMenus. add (edition) ;
copi er = new JMenul tem (" Copi er")

210 © Editions Eyrolles



| Exercice 127 Création d’un menu déroulant usuel |

edi tion.add (copier) ;
coller = new JMenultem ("Coller") ;
edition.add (coller) ;
}
private JMenuBar barreMenus ;
private JMenu fichier, edition ;
private JMenultemouvrir, sauvegarder, fermer, copier, coller ;
}
public class Fichedl
{ public static void main (String args[])
{ FenMenu fen = new FenMenu() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

ma Dans la précédente solution, le constructeur de la fenétre comportait plusieurs instructions
semblables, notamment la création d’' une option et son rattachement au menu. Si le nombre
d’ options de chaque menu devenait important, on pourrait avoir intérét a écrire une méthode
statique regroupant ces différentes taches comme dans cet exemple (ou cette méthode se
nomme ajoute) :

inport java.aw.*;
inport javax.sw ng.* ;

cl ass FenMenu ext ends JFrame
{ public FenMenu ()

{ setTitle ("Exenple de nenus") ;
set Si ze (300, 150) ;
/* creation barre des nenus */
barreMenus = new JMenuBar () ;
set JMenuBar ( bar reMenus) ;
/* creation nenu Fichier et ses options */
fichier = new JMenu ("Fichier") ;
barreMenus. add(fichier) ;
ouvrir = ajoute ("Quvrir", fichier) ;
sauvegarder = ajoute ("Sauvegarder", fichier) ;
fermer = ajoute ("Fermer", fichier) ;
/* creation nenu Edition et ses options */
edition = new JMenu ("Edition") ;
barreMenus. add (edition) ;
copier = ajoute ("Copier", edition) ;
coller = ajoute ("Coller", edition) ;

}

private static JMenultemajoute (String libelle, JMenu menu)

{ JMenultemoption = new JMenultem (libelle) ;
menu. add (option) ;
return option ;

}

private JMenuBar barreMenus ;

private JMenu fichier, edition ;

private JMenultemouvrir, sauvegarder, fermer, copier, coller ;
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public class Fichedbl
{ public static void main (String args[])

{

}
}

FenMenu fen = new FenMenu() ;
fen.setVisible(true) ;

TITETTTD 1 est nécessaire que la méthode ajoute renvoie la référence a1’ option qu’ elle acréée. Il n'est
pas possible de I’ écrire par exemple de cette maniére :

Solution|3)

212

private static void ajoute (String libelle, JMenu nenu,

{
}

option = new JMenultem (libelle) ;
menu. add (option) ;

JMenul t em opti on)

On peut également envisager d’employer des tableaux d’ options et de libellés comme dans cet
exemple:

inport java.aw.*;
inport javax.sw ng.* ;

cl ass FenMenu ext ends JFrame
{ public FenMenu ()

{

}

setTitle ("Exenpl e de nenus") ;

set Si ze (300, 120) ;

/* creation barre des menus */

barreMenus = new JMenuBar () ;

set JMenuBar ( bar reMenus) ;

/* creation nenu Fichier et ses options */
fichier = new JMenu ("Fichier") ;
barreMenus. add(fi chier) ;

int nOptionsFichier = nonmsOptionsFichier.length ;
optionsFi chier = new JMenultem [ nOpti onsFi chi er]

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

{ optionsFichier[i] = new JMenultem (nonsQptionsFichier[i]) ;

fichier.add (optionsFichier[i]) ;
}

/* creation nenu Edition et ses options */
edition = new JMenu ("Edition") ;
barreMenus. add (edition) ;

int nOptionsEdition = nonmsOptionsEdition.length ;
optionsEdition = new JMenultem [ nOpti onsEdi ti on]

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

{ optionsEdition[i] = new JMenultem (nonsQptionsEdition[i]) ;

edition.add (optionsEdition[i]) ;
}

private JMenuBar barreMenus ;
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private JMenu fichier, edition ;
private JMenultem[] optionsFichier, optionsEdition ;
private String[] nomsQptionsFichier = {"Quvrir", "Sauvegarder", "Ferner"} ;
private String[] nomsQptionsEdition = { "Copier", "Coller"} ;
}

public class Fichedla
{ public static void main (String args[])
{ FenMenu fen = new FenMenu() ;
fen.setVisible(true) ;

}
}

Cette démarche ne sera cependant pas toujours facile a associer avec le traitement des événe-
ments générés par les différentes options (non demandéici).

Gestion des actions sur les options
d’un menu

On se propose de traiter les actions sur les options des deux menus créés dans
I'exercice 120. On ne cherchera pas a manipuler véritablement un fichier mais seulement
un nom de fichier fourni par une boite de saisie déclenchée par I'option Ouvrir.

On "tracera" en fenétre console les opérations résultant des différentes actions de I'utilisa-
teur comme dans cet exemple :

On ouvre truc

copi e d'information
on sauvegarde truc
col | age d'infornation
R en a coller

on sauvegarde truc

On ferne truc

On ouvre chose

On ferne chose

Pas de fichier ouvert a sauvegarder
pas de fichier ouvert

Pour les options du menu Fichier, on précisera la nature de I'opération (ouverture, sauve-
garde, fermeture) et le nom du fichier concerné. On supposera qu’on ne peut ouvrir qu’un
seul fichier a la fois et que I'ouverture d’un nouveau fichier entraine la fermeture de I'ancien
(une méme option peut donc déclencher plusieurs opérations). On signalera les choix
incohérents telle une demande de fermeture alors qu’aucun fichier n’est ouvert.
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Pour les options du menu Edition, on se contentera de préciser I'opération réalisée et de
signaler les choix incohérents. On supposera qu’'une méme information ne peut étre collée
qu’une seule fois.

[Solution| Il nous suffit de traiter les événements Action déclenchés par les différentes options des
menus. |ci, nous faisons de la fenétre son propre écouteur.

En réponse al’ option Ouvrir, nous demandons al’ utilisateur de fournir un nom de fichier dans
une boite de saisie standard. Nous tenons compte du fait qu’il peut trés bien abandonner la
saisie (fermeture de la boite ou action sur Cancel) et donc ne fournir aucun nom. De méme,
nous considérons qu’ un nom vide n’ est pas une réponse satisfaisante.

Des indicateurs bool éens fichier Ouvert et infoCopiee nous permettent de suivre I’ évolution de
la situation.

inport java.aw.*;
inport java.aw.event.* ;
i nport javax.swi ng.* ;
i nport javax.swing.event.* ;
cl ass FenMenu ext ends JFrame inpl ements ActionLi stener
{ public FenMenu ()
{ setTitle ("Exenple de nenus")
set Si ze (300, 130) ;
/* creation barre des nenus */
barreMenus = new JMenuBar ()
set JMenuBar ( bar reMenus) ;
/* creation nenu Fichier et ses options */
fichier = new JMenu ("Fichier")
barreMenus. add(fichier) ;
ouvrir = new JMenultem ("Quvrir") ;
fichier.add (ouvrir)
ouvrir.addActionListener (this) ;
sauvegarder = new JMenul tem (" Sauvegarder") ;
fichier.add (sauvegarder)
sauvegar der . addActi onLi stener (this) ;
fernmer = new JMenultem ("Ferner") ;
fichier.add (fermer)
fermer. addActi onLi stener (this) ;
/* creation nenu Edition et ses options */
edition = new JMenu ("Edition")
barreMenus. add (edition) ;
copi er = new JMenultem (" Copier") ;
edition.add (copier)
copi er. addActi onLi stener (this) ;
coller = new JMenultem ("Coller") ;
edition.add (coller)
col I er.addActi onLi stener (this) ;
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/* etat initial : pas de fichier ouvert, pas dinfo copiee */
fichierQuvert = false ; infoCopiee = false ;
nontichier = null ;

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;

if (source == ouvrir)
{ String nom= JOptionPane. showl nputDi alog (this, "nomfichier a ouvrir") ;
if ((nom==null) || (nomequals(""))) return ;

if (fichierCQuvert) Systemout.println ("On ferme " + nonFichier) ;
nonfi chier = nom; fichierQuert = true ;
Systemout.println ("On ouvre " + nonFichier) ;
}
if (source == ferner)
{ if (fichierQuvert) Systemout.println ("On ferme " + nonFichier) ;
el se Systemout.println ("pas de fichier ouvert") ;
fichierQuert = false ;
}
if (source == sauvegarder)
{ if (fichierQuert) Systemout.println ("on sauvegarde " + nonFichier) ;
el se Systemout.println ("Pas de fichier ouvert a sauvegarder") ;
}

if (source == copier)
{ Systemout.println ("copie dinformation") ;
i nf oCopi ee = true ;
}
if (source == coller)
{ if (infoCopiee) Systemout.println ("collage dinformation") ;
else Systemout.println ("Ren a coller") ;
i nf oCopi ee = fal se ;
}

}
private JMenuBar barreMenus ;

private JMenu fichier, edition ;

private JMenultemouvrir, sauvegarder, fermer, copier, coller ;
private bool ean fichierQuvert, infoCopiee ;

private String nonfichier ;

}

public class Fiched2
{ public static void main (String args[])
{ FenMenu fen = new FenMenu() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

© Editions Eyrolles 215



[ Les menus

Chapitre 12 |

129

Solution}1

216

Activation, désactivation d’options

Modifier le programme réalisé dans I'exercice 121 de maniére que ne soient activées que
les seules les options réellement utilisables a un moment donné. Par exemple, tant qu’'un
fichier n'est pas ouvert, les options Sauvegarder et Fermer ne seront pas actives.

On proposera deux solutions :
e l'une ou I'on continuera de ne traiter que les événements de type Action,
e I'autre ou I'on traitera en plus les événements de type Menultem.

Nous utiliserons la méthode setEnabled de la classe IMenultem pour activer ou désactiver une
option. Initialement (a la construction de la fenétre), seules les options Ouvrir et Copier sont
activées. Lors du traitement des actions sur les différentes options, nous actualisons les
options actives. Plus précisément, a la fin de la méthode actionPerformed, nous utilisons les
valeurs des indicateurs booléens fichierOuvert et infoCopiee pour décider de I’ état des diffé-
rentes options. Cette démarche est plus simple que celle qui consisterait a modifier I’ état
d’ activation d’ une ou de plusieurs options en fonction de I’ option sélectionnée.

Notez qu'il est nécessaire de définir I’ état d’ activation initial des options dans e constructeur
delafenétre. Dansle cas contraire, lors de la premieére sélection d’ un menu, toutes les options
seraient actives.

En ce qui concerne les messages affichés en fenétre console, certains n’ont pluslieu d’ étre, par
exemple "pas de fichier ouvert”... Nous les avons supprimés.

inport java.aw.*;

inport java.aw.event.* ;
inport javax.sw ng.* ;

i nport javax.sw ng.event.* ;

cl ass FenMenu ext ends JFrame inpl enments ActionLi stener
{ public FenMenu ()
{ setTitle ("Exenple de nmenus") ;
set Si ze (300, 130) ;

/* creation barre des menus */
barreMenus = new JMenuBar () ;
set JMenuBar ( bar reMenus) ;

/* creation nenu Fichier et ses options */
fichier = new JMenu ("Fichier") ;
barreMenus. add(fichier) ;
ouvrir = new JMenultem ("CQuvrir")
fichier.add (ouvrir) ;
ouvrir.addActionListener (this) ;
sauvegarder = new JMenul tem (" Sauvegar der™)
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fichier.add (sauvegarder) ;

sauvegar der . addAct i onLi stener (this) ;
fermer = new JMenultem ("Fermer") ;
fichier.add (ferner) ;

fermer. addActi onLi stener (this) ;

/* creation nenu Edition et ses options */
edition = new JMenu ("Edition") ;
barreMenus. add (edition) ;
copi er = new JMenultem (" Copier") ;
edi tion.add (copier) ;
copi er. addAct i onLi stener (this) ;
coller = new JMenultem ("Coller") ;
edition.add (coller) ;
col I er.addActionLi stener (this) ;

/* etat initial : pas de fichier ouvert, pas d info copiee */
fichierQuert = false ; infoCopiee = false ;
nonfi chier = null ;
ouvrir.setEnabled (true) ;
sauvegar der . set Enabl ed (fal se) ;
fermer. set Enabl ed (fal se) ;
copi er. set Enabl ed (true) ;
col | er. set Enabl ed (fal se) ;

}
public void actionPerforned (ActionEvent e)
{ hject source = e.getSource() ;

if (source == ouvrir)
{ String nom= JOptionPane. showl nputD alog (this, "nomfichier a ouvrir") ;
if ((nom==null) || (nomequals(""))) return ;

if (fichierCuvert) Systemout.println ("On ferme " + nonFichier) ;
nonfi chier = nom; fichierQuert = true ;
Systemout.println ("On ouvre " + nonfichier) ;
}
if (source == ferner)
{ Systemout.println ("On ferne " + nonFichier) ;
fichierQuvert = false ;

}

if (source == sauvegarder)

{ Systemout.println ("on sauvegarde " + nonFichier) ;
}

if (source == copier)

{ Systemout.println ("copie dinformation") ;
i nfoCopi ee = true ;

}

if (source == coller)

{ Systemout.println ("collage dinfornation") ;
i nf oCopi ee = fal se ;

}

/* activation - desactivation des options */

copi er. set Enabl ed (true) ; /1 par securite

col l er. set Enabl ed (i nfoCopi ee) ;

ouvrir.setEnabled (true) ; /'l par securite
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sauvegar der . set Enabl ed (fichierCQuvert) ;
fermer. set Enabl ed (fichierQuvert) ;
}
private JMenuBar barreMenus ;
private Jvenu fichier, edition ;
private JMenultemouvrir, sauvegarder, fermer, copier, coller ;
private bool ean fichierQuvert, infoCopiee ;
private String nonFichier ;

public class Fiched3a
{ public static void main (String args[])
{ FenMenu fen = new FenMenu() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

(e,  Cettefois, nous tenons compte des événements de type MenuEvent générés lors de I’ affichage
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ou de la disparition d’'un menu déroulant. Ceux-ci sont traités par un écouteur implémentant
I"interface MenuListener comportant trois méthodes menuSel ected, menuDeselected et menu-
Canceled. Dans la premiere, nous prévoyons de définir |'état d activation des différentes
options. Ici encore, celui-ci est déduit des valeurs des indicateurs booléens fichierOuvert et
infoCopiee. Par souci de simplicité, nous ne testons pas la source (menu Fichier ou menu
Edition) et nous définissons I’ état de toutes les options (alors que manifestement ne sont
concernées que celles du menu choisi).

Notez que cette fois il n’est plus nécessaire de prévoir une initialisation de I’ état d’ activation
des options puisque la méthode menuSelected sera nécessairement appelée avant le premier
affichage d’ un menu. Toutes les opérations de gestion de |’ état d’ activation se trouvent regrou-
pées en un seul emplacement du programme.

inport java.aw.*;

inport java.aw.event.* ;

i nport javax.sw ng.* ;

i nport javax.swi ng.event.* ;

cl ass FenMenu extends JFrame inpl enents ActionListener, MenuListener
{ public FenMenu ()
{ setTitle ("Exenple de nenus") ;
set Size (300, 130) ;
/* creation barre des nenus */
barreMenus = new JMenuBar () ;
set JIMenuBar ( barr eMenus) ;
/* creation nenu Fichier et ses options */
fichier = new JMenu ("Fichier") ;
barreMenus. add(fichier) ;
fichier.addMenuLi stener (this) ;
ouvrir = new JMenultem ("Quvrir") ;
fichier.add (ouvrir) ;
ouvrir.addActionListener (this) ;
sauvegarder = new JMenultem (" Sauvegarder") ;
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fichier.add (sauvegarder) ;

sauvegar der . addAct i onLi stener (this) ;
fermer = new JMenultem ("Fermer") ;
fichier.add (ferner) ;

fermer. addActi onLi stener (this) ;

/* creation nenu Edition et ses options */
edition = new JMenu ("Edition") ;
barreMenus. add (edition) ;
edi tion. addMenuLi stener (this) ;
copi er = new JMenultem (" Copier") ;
edition.add (copier) ;
copi er. addActi onLi stener (this) ;
coller = new JMenultem ("Coller") ;
edition.add (coller) ;
col I er.addActi onLi stener (this) ;

/* etat initial : pas de fichier ouvert, pas dinfo copiee */
fichierQuvert = false ; infoCopiee = false ;
nonti chier = null ;

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;

if (source == ouvrir)
{ String nom= JOptionPane. showl nputDi alog (this, "nomfichier a ouvrir") ;
if ((nom==null) || (nomequals(""))) return ;

if (fichierCQuvert) Systemout.println ("On ferme " + nonFichier) ;
nonti chier = nom; fichierCQuert = true ;
Systemout.println ("On ouvre " + nonFichier) ;
}
if (source == ferner)
{ Systemout.println ("On ferme " + nonFichier) ;
fichierQuert = fal se ;

}

i f (source == sauvegarder)

{ Systemout.println ("on sauvegarde " + nonfichier) ;
}

if (source == copier)

{ Systemout.println ("copie dinfornation") ;
i nf oCopi ee = true ;

}

if (source == coller)

{ Systemout.println ("collage dinfornation") ;
i nfoCopi ee = fal se ;

}

}

public void menuSel ected (MenuEvent e)

{ [/* activation - desactivation des options */
copi er. set Enabl ed (true) ;
col l er. set Enabl ed (i nfoCopi ee) ;
ouvrir.setEnabled (true) ;
sauvegar der . set Enabl ed (fichierCQuvert) ;
fermer. set Enabl ed (fichierCQuvert) ;
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public void menuDesel ected (MenuEvent e) {}
public voi d nmenuCancel ed (MenuEvent e) {}

private JMenuBar barreMenus ;
private JMenu fichier, edition ;
private JMenultemouvrir, sauvegarder, fermer, copier, coller ;
private bool ean fichierQuvert, infoCopiee ;
private String nonfichier ;
}
public class Fiched3b
{ public static void main (String args[])
{ FenMenu fen = new FenMenu() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

Synthese : calculs sur des rectangles

220

Créer une fenétre disposant d’'une barre de menus dotée de deux menus Dimensions et
Calcul destinés a effectuer des calculs de périmétre et d’aire de rectangles dont on fournit
la longueur et la largeur.

Le menu Dimensions comportera les options :

¢ Nouvelle longueur qui demandera a I'utilisateur d’entrer dans une boite de saisie un
entier représentant une longueur,

e Nouvelle largeur qui demandera a l'utilisateur d’entrer dans une boite de saisie un
entier représentant une largeur,

* Dimensions actuelles qui affichera dans une boite de message les valeurs courantes
de la longueur et de la largeur

Le menu Calculs comportera les options Perimétre et Aire qui afficheront I'information
requise dans une boite de message

Voici un exemple d’exécution illustrant le fonctionnement de I'option Nouvelle longueur du
menu Dimensions :

E‘%CALCULS sur des rectangles 0] x|

Dimensions |  Calculs E =
= Input

Donnez la longueur
|45 |

Nourvelle longueur
Nowrvelle largeur

Dimensions actuelles
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Solution

Pour nous faciliter la création des différentes options, nous avons défini (dans la fenétre) une
méthode ajoute recevant en argument la référence d’ un menu, un libellé et la référence de
|’ écouteur requis.

Ici encore, il nous suffit de traiter les événements Action déclenchés par les différentes options
des menus. Nous les écoutons dans la fenétre elle-méme.

Une méthode statique lire permet de lire une information numérique positive dans une boite de
saisie. Nous y traitons le cas d'une réponse non numérique en interceptant |’ exception
Number FormatException. Nous signalons al’ utilisateur les réponses incorrectes par une boite
de message et nous lui demandons une nouvelle valeur. Nous fai sons de méme pour lesvaleurs
non positives.

En revanche, nous laissons al’ utilisateur la possibilité de "changer d’ avis" en quittant la boite
de saisie (par fermeture ou par Cancel). Nous convenons alors que, dans ce cas, la méthode
lire renverralavaleur O.

inport java.aw.*;

inport java.aw.event.* ;
inport javax.sw ng.* ;

i nport javax.swing.event.* ;

cl ass FenCal cul s extends JFrane inpl ements ActionLi stener
{ public FenCalculs ()
{ setTitle ("CALCULS sur des rectangles") ;
set Si ze (400, 150) ;
/* creation barre des nenus */
barreMenus = new JMenuBar () ;
set IMenuBar ( barr eMenus) ;
/* creation menu dinensions */
di mensi ons = new JMenu ("D mensions") ;
barreMenus. add (di nensi ons) ;
| ongueur = ajoute (dinensions, "Nouvelle |ongueur", this) ;
| argeur = ajoute (dinensions, "Nouvelle largeur”, this) ;
infos = ajoute (dinensions, "D nensions actuelles", this) ;
calculs = new JMenu ("Cal cul s") ;
barreMenus. add (cal cul s) ;
perinetre = ajoute (calculs, "Perinetre", this) ;
aire = ajoute (calculs, "Aire", this) ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;

if (source == longueur){ int n =1ire ("Donnez |a |ongueur") ;
if (n>0 L=n;
}
if (source == largeur) { int n=1ire ("Donnez la largeur") ;
I =n;
}
if (source == perinetre)
JOpt i onPane. showvessageDi al og (null, "Perimetre =" + (2*(L+l))) ;
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if (source == aire)

JOpt i onPane. showvessageDi al og (null, "Aire =" + (L*l)) ;
if (source == infos)

JOpt i onPane. showMessageD al og (null, "Longueur =" + L

+ " Largeur =" +1) ;
}
private static JMenultem ajoute (JMenu nmenu, String |libelle,
Acti onLi st ener ecout eur)

{ JMenultemoption = new JMenultem (libelle) ;

nenu. add (option) ;

option. addActi onLi stener (ecouteur) ;

return option ;

}

private static int lire (String question)
{ /* ici on denande une val eur jusqu'a ce qu'elle soit correcte */
/* c'est-a-dire entiere et positive */

bool ean correct = false ;
int valeur=0 ;
do
{ String rep = JOptionPane. showl nput Di al og (null, question) ;
if (rep==null) break ; // on renvoie 0 si fermeture ou Cancel
try
{ valeur = Integer.parselnt (rep) ;
if (valeur >0) correct = true ;
}
cat ch (Nunber For mat Exception ex) {}
if (!correct) JOptionPane. showMessageDi al og (null, "Val eur incorrecte ") ;

}
while (!correct) ;
return val eur ;
}
private JMenuBar barreMenus ;
private JMenu di nensions, calculs ;
private JMenultem | ongueur, |argeur, perinetre, aire, infos ;
private int 1=0, L=0 ;
}

public class Calculs
{ public static void main (String args[])
{ FenCal culs fen = new FenCal cul s() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

TIFEITTD 1. Letroisiéme argument de ajoute a été prévu ici de type ActionListener. Nous appliquons
ainsi les possibilités de polymorphisme aux interfaces ; ajoute peut étre appelée avec un
argument d’ un type quel conque implémentant I’ interface ActionListener.
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TIFEI{TTD 2. On pourrait étre tentés d’ écrire la méthode ajoute de cette maniére :

private static void ajoute (JMenu nenu, JMenultemoption, String libelle,
Acti onLi st ener ecout eur)
{ option = new JMenultem (libelle) ;
menu. add (option) ;
option. addActi onLi stener (ecouteur) ;

}
et de |’ appeler de cette fagon :
ajoute (longueur, dinmensions, "Nouvelle |longueur", this) ;
En effet, ajoute recevrait aors dans menu une copie de la référence figurant dans longueur
(ici null), avant de placer dans menu la référence de I’ objet menu créé ensuite. Mais la

valeur du champ menu de I’ objet fenétre ne serait aucunement modifiée. Le programme
fonctionnerait partiellement mais on ne traiterait pas les actions sur les options.

Synthese : coloration par boutons radio

Créer une fenétre munie d'une barre de menus comportant un seul menu (Couleur) offrant
le choix de la couleur de la fenétre par des boutons radio :

EiCOULEURS _[O] x|
Couleur |
Z Rouge
D Jaune
Z Bleu
® Vert

Pendant 'affichage du menu, la fenétre deviendra blanche. Si le menu est abandonné, la
fenétre reprendra sa couleur précédente.

@ﬂm Les couleurs sont conservées dans un tableau statique couleurs d’ objets de type Color accom-
pagné d’ un tableau de chaines nomsCouleurs fournissant le libellé correspondant. 11 est facile
d’introduire de nouvelles couleurs dans |e programme en modifiant ces deux tableaux.

La création du menu Couleur ne pose aucun probléme. Celle de ses options se fait par une
boucle sur les différentes couleurs ; le nombre de répétitions est simplement fixé par la dimen-
sion du tableau couleurs.
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Ici, il est nécessaire de traiter alafoisles événements Action et Menu générés par les options
du menu Couleur. Les premiers fixent la couleur de fond de la fenétre, les seconds permettent
de décider du moment ou la fenétre doit étre repeinte en blanc.

En ce qui concerne le changement de couleur de la fenétre, on ne peut pas se contenter
d’ appeler sa méthode setBackground aux moments opportuns (actionPerformed, menuSe-
lected...). En effet, les modifications d’ affichage du menu lui-méme nécessitent que la fenétre
soit repeinte. Nous pourrions redéfinir la méthode paint de la fenétre elle-méme mais, par
souci de généralité, nous préférons utiliser la méthode paintComponent d’un panneau occu-
pant toute la fenétre. Nous créons donc une classe Panneau, dérivée de JPanel. La couleur
courante est définie par une variable couleur Courante figurant dans la fenétre et alaquelle le
panneau peut accéder par une méthode getCouleur (il a fallu fournir au constructeur du
panneau laréférence de la fenétre concernée).
Le traitement d’ une action sur une option consite a trouver la couleur correspondante en
explorant le tableau d’ options. En fait, nous définissons alafois une couleur et un numéro, ce
dernier nous permettant de retrouver |'ancienne couleur courante (ou celle qui vient d' étre
sélectionnée) lorsque se produit I’ événement correspondant & menuDesel ected. On notera que
ce dernier se produit aprés |’ événement Action (S'il existe). Si I’ on tient a étre indépendant de
cet ordre, on peut toujours définir la (nouvelle) couleur courante alafois dans menuDesel ected
et dans actionPerformed et en appeler repaint dans actionPerformed (ce qui n’est pas néces-
saire puisqu’il sera appelé aprés menuDesel ected suite al’ effacement du menu).
inport java.aw.*;
inport java.aw.event.* ;
inport javax.sw ng.* ;
i nport javax.swing.event.* ;
cl ass FenMenu ext ends JFrame inpl ements ActionLi stener, MenuLi st ener
{ static Color [] couleurs =
{ Color.red, Color.yellow, Color.blue, Color.green} ;
static String[] nonsCoul eurs =
{ "Rouge", "Jaune", "Bl eu", "Vert" } ;
public FenMenu ()
{ setTitle ("COULEURS") ; setSize (300, 150) ;
/* creation panneau occupant toute la fenetre */
panneau = new Panneau (this) ;
get Cont ent Pane() . add( panneau) ;
/* creation barre des nenus */
barreMenus = new JMenuBar () ;
set JMenuBar ( bar reMenus) ;
/* creation nenu Coul eur et ses options */
nenuCoul eur = new JMenu (" Coul eur") ;
bar r eMenus. add( nenuCoul eur) ;
nenuCoul eur. addMenuLi stener (this) ;
nbCoul eurs = coul eurs.length ;
opti onsCoul eurs = new JRadi oButt onMenul t em [ nbCoul eurs] ;
ButtonG oup groupe = new ButtonGoup () ;
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for (int i=0 ; i<nbCouleurs ; i++)
{ optionsCoul eurs[i] = new JRadi oButtonMenultem (nonmsCoul eurs[i]) ;
menuCoul eur. add (optionsCoul eurs[i]) ;
optionsCoul eurs[i].addActionListener (this) ;
groupe. add(optionsCoul eurs[i]) ;
}
coul eur Courante = coul eurs [nunmCoul eur] ;
}
public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ Cbject source = e.getSource() ;

for (int i=0 ; i<nbCouleurs ; i++)
if (source == optionsCoul eurs[i])
{ nunmCoul eur =i ;
coul eur Courante = coul eur s[ nunCoul eur] ;
repaint() ; // pour forcer a repeindre |’ ensenble de |a fenetre
}

}

public void menuSel ected (MenuEvent e)

{ coul eurCourante = Color.white ;

}

public voi d menuDesel ected (MenuEvent e)

{ coul eurCourante = coul eurs [nunCoul eur] ;
}

public void menuCancel ed (MenuEvent e) {}
public Col or getCoul eur ()

{ return coul eurCourante ;

}

private Panneau panneau ;

private JMenuBar barreMenus ;

private JMenu nenuCoul eur ;

private JRadi oButtonMenul t em opti onsCoul eurs[] ;
private int nbCoul eurs ;

private int nunCoul eur=0 ;

private Col or coul eurCourante ;

}

cl ass Panneau ext ends JPanel
{ public Panneau (FenMenu fen)
{ this.fen = fen ;
}
public void paint Conponent (G aphics g)
{ super. pai nt Conponent (g) ;
set Background (fen. getCoul eur()) ;
}
private FenMenu fen ;

}

public class Coul 1
{ public static void main (String args[])
{ FenMenu fen = new FenMenu() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
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HTEITTTD  Si on n’appelle pas la méthode repaint dans actionPerformed, la fenétre risque de n’ ére que

132

226

partiellement repeinte. En effet, lors de la fermeture du menu, Java appelle bien paintCompo-
nent pour repeindre la fenétre, mais en se limitant a la seule partie endommagée! (nommée
souvent "rectangle invalide").

Synthese : choix de couleur de fond
et de forme par des menus composes

Afficher un rectangle coloré de taille fixe dans une fenétre. Un menu Couleur, constitué de
deux sous-menus Fond et Forme permettra de choisir la couleur du fond ou du rectangle
dans une liste de couleurs (qui sera la méme pour les deux cas) :

EaCuuleurs de fond et de forme M=l E1

Couleur |

Fond »
Forme »| jaune

rouge
bleu
rose

wert

Les couleurs et leurs noms seront fournis sous forme de tableaux en arguments du cons-
tructeur de la fenétre.
Le dessin d’'un rectangle de couleur donnée se fait en appliquant au contexte graphique

concerné successivement la méthode setColor (en argument I'objet de type Color voulu) et
la méthode fillRect (int abscisse, int ordonnee, int largeur, int hauteur)).

Nous dessinons dans un panneau dont nous redéfinissons classiquement |la méthode paint-
Component. Cela nécessite la création d' une classe spécialisée Panneau dérivée de JPanel.

Ici, nous avons affaire a des menus composés : le menu Couleur comporte deux sous-menus
Forme et Fond (qui sont toujours des objets de type JMenu). A ces derniers, on rattache des

1. Plus précisément au plus petit rectangle contenant la partie endommagée.
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options de type JMenultem. || nous suffit d’ écouter les événements Action qu’ils générent. Les
variables couleurFond et couleurForme servent @ mémoriser dans la fenétre la derniére
couleur sélectionnée. Laméthode paintComponent du panneau y accede al’ aide des méthodes
getCouleur Fond et getCoul eur Forme.

inport java.aw.*;

inport java.aw.event.* ;

i nport javax.swi ng.* ;

i nport javax.swi ng.event.* ;

cl ass FenRect extends JFrame inplenents ActionLi stener
{ public FenRect (Color [] couleurs, String [] nonsCoul eurs)
{ setTitle ("Couleurs de fond et de forne") ;
set Si ze (350, 220) ;
this.coul eurs = coul eurs ;
this. nomsCoul eurs = nonsCoul eurs ;
/* creation barre des nenus */
barreMenus = new JMenuBar () ;
set IMenuBar ( barr eMenus) ;
/* creation menu Coul eur et sous-nenus Fond et Forme */
coul eur = new JMenu ("Coul eur™) ;
barreMenus. add (coul eur) ;
nmenuCoul eur Fond = new JMenu ("Fond") ;
coul eur. add (rmenuCoul eur Fond) ;
nenuCoul eur Forne = new JMenu ("Forne") ;
coul eur. add (rmenuCoul eur Forne) ;
/* creation des options de coul eur et ajout aux deux sous-nenus */
nbCoul eurs = coul eurs. |l ength ;

opti onsCoul eur Fond = new JMenul tem [ nbCoul eurs] ;
opt i onsCoul eur Forne = new JMenul tem [ nbCoul eurs] ;
for (int i=0 ; i<nbCouleurs ; i++)

{ optionsCoul eurForne[i] = new JMenultem (nonmsCoul eurs[i]) ;
opti onsCoul eur Forne[i].addActi onLi stener (this) ;
nenuCoul eur For ne. add (opti onsCoul eur Fornme[i]) ;
optionsCoul eur Fond[i] = new JMenultem (nonsCoul eurs[i]) ;
opti onsCoul eur Fond[i]. addActi onLi stener (this) ;
nenuCoul eur Fond. add (opti onsCoul eur Fond[i]) ;
}
/* creation panneau de dessin */
panneau = new Panneau (this) ;
get Cont ent Pane() . add (panneau) ;

public void actionPerforned (Acti onEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;

for (int i=0 ; i<nbCouleurs ; i++)
{ if (source == optionsCoul eurFond[i]) coul eurFond = coul eurs[i] ;
if (source == optionsCoul eur Fornme[i]) coul eurForne = coul eurs[i] ;
}
panneau.repaint() ; // pour forcer a repeindre |'ensenble de |la fenetre

© Editions Eyrolles 227



[ Les menus Chapitre 12 |

public Col or get Coul eur Fond () { return coul eurFond ; }
public Col or get Coul eur Fornme () { return coul eurForne ; }
private Color[] couleurs ;

private String[] nonsCoul eurs ;

private JMenuBar barreMenus ;

private Panneau panneau ;

private JMenu coul eur, menuCoul eur Fond, nenuCoul eur Forne ;
private JMenulten]] optionsCoul eur Fond, optionsCoul eur Forne ;
private int nbCoul eurs ;

private Col or coul eur Fond=Col or. whi te, coul eur For me=Col or. bl ack ;

}

cl ass Panneau ext ends JPanel
{ private static int x=10, y=10, |argeur=200, hauteur=120 ;
publ i ¢ Panneau (FenRect fen)
{ this.fen = fen ;
}
publ i c voi d pai nt Conponent (G aphics Q)
{ super. pai nt Conponent (g) ;
set Background (fen. get Coul eur Fond()) ;
g. set Col or (fen.getCoul eurForne()) ;
g.fill Rect (x, y, largeur, hauteur) ;
}

private FenRect fen ;

}

public class Composes
{ private static Color [] couleurs =
{Col or.yellow, Color.red, Color.blue, Color.pink, Color.green} ;
private static String[] nonsCoul eurs =
{"]jaune", "rouge", "bl eu", "rose", "vert" Y
public static void main (String args[])
{ FenRect fen = new FenRect (coul eurs, nonsCoul eurs) ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
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Synthese : choix de couleurs et de
dimensions par des menus surgissants

Afficher un rectangle coloré dans une fenétre. Un clic dans le rectangle fera apparaitre un
menu surgissant permettant de modifier les dimensions du rectangle ou sa couleur. Un clic

en dehors du rectangle fera apparaitre un menu surgissant permettant de modifier la
couleur du fond.

%MB"US surgissants CoOmposes ! [ E__% enus surgissants COmMpoOsSeSs !Elm

Couleur P jaune

Couleur ¥

Dimensions »| rguge

Dimensions *| Hauteur bleu
Largeur LSE
vert

%Menus surgissants composes [_ O] x|

jaune

rouge
hleu
rose

vert

Les couleurs et leurs noms seront les mémes pour le fond et pour le rectangle et ils seront
fournis sous forme de tableaux en arguments du constructeur de la fenétre.
Le dessin d’'un rectangle de couleur donnée se fait en appliquant au contexte graphique

concerné successivement la méthode setColor (en argument I'objet de type Color voulu) et
la méthode fillRect (int abscisse, int ordonnee, int largeur, int hauteur)).

Note : la résolution de cet exercice sera facilitée par celle de I'exercice .

mm Nous dessinons dans un panneau dont nous redéfinissons classiquement la méthode paint-
Component. Cela nécessite la création d’ une classe spécialisée Panneau dérivée de JPanel.

Dans le constructeur de la fenétre, nous créons deux menus surgissants menuForme et menu-
Fond. Le premier est constitué de deux sous-menus (de type JMenu) menuFormeDimensions
et menuFormeCouleurs. Leurs options sont de type JMenultem. Nous avons choisi d’ écouter
les différentes options dans la fenétre elle-méme (les écouter dans le panneau aurait nécessité
de lui fournir les références de toutes les options concernées).
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Les variables couleurFond, couleurForme, | et h servent a mémoriser dans la fenétre les
derniéres couleurs sélectionnées et les dimensions du rectangle. La méthode paintComponent
du panneau y accede al’ aide des méthodes getCoul eur Fond, getCouleur Forme, getLargeur et
getHauteur.

Les dimensions sont lues dans des boites de saisie. On traite comme al’ accoutumée les excep-
tions de conversion.

Le déclenchement des menus surgissants a lieu en cas de clic dans le panneau dont nous
faisons son propre écouteur d' événements Mouse. Ici, I’ affichage du menu est réalisé lors du
reléchement du bouton attribué aux menus surgissants : nous redéfini ssons mouseRel eased et
nous testons le bouton concerné a |’ aide de la méthode isPopupTrigger de la classe MouseE-
vent. L’ objet panneau n’a besoin de connaitre que la référence de lafenétre et celles des deux
menus surgissants. Celles-ci sont transmises au constructeur.

inport java.aw.*;

inport java.aw.event.* ;
inport javax.sw ng.* ;

i nport javax.swi ng.event.* ;

cl ass FenRect extends JFrame inplenments ActionLi stener
{ public FenRect (Color [] couleurs, String [] nonsCoul eurs)
{ setTitle ("Menus surgi ssants conposes") ;
set Si ze (300, 150) ;
this.couleurs = coul eurs ;
this. nonsCoul eurs = nonsCoul eurs ;

/* creation nenus surgissants Fond et Forme */
menuFond = new JPopupMenu () ;
nenuForne = new JPopupMenu () ;
nenuFor neCoul eur = new JMenu (" Coul eur") ;
menuFor ne. add (nenuFor neCoul eur) ;
nenuFor neDi nensi ons = new JMenu ("D nensions") ;
nmenuFor ne. add (nenuFor meDi nensi ons) ;

/* creation des options */

nbCoul eurs = coul eurs.length ;

opti onsCoul eur Fond = new JMenul tem [ nbCoul eurs] ;
opt i onsCoul eur Forne = new JMenul tem [ nbCoul eurs] ;
for (int i=0 ; i<nbCouleurs ; i++)

{ optionsCoul eurForne[i] = new JMenultem (nonmsCoul eurs[i]) ;
opti onsCoul eur Forne[i].addActi onLi stener (this) ;
nenuFor neCoul eur . add (opti onsCoul eur Fornme[i]) ;
optionsCoul eur Fond[i] = new JMenultem (nonsCoul eurs[i]) ;
opti onsCoul eur Fond[i]. addActi onLi stener (this) ;
nenuFond. add (optionsCoul eur Fond[i]) ;

}

optionHaut eur = new JMenultem ("Hauteur") ;
optionLargeur = new JMenultem ("Largeur") ;
nmenuFor neD mensi ons. add (optionHaut eur) ;
menuFor meDi mensi ons. add (optionLargeur) ;
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opti onHaut eur . addActi onLi stener (this) ;
optionLargeur. addActionLi stener (this) ;
/* creation panneau de dessin */
panneau = new Panneau (this, menuForne, nenuFond) ;
panneau. addMbuseli st ener (panneau) ;
get Cont ent Pane() . add (panneau) ;

}

public void actionPerforned (Acti onEvent e)

{ bject source = e.getSource() ;

for (int i=0 ; i<nbCouleurs ; i++)
{ if (source == optionsCoul eurFond[i]) coul eurFond = coul eurs[i] ;
if (source == optionsCoul eur Forme[i]) coul eurForne = coul eurs[i] ;
if ((source == optionLargeur) || (source == optionHauteur))
{ int valeur=0 ; String question ;
bool ean ok=fal se ;
if (source == optionLargeur) question = "Nouvelle largeur ?" ;
el se question = "Nouvell e hauteur ?" ;
String rep = JOptionPane. show nput Di al og (null, question) ;
try
{ valeur = Integer.parselnt (rep) ;
ok = true ;
}
catch (Nunber For mat Exception ex) { }
if (ok) if (source == optionLargeur) | = valeur ;
else h = valeur ;
}
panneau.repaint() ; // pour forcer a repeindre |'ensenble de |la fenetre
public Col or get Coul eur Fond () { return coul eurFond ; }
public Col or get Coul eur Forme () { return coul eurForne ; }
public int getLargeur () { returnl ; }
public int getHauteur () { return h; }

private Color[] couleurs ;

private String[] nomsCoul eurs ;

private Panneau panneau ;

private JPopupMenu nenuFond, nenuFornme ;

private JMenu nenuFor neCoul eur, menuFor nmeD mensions ;

private JMenulteni] optionsCoul eur Fond, optionsCoul eur Forne ;
private JMenultem opti onHaut eur, optionLargeur ;

private int nbCoul eurs ;

private Col or coul eur Fond=Col or. whi te, coul eur For me=Col or. bl ack ;
private int |1=100, h=50 ;

o

ass Panneau extends JPanel inplenents Museli stener
{ private static int x=10, y=10 ;
publ i ¢ Panneau (FenRect fen, JPopupMenu nenuForne, JPopupMenu nenuFond)
{ this.fen = fen ;
thi s. menuForne = menuFor e ;
this. menuFond = menuFond ;
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public void nouseRel eased (MuseEvent e)
{ if('e.isPopupTrigger ()) return ;
int xOic =e.getX(), ydic = e.getY() ;
if ((xdic>=x) && (xdic<=x+largeur) && (ydic>=y) && (ydic<=y+hauteur) )
nmenuFor ne. show (fen, xdic, ydic) ;
el se
nenuFond. show (fen, xdic, ydic) ;

}

public void nmousePressed (MuseEvent e) {}
public void nmoused i cked (MuseEvent e) {}
public void mouseEntered (MuseEvent e) {}
public void nmouseExited (MuseEvent e) {}

publ i c voi d pai nt Conponent (G aphics Q)
{ super. pai nt Conponent (g) ;
set Background (fen. get Coul eur Fond()) ;
g. set Col or (fen.getCoul eurForne()) ;
| argeur = fen.getlargeur() ;
haut eur = fen.getHauteur() ;
g.fill Rect (x, y, largeur, hauteur) ;
}
private FenRect fen ;
private int |argeur, hauteur ;
private JPopupMenu nenuFor e, nenuFond ;

}

public class Conpsurg
{ private static Color [] couleurs =
{Col or.yellow, Color.red, Color.blue, Color.pink, Color.green} ;
private static String[] nonsCoul eurs =
{"]jaune", "rouge", "bl eu", "rose", "vert" Y
public static void main (String args[])
{ FenRect fen = new FenRect (coul eurs, nonsCoul eurs) ;
fen.setVisible(true) ;
}
}
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Chapitre 13

Les evénements de bas niveau

Y — 1NN
VA ) \‘;ill

a

Connaissances requises

«  Evénements de type MouseEvent liés aux boutons de la souris (rappel) ; méthodes mouse-
Pressed, mouseReleased et mouseClicked

¢+ ldentification du bouton de la souris ; méthodes getModifiers et constantes correspondantes
InputEvent.BUTTON1_MASK, InputEvent. BUTTON2_MASK et InputEvent. BUTTON3_MASK

¢+ Gestion des clics multiples ; méthode getClickCount

+  Gestion des déplacements de la souris ; méthodes mouseEntered, mouseExited, mouseMoved
et mouseDragged

+  Evénements de type KeyEvent ; méthodes keyPressed, keyReleased et keyTyped ; identification
d'une touche par son code de touche virtuelle (méthode getkeyCode ) ou par le caractere corres-
pondant (méthode getKeyChar ) ; connaissance de I'état des touches modificatrices (méthodes
isXXXDown et getModifiers ) ; source d’'un événement clavier
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|dentification des boutons de la souris

Afficher en permanence un segment dans une fenétre. Son origine sera définie par un clic
sur le bouton de gauche de la souris et elle se modifiera a chaque nouveau clic sur ce
méme bouton. Son extrémité sera définie de la méme maniere avec le bouton de droite :

[Ei SEGMENT

Pour obtenir la permanence du dessin, nous tracerons notre segment dans un panneau. Ici, il
est plus simple d’ écouter les clics (mouseClicked) dans le panneau lui-méme. Pour identifier le
bouton de la souris, nous utilisons la méthode getModifiers de la classe MouseEvent. Elle
fournit un entier dans lequel un bit de rang donné, associé a chacun des boutons, prend la
valeur 1. Laclasse InputEvent contient des constantes qu’ on peut utiliser comme masgue pour
faciliter les choses; ici, ce sont les constantes BUTTON1 MASK (bouton de gauche) et
BUTTON3_MASK (bouton de droite) qui nous intéressent.

Le segment est défini par les coordonnées de son origine (xOr et yOr) et celles de son extré-
mité (XExt et yExt). Deux indicateurs bool éens or Connue et extConnue permettent de savoir si
ces informations sont disponibles (elles sont en fait placées a false au début du programme).
Le dessin proprement dit est réalisé dans la méthode paintComponent qui exploite ces diffé-
rentes informations. Notez qu'il est nécessaire d appeler repaint aprés un clic gauche ou
droite, afin de provoquer I’ appel de paintComponent.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
cl ass MaFenetre extends JFrane
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("SEQVENT") ;
set Si ze (300, 150) ;
pan = new Panneau () ;
get Cont ent Pane() . add (pan) ;
pan. addMouselLi st ener (pan) ;
}

private Panneau pan ;

}
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cl ass Panneau extends JPanel inplenments Museli stener
{ public void paintConmponent (G aphics g)
{ super. pai nt Conponent (g) ;
if (orConnue &% ext Connue) g.drawLine (xOr, yO, xExt, yExt) ;
}
publ i c voi d mousePressed (MuseEvent e)
{ int x=e.getX(), y=e.getY() ;
int modifieurs = e.getMdifiers() ;
if ( (modifieurs & | nputEvent. BUTTONL_NMASK) != 0)
{ I* clic bouton gauche */
X =x; yo =y ;
or Connue = true ;
repaint() ;
}
if ( (modifieurs & I nputEvent. BUTTON3_MASK) != 0)
{ I* clic bouton droite */
XExt = x ; yExt =y ;
ext Connue = true ;
repaint() ;
}
}

public void nmouseRel eased (MuseEvent e) {}
public void moused i cked (MuseEvent e) {}
public voi d mouseEntered (MuseEvent e) {}
public void nmouseExited (MuseEvent e) {}
private int xO, yO, xExt, yExt ;

private bool ean or Connue=f al se, ext Connue=fal se ;

public class Segnents
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}

(B39 Vrais doubles clics

Java ne dispose que d'un seul compteur de clics pour les différents boutons de la souris.
Dans ces conditions, il n’est pas possible de distinguer un véritable double clic de deux
clics successifs sur deux boutons différents. Ecrire un programme qui détecte les "vrais"
doubles clics sur le bouton de gauche et qui affiche alors un message en fenétre console.
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ﬁﬂm Nous ferons naturellement de la fenétre son propre écouteur d'évenements souris. Nous
utiliserons:

e laméthode getClickCount qui fournit le nombre de clics (rapprochés) successifs,

e laméthode getModifiers pour identifier le bouton de la souris.

Un indicateur booléen clicGauche indique si le dernier clic concernait le bouton de gauche.
Il faut bien prendre garde a:

e mettre I'indicateur clicGauche a false aprés un double clic gauche (vrai ou faux) ains
qu’ aprés tout clic sur un autre bouton,

e mettre I'indicateur clicGauche atrue aprés un simple clic gauche.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrame inplenents Museli st ener
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("DOUBLES CLICS")
set Si ze (300, 150) ;
clicGauche = fal se ;
addMWouselLi st ener (this)
}

public void nmousePressed (MuseEvent e) {}
public voi d nmouseRel eased (MuseEvent e) {}

public void moused i cked (MuseEvent e)
{ int nodifieurs = e.getMdifiers () ;
if ((rodifieurs & InputEvent. BUTTONL_NMASK) != 0)
/* ici, on a affaire a un clic gauche */
{ if ((e.getdickCount() == 2) && clicCGuche)
{ Systemout.println ("Double clic gauche") ;
clicGuche = fal se ;
}
el se clicGauche = true ;

}

el se clicCGauche = fal se ;

public void mouseEntered (MuseEvent e) {}
public void nmouseExited (MuseEvent e ) {}
private bool ean clicGauche ;

}

public class Doubdic
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}
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Suivi des déplacements de la souris (1)

Créer une fenétre dotée d’'un bouton. Afficher en fenétre console des messages de suivi
des déplacements de la souris comme dans cet exemple :

la souris entre dans |a fenetre
la souris quitte la fenetre

la souris entre dans | e bouton

la souris quitte | e bouton

la souris entre dans la fenetre
la souris quitte la fenetre

la souris entre dans |a fenetre
la souris quitte la fenetre

la souris entre dans | e bouton

la souris quitte | e bouton

la souris entre dans la fenetre
la souris quitte la fenetre

(Mg 1 nous suffit de suivre les événements mouseEntered et mouseExited ayant pour source le
bouton ou lafenétre.

Ici, nous utilisons pour les deux un méme écouteur, a savoir la fenétre elleeméme. Nous y
redéfinissons les six méthodes prévues par I'interface MouseListener ; ici ce sont MouseEn-
tered et MouseExited qui nous intéressent. Dans chacune de ces deux méthodes, getSource
nous permet d'identifier la source de I’ événement.

inport javax.swi ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrame inpl enents Museli st ener
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Evenenents souris") ;
set Si ze (300, 150)
contenu = get Cont ent Pane()
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
addMouselLi stener (this) ;
bouton = new JButton ("A")
cont enu. add (bout on)
bout on. addMbuseLi stener (this) ;

}

publ i c voi d nousePressed (MuseEvent e) {}
public voi d nmouseRel eased (MuseEvent e) {}
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public void nmoused icked (MuseEvent e) {}

public voi d nmouseEntered (MuseEvent e)
{ if (e.getSource() == this)
Systemout.println ("la souris entre dans la fenetre") ;
if (e.getSource() == bouton)
Systemout.println ("la souris entre dans |e bouton") ;
}
public void mouseExited (MuseEvent e)
{ if (e.getSource() == this)
Systemout.println ("la souris quitte la fenetre") ;
if (e.getSource() == bouton)
Systemout.println ("la souris quitte | e bouton") ;
}
private JButton bouton ;
private Contai ner contenu ;
}
public class DpSour
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;

}

TTPTTTD L exemple d exécution de |’ énoncé montre bien que lorsque la souris entre dans le bouton, elle
sort de lafenétre.

(NIMTNg]  Voici une autre solution dans laquelle lafenétre et le bouton ont été chacun doté d un écouteur
objet d’ une classe anonyme (implémentant I’ interface MouseAdapter). Ici, il N’ est plus néces-
saire de tester la source d’ un événement.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
cl ass MaFenetre extends JFrane
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Evenenents souris") ;
set Si ze (300, 150) ;
contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
addMouselLi st ener (new MouseAdapt er ()
{ public void nmouseEntered (MuseEvent e)
{ Systemout.println ("la souris entre dans |la fenetre") ;
}
public void mouseExited (MuseEvent e)
{ Systemout.println ("la souris quitte la fenetre") ;
}
o
bout on = new JButton ("A") ;
cont enu. add (bouton) ;
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bout on. addMbuseLi st ener (new MouseAdapt er ()

{ public void nmouseEntered (MuseEvent e)
{ Systemout.println ("la souris entre dans | e bouton") ;
}
public void nouseExited (MuseEvent e)
{ Systemout.println ("la souris quitte |e bouton") ;
}

s

}

private JButton bouton ;
private Container contenu ;

}

public class DpSourb
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}

ma Voici une troisiéme solution dans laguelle la fenétre et e bouton partagent le méme écouteur,
|a encore objet d’ une classe anonyme implémentant I’ interface MouseAdapter.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrane
{ public MaFenetre ()
{ setTitle ("Evenenents souris") ;
set Si ze (300, 150) ;
contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
MouseAdapt er ecout = new MouseAdapt er ()
{ public void nmouseEntered (MuseEvent e)
{ if (e.getSource() == contenu)
Systemout.println ("la souris entre dans la fenetre") ;
if (e.getSource() == bouton)
Systemout.println ("la souris entre dans |e bouton") ;
}
public void nmouseExited (MuseEvent e)
{ if (e.getSource() == contenu)
Systemout.println ("la souris quitte la fenetre") ;
if (e.getSource() == bouton)
Systemout.println ("la souris quitte | e bouton") ;
}
o

cont enu. addMbuselLi st ener (ecout) ;
bouton = new JButton ("A") ;

© Editions Eyrolles 239



[ Les événements de bas niveau Chapitre 13 |

cont enu. add (bouton) ;
bout on. addMbuselLi st ener (ecout) ;

}

private JButton bouton ;
private Contai ner contenu ;

}

public class DpSoura
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;

}
}

Ici, par souci de simplicité, nous avons intercepté les événements ayant pour source non plus
|afenétre elle-méme, mais son contenu. En effet, dans la classe anonyme de |’ écouteur, on ne
peut plus identifier la fenétre par this. On pourrait le faire en conservant la référence de la
fenétre dans un champ.

Suivi des deplacements de la souris (2)

Réaliser une fenétre disposant d’un bouton marqué CREATION_BOUTONS permettant de
créer dynamiquement des boutons marqués B1, B2, B3...

EﬁEvenements souris [_ [O]x]

| CREATION_BOUTONS || B1 || B2 |

El ERENER
B8

Lorsque la souris "passe” sur I'un de ces boutons, il se colore en fonction de son numéro (par
exemple, le premier en rouge, le second en jaune, le troisieme en vert, le quatrieme en bleu,
le cinquieme a nouveau en rouge...) ; le bouton se colore en blanc lorsque la souris en sort

[Solution Ici, nous faisons de |la fenétre I’ unique écouteur des différentes événements:
 Action pour le bouton de création,
e Mouse pour les boutons dynamiques.
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Nous nous contentons du gestionnaire par défaut de lafenétre.

Pour identifier le bouton concerné par un événement souris, nous aurions pu utiliser la réfé-
rence ala source fournie par getSource. Cela aurait toutefois nécessité de conserver les réfé-
rences de tous les boutons créés dynamiquement. Ici, nous avons choisi d’ exploiter la chaine
de commande de la source; €elle sobtient a I’aide de la méthode getActionCommand qui
figure dans toutes | es classes dérivées de AbstractButton, donc en particulier dans JButton?.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
cl ass MaFenetre extends JFrane inplements Muselistener, ActionListener
{ static final Color couleurs[] = {Color.red, Color.yellow Color.green,
Col or. bl ue} ;
public MaFenetre ()
{ setTitle ("Evenenents souris") ; setSize (300, 150) ;
contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
bout onCGreation = new JButton (" CREATI ON BOUTONS') ;
cont enu. add (bout onCreation) ;
bout onCreat i on. addActi onLi stener (this) ;
}
public void actionPerforned (ActionEvent e)
{ if (e.getSource() == boutonCreation)
{ nunBout on++ ;
JButton b = new JButton ("B'+nunBouton) ;
contenu. add (b) ;
b. addMbuselLi stener (this) ;
}
}

public voi d nmousePressed (MuseEvent e) {}
public voi d mouseRel eased (MuseEvent e) {}
public void nmoused icked (MuseEvent e) {}
public voi d mouseEntered (MuseEvent e)
{ hject source = e.getSource () ;
JButton bSource ;
if (source instanceof JButton) /| par precaution
{ bSource = (JButton)source ;
String ch = bSource. get Acti onCommand() ;
if (ch.charAt(0) =="B")
{ int n = Integer.parselnt (ch.substring(l)) ;
int numCoul = n %coul eurs.length ;
bSour ce. set Background (coul eurs[ nunCoul ) ;

}

1. Bienqgu'ellefournissele mémerésultat, il s agit bien d’ une méthode différente de getActionCommand delaclasse
ActionEvent.
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public void nmouseExited (MuseEvent e)
{ oject source = e.getSource () ;
JButton bSource ;
if (source instanceof JButton) /1 par precaution
{ bSource = (JButton)source ;
String ch = bSource. get Acti onCommand() ;
if (ch.charAt(0) =="B")
bSour ce. set Background (Col or.white) ;
}
}

private Contai ner contenu ;
private JButton boutonCreation ;
private int nunBouton = 0O ;

}

public class Bt DynCol

{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;

fen.setVisible (true) ;

}

}

Dans les méthodes mouseEntered et mouseExited, nous nous sommes assurés que la source
était bien d’'un type JButton (opérateur instanceof) avant de lui appliquer la méthode
getActionCommand. Ce n’était pas indispensable ici, mais cela pourrait le devenir si I'on
modifiait le programme en écoutant |es événements souris générés par d’ autres composants.

(KteB Dessin par le clavier (1)

Ecrire un programme permettant de dessiner a la volée dans une fenétre en utilisant les
touches fléchées du clavier :

EZDESSIN AU CLAVIER - [O] ]
‘—LHﬂ:' 1 — L
LUJ— O

Le dessin commencera en un point donné de la fenétre (ici 20 x 20). On pourra fixer un
incrément de plusieurs pixels (ici 5) pour chaque appui sur une touche.
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Solution

Commeil s agitici de dessin alavolée, nous aurions pu opérer directement sur lafenétre (ou
plutét sur son contenu). Mais, pour conserver au programme un caractére plus général, nous
avons préféré dessiner sur un panneau.

La position de début du dessin est fixée par les valeurs initiales des variables x et y qui
désignent ensuite la position courante de fin de dessin. L’incrément du déplacement est fixé
par les constantes incx et incy.

Nous pouvons faire de la fenétre I’ écouteur des événements clavier. En effet, ceux-ci seront
transmis alafois au panneau et a son conteneur, ¢ est-a-dire lafenétre. I ci, nous redéfinissons
la méthode keyPressed, ce qui revient a dire que nous décidons que les déplacements seront
effectués lors de I'appui des touches. La méthode getKeyCode de la classe KeyEvent nous
permet de connaitre le code de touche virtuelle concerné. Nous utilisons les constantes telles
que KeyEvent.KEY_UP pour identifier les touches fléchées.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
cl ass MaFenetre extends JFrame inplenents Keyli stener
{ static int incx=5, incy=5 ;
public MaFenetre ()
{ setTitle ("DESSIN AU CLAVIER') ; setSize (350, 150) ;
addKeyLi stener (this) ;
pan = new JPanel ()
get Cont ent Pane() . add (pan) ;
}
public void keyPressed (KeyEvent e)
{ int code = e.getKeyCode () ;
switch (code)

{ case KeyEvent.VK UP : dx =0 ; dy = -incy ; bouge = true ; break ;
case KeyEvent.VK DO : dx = 0 ; dy = inc ; bouge = true ; break ;
case KeyEvent.VK LEFT : dx = -incx ; dy =0 ; bouge = true ; break ;
case KeyEvent. VK RRGHT : dx =incx ; dy =0 ; bouge = true ; break ;

}

i f (bouge)

{ Gaphics g = pan. get G aphics()
g.drawLi ne (x, y, x+dx, y+dy) ;
g. di spose() ;

X += dx ; y+:dy;

}

}
public void keyRel eased (KeyEvent e) {}

public void keyTyped (KeyEvent e) {}
private JPanel pan ;

private int x=20, y=20 ;

private int dx, dy ;

private bool ean bouge ;
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public class Desd av
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}

Synthese : dessin par le clavier (2)

Modifier le programme de I'exercice , de maniere qu’on puisse interrompre le dessin et le
reprendre en un autre point :

EIDESSIN AU CLAVIER -0 x]

el

Un motif (en forme de x) permettra de visualiser la position courante du "curseur”. Les tou-
ches fléchées agiront toujours sur la position du curseur ; en revanche, le dessin n'aura
lieu que si la touche Shift est enfoncée.

+

Note : cet exercice nécessite (en plus des prérequis mentionnés en début de ce chapitre et
du précédent) de savoir ce qu’est un "mode de dessin" et comment le modifier.

L es touches fléchées provoqueront donc toujours le déplacement du curseur. Pour ce faire, il
est nécessaire de pouvoir effacer le curseur de son ancienne position et de le tracer dans sa
nouvelle position. Pour y parvenir, le plus simple consiste a utiliser le mode de dessin dit XOR,
en |le paramétrant par la couleur de fond du panneau. Dans ce cas, en effet :

* ledessin sur une zone ayant la couleur de fond est fait avec la couleur courante,
« leméme dessin effectué deux fois de suite efface le premier.

En ce qui concernel’ éventuel tracé du trait, il faut cette foistenir compte de I’ état de latouche
Shift. On I’ obtient avec laméthode getModifiers qui fournit un entier danslequel un bit derang
InputEvent.SHIFT_MASK correspond a la touche Shift.

On notera que si I’on tragait ce trait dans le mode XOR, on effacerait le point situé al’inter-
section des deux segments représentant |e curseur. On pourrait éventuellement prévoir d' afficher
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anouveau ce point mais cette démarche serait dépendante du motif utilisé pour le curseur. Le
plus raisonnable consiste a afficher le trait dans le mode de dessin normal qu’on obtient par

appel de setPaintMode.

Initialement, aucun curseur ne s affiche dans la fenétre. En effet, nous ne pouvons pas effec-
tuer ce tracé dans le constructeur de la fenétre car aucun contexte graphique ne serait encore
disponible pour le panneau (la méthode getGraphics fournirait la valeur null). Par souci de
simplicité, nous nous sommes donc contentés d’ afficher ce curseur apres la premiére action

sur une touche fléchée (nous recourons a un indicateur bool éen nommé debut).

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
cl ass MaFenetre extends JFrane inplenments Keyli stener
{ static int incx=5, incy=5 ;
public MaFenetre ()
{ setTitle ("DESSIN AU CLAVIER') ;
set Si ze (350, 150) ;
addKeyLi stener (this) ;
pan = new JPanel () ;
get Cont ent Pane() . add (pan) ;

public void keyPressed (KeyEvent e)
{ int code = e.getKeyCode () ;
bouge = fal se ;
swi tch (code)

{ case KeyEvent.VK UP : dx =0 ; dy = -incy ; bouge = true ;
case KeyEvent.VK DO : dx = 0 ; dy = inc ; bouge = true ;
case KeyEvent. VK LEFT : dx = -incx ; dy =0 ; bouge = true ;
case KeyEvent. VK RRGHT : dx =incx ; dy =0 ; bouge = true ;

}
if (bouge)
{ Graphics g = pan. get Gaphics() ;
g. set XORWbde ( pan. get Background()) ;
/* efface | "ancien curseur (s'il existe) et affiche | e nouveau
if (debut) debut = fal se ;
el se afficheCurseur (g, X, y) ;
afficheQurseur (g, x+dx, y+dy) ;
g. set Pai nt Mode() ;
/* on ne trace que si la touche Shift est enfoncee */
if ( (e.getModifiers() & InputEvent.SH FT_MASK) != 0)
g.drawLine (x, y, x+dx, y+dy) ;
X += dx ;
y +=dy ;
g. di spose() ;
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break ;

br eak
br eak

break ;

*/
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private void afficheCurseur (Gaphics g, int x, int vy)
{ int dx=2, dy=2 ;
g.drawLi ne (x-dx, y-dy, x+dx, y+dy) ;
g.drawLi ne (x-dx, y+dy, x+dx, y-dy) ;
}
public void keyRel eased (KeyEvent e) {}
public void keyTyped (KeyEvent e) {}
private JPanel pan ;
private int x=20, y=20 ;
private int dx, dy ;
private bool ean bouge ;
private bool ean debut = true ;

}

public class Desd av2
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;

}
}

Selection d’'un composant par le clavier

Afficher dans une fenétre n boutons (n<=9) étiquettés de 1 a n. Faire en sorte que la frappe
de I'une des touches 1 a n sélectionne le bouton de numéro n (lui donne le focus).

EEISELECTIONS PAR CLAVIER HEEI

| BOUTON 1 || BOUTON 2 || BOUTON 3 |

| BOUTON 4 || BOUTON 5 || BOUTON 6 |

BOUTON 7

Nous introduisons classiquement les boutons dans la fenétre, en conservant leurs références
dans un tableau boutons. Nous faisons de la fenétre son propre écouteur d’ événements clavier
et nous redéfinissons les méthodes keyPressed, keyReleased et keyTyped (seule la derniere
nous intéresseici).
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Pour forcer le focus sur un bouton, nous utilisons la méthode requestFocus.

inport javax.swi ng.* ;
inport java.aw.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrane inplenments Keylistener
{ private static int nBoutons = 7 ;
public MaFenetre ()
{ setTitle ("SELECTIONS PAR CLAVIER') ;
set Si ze (350, 150) ;
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
addKeyLi stener (this) ; // attention : ajouter a la fenetre, pas au contenu
bout ons = new JButton [ nBoutons] ;
for (int i=0 ; i<nBoutons ; i++)
{ boutons[i] = new JButton ("BOUTON "+(i+1)) ;
cont enu. add(boutons[i]) ;

}

public void keyPressed (KeyEvent e) {}
public void keyRel eased (KeyEvent e) {}
public void keyTyped (KeyEvent e)
{ char ¢ = e.getKeyChar() ;
int num=c¢ -'0" ;
if ( (nunp0) && (numx=nBoutons))
bout ons[ num 1] . r equest Focus() ;

}

private JButton boutons[] ;

}

public class Sel dav
{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;
}
}
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(YW Mise en évidence d’un composant
selectionne

Afficher dans une fenétre un certain nombre de boutons de couleur jaune. Faire en sorte
que lorsqu’un bouton prend le focus, il se colore en rouge.

[EiSELECTIONS COLORFES MEE

| BOUTON 1 || BOUTON 2 || BOUTON 3 |

| BOUTON 4 || BOUTON & |l:l

| BOUTON 7 || BOUTONS |

m Ici, nous faisons de la fenétre I’ écouteur des événements Focus générés par les différents
boutons. Nous redéfinissons les méthodes focusGained et focusLost de maniere a modifier
comme voulu la couleur du bouton.

inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrame inplenents FocusLi stener
{ private static int nBoutons = 8 ;
private static Col or coul Repos = Col or.yellow, coul Selec = Color.red ;
public MaFenetre ()
{ setTitle ("SELECTI ONS COLCREES") ;
set Si ze (350, 150)
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;
cont enu. set Layout (new Fl owLayout ()) ;
for (int i=0 ; i<nBoutons ; i++)
{ bouton = new JButton ("BOQUTON "+(i+1)) ;
cont enu. add( bout on) ;
bout on. addFocusLi stener (this)
bout on. set Backgr ound (coul Repos) ;
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Mise en évidence d’'un composant sélectionné
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public void focusGined (FocusEvent e)
{ bject source = e.getSource() ;
if (source instanceof JButton )
{ JButton bSource = (JButton) source ;
bSour ce. set Background (coul Sel ec) ;

}
}

public void focusLost (FocusEvent e)
{ Cbject source = e.getSource() ;
if (source instanceof JButton )
{ JButton bSource = (JButton) source ;
bSour ce. set Background (coul Repos) ;

}
}

private JButton bouton ;

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

{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible (true) ;

}
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Chapitre 14

Les applets

Connaissances requises

» Laclasse JApplet ; les méthodes init, start, stop et destroy ; le gestionnaire par défaut
«  Ecriture d'un fichier HTML permettant de lancer une applet ; informations code, width et height

+  Transmission d'informations a une applet par le fichier HTML et récupération par la méthode get-
Parameter

+ Transformation d’une application en une applet
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(/YA Comptage des arréts d’une applet

Réaliser une applet affichant en permanence le nombre de fois ou elle a été interrompue.

m Le nombre de fois ou I’ applet a été interrompue peut s obtenir en comptant le nombre de fois
ou sa méthode stop a été appel ée (avec la méthode start, on obtiendrait la méme chose a une
unité prés). Un compteur est initialisé a 0 dans sa méthode init et incrémenté de 1 a chaque
appel de stop. D’autre part, a chague appel de stop, il faut actualiser le contenu d'un objet
étiquette (JLabel) indiquant la valeur de ce compteur. Cet objet est gjouté par add au contenu
de I’ applet, sachant que son gestionnaire par défaut (Border Layout) nous convient ici.

i nport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
public class Conpteur extends JApplet // ne pas oublier public
{ public void init ()
{ val eur Conpt eur = new JLabel (texte + conpteur) ;
get Cont ent Pane() . add(val eur Conpt eur) ;

public void stop ()
{ conpteur++ ;
val eur Conpt eur . set Text (texte + conpteur) ;
}
private JLabel val eur Conpteur ;
private int conpteur = 0 ;
private String texte = "Nonbre d' arrets = " ;

}

Voici un exemple de fichier HTML permettant de lancer cette applet! soit au sein d’ un naviga-
teur, soit dans une page Web (limitée alorsici al’ applet et ne disposant pas detitre) :

HTM.>
<BCDY>
<APPLET
CODE = " Conpt eur. cl ass"
W DTH 250
HElI GHT 120

>
</ APPLET>
</ BODY>
</ HTM>

1. Certains navigateurs emploient la balise OBJECT ou EMBED alaplace de labalise APPLET.
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Voici un exemple d’ exécution dans un visualisateur d' applet :
B Applet Viewer: Compte... [H[=1EY
Applet

Hombre d'arrets =3

Applet started.

(%8 Dessin dans une applet

Réaliser une applet qui affiche en permanence le dessin suivant (étoile dans un cercle) de
taille fixe :

EiApplet Vie... MEE

Applet

Applet started.

Ecrire un exemple de fichier HTML de lancement de cette applet.

(M)  Afin d en assurer la permanence, le dessin est réalisé dans un panneau dont on redéfinit la
méthode paintComponent.

Dans la méthode init de I’ applet, on crée le panneau et on le rattache par add au contenu de
I"applet fourni par la méthode getContentPane (on procede exactement comme dans le cons-
tructeur d’ une fenétre).

Les dimensions du dessin sont définies par les constantes xc, yc (coordonnées du centre du
cercle) et rayon de la classe Panneau.
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Le tracé de I'étoile est réalisé par une boucle dessinant successivement chacun de ses
6 segments. Lavariable angle correspond al’ angle que forme avec |’ axe des abcisses le rayon
passant par I’ origine de chacun des segments.

inport java.awt.* ;
inport javax.sw ng.* ;

public class AppEtoil extends JApplet // ne pas oublier public
{ public void init ()
{ Container contenu = get Cont ent Pane() ;
pan = new Panneau () ;
contenu. add (pan) ;

}

private Panneau pan ;

}

cl ass Panneau extends JPanel
{ private static int xc = 80, yc = 80, rayon =60 ;
public voi d pai nt Conponent (G aphics Q)
{ super. pai nt Conrponent (g) ;
/* trace du cercle */
g.drawOval (xc-rayon, yc-rayon, 2*rayon, 2*rayon) ;
/* trace des 6 segnents de |'etoile */
doubl e angle, xd, xf, yd, yf ;
int i ;
{ for (i=0, angle=Math.PI/6. ; i<6 ; i++ angle+= Math.Pl/3)
{ xd = xc + rayon*Math. cos(angl e) ;
yd = yc - rayon*Math. sin(angle) ;
xf Xc + rayon*Math. cos(angl e+2*Math. Pl /3) ;
yf = yc - rayon*Math. sin(angl e+2*Nath. PI/3) ;
g.drawLine ((int)xd, (int)yd, (int)xf, (int)yf) ;

}
}
}
}

Voici un exemple de fichier HTML de lancement de |’ applet? :

<HTM_>
<BODY>
<APPLET OCDE = " AppEtoil.cl ass" WDTH = 200 HEl GHT = 150>
</ APPLET>

</ BODY>

</ HTM>

1. Certains navigateurs emploient la balise OBJECT ou EMBED alaplace de labalise APPLET.
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(NITTNE]  Dansnotre précédente solution, les coordonnées des segments sont recal cul ées a chaque appel
de paintComponent. On peut en réalité profiter du fait que I'image est de taille fixe pour
n’ effectuer qu’une seule fois I'essentiel des calculs, par exemple dans le constructeur du
panneau :

inport java.awt.* ;
inport javax.sw ng.* ;

public class AppEtoib extends JApplet // ne pas oublier public
{ public void init ()
{ Container contenu = get Content Pane() ;
pan = new Panneau () ;
cont enu. add ( pan)
}
private Panneau pan ;

}

cl ass Panneau extends JPanel
{ private static int xc = 80, yc = 80, rayon =60 ;
publ i ¢ Panneau ()

{ xd = newint[6] ;
yd = new int[6]
xf = newint[6] ;
yf = newint[6] ;

/* cal cul s des coordonnes des origines et extremtes des 6 segnents */
doubl e angle ;

int i ;
for (i=0, angle=Math.PlI/6. ; i<6 ; i++, angle+= Math.Pl/3)
{ xd[i] (int) (xc + rayon*Math.cos(angle)) ;

yd[i] = (int) (yc - rayon*Math.sin(angle)) ;
xf[i] = (int) (xc + rayon*Math. cos(angl e+2*NMath. Pl/3))
yf[i] = (int) (yc - rayon*Math.sin(angl e+2*NMath. Pl /3)) ;

}

publ i c voi d pai nt Conponent (G aphics Q)
{ super. pai nt Conponent (g) ;
/* trace du cercle */
g.drawOval (xc-rayon, yc-rayon, 2*rayon, 2*rayon) ;
/* trace des 6 segnents de |'etoile */
for (int i=0; i<6 ; i++)
g.drawLine (xd[i], yd[i], xf[i], yf[i])
}
private int[] xd, yd, xf, yf
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Synthese : dessin paramétré

256

dans une applet

Réaliser une applet qui affiche en permanence un rectangle coloré dont les dimensions et
la couleur sont fournies par des parametres figurant dans le fichier HTML de lancement :

E’,Applet Viewer: AppRect.class [H[=]Ed
Applet

Applet started.

Le rectangle sera placé au centre de I'applet dont on supposera que la taille n’évolue pas?.
Donner un exemple de fichier HTML permettant de lancer cette applet.

a. Les visualisateurs d'applet autorisent cette modification de taille, mais pas les navigateurs.

Le rectangle est dessiné dans un panneau dont on redéfinit la méthode paintComponent pour
assurer la permanence du dessin. Dans I objet applet, on récupere les valeurs des parametres
figurant dans le fichier HTML. Rappelons que ces derniers sont identifiés par un nom (chaine
dans laguelle la casse N’ est pas significative) et une valeur (chaine également). On récupere la
vaeur d’ un parametre a |’ aide de la méthode getParameter a laquelle on fournit en argument
le nom du parametre voulu.

En cas de besoin, les dimensions de I’ applet (de nom width et height) peuvent également étre
récupérés de cette maniére. C'est ce qui nous permet ici de calculer la position du rectangle
danslafenétre de !’ applet.

Si les valeurs de ces paramétres ne sont pas présentes dans lefichier HTML ou si elles ne sont
pas convertibles en un entier, nous attribuons au rectangle des dimensions par défaut (celles de
I"applet ne peuvent pas étre incorrectes, sinon I’ applet ne s exécuterait pas).

La"valeur" d’'une couleur est définie par une chaine représentant son nom (rouge, vert...). On
lui fait correspondre un objet de type Color al’aide de deux tableaux, I'un de type String
contenant les noms de couleur, I autre de type Color contenant les couleurs associées.
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Lacommunication entre I’ applet et le panneau se fait par des méthodes d’ acces de I’ applet.

inport javax.swi ng.* ;
inport java.aw.* ;
inport java.aw.event.* ;
public class AppRect extends JApplet // ne pas oublier public
{ String nonsCoul eurs[] = {"rouge", "vert", "bl eu", "jaune" } ;
Col or coul eursJ] = {Color.red, Color.green, Color.blue, Color.yellow ;
public void init ()
{ Container contenu = getContentPane () ;
pan = new Panneau (this) ;
contenu. add (pan) ; /'l avec |e gestionnaire BorderlLayout, |e panneau
/1 occupe toute la fenetre
/* recuperation parametres di nension applet, dinension rectangle, couleur */
String chLargeurAppl et = getParameter ("w dth") ;
String chHaut eur Appl et = get Paraneter ("height") ;
String chlLargeur Rect get Paraneter ("Largeur") ;
String chHaut eur Rect get Paraneter ("Hauteur") ;
try
{ I argeurAppl et

I nt eger. parsel nt (chLargeurApplet) ;
haut eur Appl et I nt eger. parsel nt (chHauteurApplet) ;
| ar geur Rect I nteger. parselnt (chLargeurRect) ;
haut eur Rect = Integer. parselnt (chHauteurRect) ;
}
cat ch (Nunber For mat Excepti on ex)
{ /* on attribue des di nensi ons par defaut pour le rectangle */
/* (celles de |"applet sont toujours bonnes) */
| argeurRect = 80 ; hauteurRect = 50 ;

}

nonCoul eur = get Paraneter ("Coul eur") ;

coul eur = Col or. bl ack ; /1 coul eur par defaut

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

{ if (nomCoul eur. equal s(nonsCoul eurs[i])) couleur = couleurs[i] ;
}

}
public int getlLargeurApplet () { return largeurApplet ; }
public int getHauteurApplet () { return hauteurApplet ; }
public int getLargeurRect () { return largeurRect ; }
public int getHauteurRect () { return hauteurRect ; }
public Col or getCoul eur () { return coul eur ; }
private Panneau pan ;
private int |argeurApplet, hauteurApplet, |argeurRect, hauteurRect ;
private String nonCoul eur ;
private Col or coul eur ;

}

cl ass Panneau extends JPanel

{ public Panneau (AppRect ap)
{ this.ap = ap ;
}
public void paint Conponent (G aphics g)
{ super. pai nt Conponent (g) ;
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int x = (ap.getLargeurApplet() - ap.getlLargeurRect())/2 ;
int y = (ap.getHauteurApplet() - ap.getHauteurRect())/2 ;
g. set Col or (ap. get Coul eur ()) ;
g.fill Rect(x, y, ap.getlLargeurRect(), ap.getHauteurRect()) ;
}
AppRect ap ;
}

Voici un fichier HTML de lancement de cette applet! dans une fenétre de dimensions
350 x 120 avec un rectangle de dimensions 300 x 50 et de couleur rouge :
<HTM.>

<BCODY>
<APPLET CCODE = "AppRect.class" WDIH = 350 HEIGHT = 120 >

<PARAM NAME = "Largeur" VALUE = "300">
<PARAM NAME = "Hauteur" VALUE = "50">
<PARAM NAME = "Coul eur" VALUE = "rouge">
</ APPLET>
</ BODY>
</ HTM_>

L {TTETTTD  Ici, lesdimensions du rectangle sont recal culées & chaque appel de paintComponent. Ce calcul
pourrait étre fait une fois pour toutes, par exemple dans la méthode init, a condition toutefois
gue ce soit avant le premier affichage du panneau.

Synthese : tracé de courbe dans une applet

Réaliser une applet permettant de représenter sous forme d’une courbe une suite de
valeurs entieres positives ou nulles figurant en parametres dans le fichier HTML correspon-
dant, comme dans cet exemple :

EﬁApplet Viewer: A... [H=1E3

Applet
Evolution des ventes

Applet started.

1. Certains navigateurs emploient la balise OBJECT ou EMBED alaplace de labalise APPLET.
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Le titre sera fourni en parametre. Le nombre de valeurs devra pouvoir étre quelconque et
sera également fourni en parametre. Lapplet affichera la valeur maximale.

Donner un exemple de fichier HTML permettant de lancer cette applet.

m Nous introduisons dans la fenétre de notre applet un panneau pour la courbe et un champ de
texte pour le titre. Nous conservons le gestionnaire par défaut (BorderLayout) en placant le
titre en haut ("North") et le panneau au centre.

Les paramétres du fichier HTML sont récupérés classiquement dans la méthode init en utili-
sant getParameter. Nous supposons ici que les noms de ces parameétres sont TITRE, NB_
VALEURS, VALEUR1, VALEUR2, VALEURS... Notez que les noms des différentes valeurs
sont formés d’un méme préfixe (ici VALEUR) suivi du "numéro" de valeur. Ceci nous permet
detraiter un nombre quelconque de valeurs. Ici, nous ne traitons pas les éventuel les exceptions
que pourraient déclencher des valeursincorrectes ou manquantes ; I’ applet seterminerait alors
simplement avec un message d’ erreur.

La méthode paintComponent du panneau en détermine lataille al’ aide de la méthode getSze.
Lesvaleurs atracer sont obtenues par laméthode d’ acces getValeurs de I’ applet. Les coordon-
nées des différents points sont alors calculées en tenant compte d’'un facteur d'échelle
(echelle) déterminé de maniére que :

e lepoint correspondant a la plus grande valeur s affiche tout en haut du panneau,

e lepremier point s affiche al’ extrémité gauche du panneau, le dernier al’ extrémité droite.

Notez que nous employons des variables de type double pour éviter une imprécision résultant
dedivision d entiers.

Notez également qu'il est nécessaire d'inverser les ordonnées afin d obtenir un axe des 'y
dirigé versle haut.

inport java.awt.* ;
inport javax.swi ng.* ;

public class AppCourb extends JApplet // ne pas oublier public
{ public void init ()
{ /* les deux conmposants de |'applet : chanp texte et panneau */
Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane () ;
JLabel chanpTitre = new JLabel (getParaneter ("TITRE')) ;

contenu. add (champTitre, "North") ; /1 titre en haut
pan = new Panneau (this) ;
contenu. add (pan) ; // panneau pour |a courbe au centre

/* recuperation des paranmetres HTM. : nonbre de val eurs et val eurs */

nVal eurs = Integer. parselnt (getParameter ("NB VALEURS')) ;

if (nValeurs <= 1) Systemexit (-1) ; // au noins 2 val eurs pour une courbe
val eurs = new int [nValeurs] ;
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for (int i=0; i<nValeurs ; i++)
val eurs[i] = Integer.parselnt(getParameter ("VALEUR'+(i+1))) ;

public int[] getValeurs ()
{ return valeurs ;

}

private Panneau pan ;
private int nValeurs ;
private int valeurs[] ;

}

cl ass Panneau extends JPanel
{ public Panneau (AppCourb ap)

{ this.ap = ap ;
}
public void paint Conponent (G aphics g)
{ super. pai nt Conponent (g) ;
/* determnation de |a dinension du panneau */
D mensi on di nPanneau = getSize () ;
i nt hauteur = di nPanneau. hei ght ;
int largeur = dinPanneau.w dth ;
/* recuperation des val eurs */
int[] valeurs = ap.getValeurs() ;
int nValeurs = valeurs.length ;
/* recherche de |a val eur nmaximale */
int valMax = valeurs [0] ;
for (int i=1; i<nValeurs ; i++)
if (valeurs[i] > val Max) val Max = valeurs [i] ;
/* trace de la courbe point par point */
doubl e ecart = (double)largeur/(nValeurs-1) ; // on a nValeurs >1
doubl e echel | e = (doubl e) haut eur/ val Max ;
doubl e xDeb = 0, yDeb = hauteur - valeurs[0] * echelle ;
doubl e xFin, yFin ;

for (int i=1; i<nValeurs ; i++)
{ xFin = xDeb + ecart ;
yFin = hauteur - valeurs[i] * echelle ;
g.drawLine ((int)xDeb, (int)yDeb, (int)xFin, (int)yFin) ;
xDeb = xFin ;
yDeb = yFin ;
}
}
AppCourb ap ;
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Voici un exemple de fichier HTML permettant d’ exploiter ce programme? (il fournit la courbe
présentée dans I’ énoncé) :
<HTM.>
<BODY>
<APPLET COCDE = " AppCour b. cl ass" WDIH = 250 HEI GHT = 120>

<PARAM NAME = "TI TRE' VALUE = "Evol uti on des ventes">
<PARAM NAME = "NB_VALEURS' VALUE = "6">
<PARAM NAME = "VALEURL" VALUE = "175">
<PARAM NAME = " VALEUR2" VALUE = "288">
<PARAM NAME = " VALEUR3" VALUE = "352">
<PARAM NAME = " VALEUR4" VALUE = "181">
<PARAM NAME = " VALEURS" VALUE = "135">
<PARAM NAME = " VALEURG" VALUE = "285">
</ APPLET>
</ BODY>
</ HTML>

Ici, les coordonnées du tracé sont cal culées & chaque appel de paintComponent. Si I on utilise
un visualisateur qui autorise le redimensionnement de I’ applet, on pourra ainsi voir le tracé
s adapter alataille courante de lafenétre. Il n’enirait pasains si I’on déterminait ces dimen-
sions dans la méthode init.

(530 Différences entre applet et application

Adapter I'exercice 103 du chapitre 8 de maniere que I'utilisateur puisse dessiner dans une
applet et non plus dans une fenétre.

@ﬂm Il suffit d’ adapter le code en tenant compte des quelques remarques suivantes :

e supprimer laméthode main (si on laconservait, elle ne serait pas appeléelors du lancement
du code depuis un fichier HTML) ;

 transformer la classe fenétre (MaFenetre) en une classe (ici DesVol) dérivée de JApplet ;

e transposer danslaméthodeinit delaclasse DesVol lesactions réalisées dans|e constructeur
de lafenétre MaFenetre;

e supprimer les appelsasetTitle et setSze qui n’ ont plus de raison d’ étre pour une applet (pas
de titre, dimensions définies par les paramétres WIDTH et HEIGHT du fichier HTML de
|lancement).

1. Certains navigateurs emploient la balise OBJECT ou EMBED a la place de la balise APPLET.
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inport javax.sw ng.* ;
inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
public class DesVol extends JAppl et /1 ne pas oublier public
{ public void init ()
{ pan = new Panneau () ;
pan. addMbuselLi st ener (pan) ;
get Cont ent Pane() . add( pan) ;
}
private Panneau pan ;
}
cl ass Panneau ext ends JPanel inpl ements Museli st ener
{ public void paintConponent (G aphics g)
{ super. pai nt Conrponent (g) ;
enCours = fal se ;
}
public void moused i cked (MuseEvent e)
{ int xFin = e.getX() ; yFin = e.getY() ;
if (enCours) { Gaphics g = getGaphics() ;
g.drawLi ne (xDeb, yDeb, xFin, yFin) ;
g. di spose() ;

}

xDeb = xFin ; yDeb = yFin ;

enCours = true ;
}
public void nmousePressed (MuseEvent e) {}
public voi d mouseRel eased (MuseEvent e) {}
public void nmouseEntered (MuseEvent e) {}
public void nmouseExited (MuseEvent e) {}
private bool ean enCours = fal se ;
private int xDeb, yDeb, xFin, yFin;

}

A titre indicatif, voici un fichier HTML trés simple (DesVol.html) permettant de lancer cette
applet :

<HTM_>
<BODY>
<APPLET
CCDE = "DesVol . cl ass”
W DTH = 350
HEI GHT = 100
>
</ APPLET>
</ BODY>
</ HTM_>
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Les flux et les fichiers
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«  Notion de flux ; flux d'entrée, flux de sortie ; flux binaire, flux texte

Connaissances requises

+  Création séquentielle d'un fichier binaire ; classes OutputStream, FileOutputStream et DataOut-
putStream

¢ Liste séquentielle d'un fichier binaire ; classes InputStream, FilelnputStream et DatalnputStream
» Accés direct & un fichier binaire ; classes RandomAccessFile ; action sur le pointeur de fichier

¢+ Création d'un fichier texte ; classe PrintWriter

+ Lecture d'un fichier texte ; classes FileReader, BufferedReader et StringTokenizer

+  Gestion des fichiers avec la classe File
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Création séquentielle d’un fichier binaire

Solutionj1

264

Ecrire un programme permettant de créer séquentiellement un fichier binaire comportant
pour différentes personnes les informations suivantes : nom, prénom et année de nais-
sance.
Le dialogue de saisie de l'information s’effectuera en fenétre console comme dans cet
exemple :

Nom du fichier a creer

e:\repert

noml : Carre

Prenom : Thi baul t
annee nai ssance : 1997

nom5 : Mtenne

Prenom : Thonas

annee nai ssance : 2001

nom 6 :

**xx fin creation fichier ****

On proposera deux solutions :

1. Les informations relatives au nom et au prénom seront conservées dans le fichier sous
la forme d’une suite de 20 caractéeres (comportant d’éventuels espaces a la fin).

2. Ces mémes informations seront conservées sous la forme d’'une chaine codée dans le
format UTF?2 ; aucune contrainte ne portera sur leur longueur.

a. Ce format (Unicode Text Format) permet de coder une chaine sous forme d’une suite d'octets en nombre variable
(chaque caractére étant codé sur un a trois octets). La méthode writeUTF de la classe DataOutputStream réalise
cette transformation d’une chaine en une suite de caracteres UTF.

Nous utiliserons la démarche la plus classique qui consiste a exploiter les méthodes de la
classe flux DataOutputStream. Pour ce faire, nous associerons un objet de ce type (nommé
sortie) aun fichier dont le nom est fourni par I’ utilisateur dans la chaine nomFichier :

Dat aCut put Stream sorti e = new Dat aQut put Stream
(new Fi | eQut put Stream (nonfichier)) ;

Les variables chNom et chPrenom servent alire lesinformations nom et prénom sous forme de
chaines de caractéres. Nous en transférons ensuite chacun des caractéres (a concurrence de 20)
dans des tableaux de 20 caractéres nom et prenom, préal ablement remplis avec des espaces.

L’ écriture danslefichier est réalisée al’ aide des méthodes writeChar (écriture d' un caractere)
et writelnt (écriture d'un entier) de la classe DataOutputSream.
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inport java.io.* ;
public class OFich
{ public static void main (String args[]) throws |CException
{ final int | ongMaxNom = 20 ;
final int |ongMaxPrenom= 20 ;
String chNom chPrenom ;
char[] nom = new char [l ongMaxNonj ;
char[] prenom = new char [l ongMaxPrenoni ;
int annee ;

String nonfichier ;
Systemout.println ("Nomdu fichier a creer : ") ;
nonfichier = davier.lireString() ;
Dat aQut put Stream sorti e = new Dat aCut put Stream
(new Fi | eCut put Stream (nonfichier)) ;

int i ;
int num= 0 ; /'l pour conpter les differents enregistrenments
while (true) /1 on s'arretera sur nom vide
{ /* lecture infos */
num+ ;
Systemout.print ("nom" + num+ " : ") ;

chNom = G avier.lireString() ;
if (chNomlength() == 0) break ;
Systemout.print ("Prenom: ") ;
chPrenom= Qavier.lireString() ;
Systemout.print ("annee naissance : ") ;
annee = Qavier.lirelnt() ;
/* transfert nomet prenomdans tab de char term nes par des espaces */
for (i=0; i<longMaxNom ; i++) nonfi] =" ";
for (i=0; i<longMaxPrenom; i++) prenonfi] ="' "' ;
for (i =0 ; (i <chNomlength())&&(i<longMaxNom) ; i++)
nonfi] = chNomcharAt (i) ;
for (i =0 ; (i < chPrenomlength())&&(i<longMaxPrenom ; i++)
prenonfi] = chPrenomcharAt (i) ;
/* ecriture fichier */
for (i=0; i<longMaxNom ; i++) sortie.witeChar (nonfi]) ;
for (i=0; i<longMaxPrenom; i++) sortie.witeChar (prenonii]) ;
sortie.witelnt(annee) ;

}

sortie.close() ;
Systemout.println ("**** fin creation fichier ****")
}
}

TP 1. Laclausethrowsl OException figurant dans laméthode main est nécessaire, deslors qu’ on
n'y traite pas les exceptions susceptibles d’ étre déclenchées par les méthodes de |a classe
DataOutputstream.
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TR 2. Plutét que d écrire un & un chacun des caractéres de nom et de prenom, on aurait pu

espérer appliquer directement a chNom et chPrenom la méthode writeChars qui écrit
tous les caractéres d’une chaine. Cependant, cette démarche ne correpond pas a la
demande de I’ énoncé (informations de taille fixe dans le fichier) ; de plus, €lle ne per-
mettrait pas de relire ultérieurement le fichier (a moins de connaitre par ailleurs les lon-
gueurs de chacune des informations y figurant !).

(NTNg2 Comme précédemment, nous créons un objet de type DataOutputSream. Mais, cette fois,

266

nous pouvons appliquer la méthode writeUTF aux chaines correspondant au nom et au
prénom.

inport java.io.* ;
public class O Fich2
{ public static void main (String args[]) throws | CException
{ String chNom chPrenom ;
int annee ;

String nonfichier ;
Systemout.println ("Nomdu fichier a creer : ") ;
nonfichier = avier.lireString() ;
Dat aCut put Stream sorti e = new Dat aCut put Stream
(new Fi | eQut put Stream (nonfi chier)) ;

int i ;
int num= 0 ; // pour conpter les differents enregistrements
while (true) /1 on s'arretera sur nom vide
{ /* lecture infos */
numk+ ;
Systemout.print ("nom" + num+ " : ") ;

chNom = Qavier.lireString() ;
if (chNomlength() == 0) break ;
Systemout.print ("Prenom: ") ;
chPrenom= Qavier.lireString() ;
Systemout. print ("annee nai ssance : ") ;
annee = Qavier.lirelnt() ;

/* ecriture fichier */
sortie.witeUTF (chNonm) ;
sortie.witeUTF (chPrenon) ;
sortie.witelnt(annee) ;

}

sortie.close() ;
Systemout.println ("**** fin creation fichier ****")
}
}
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Liste séquentielle d’un fichier binaire |

[ TTFT{TD) Cette seconde démarche peut paraitre plus souple que la premiére puisqu'elle n'impose

Solutionj1

aucune limite a la taille des chaines fournies. Néanmoins, elle présente I’inconvénient de ne
plus étre adaptée a |’ exploitation ultérieure du fichier en accés direct.

(¥l Liste séquentielle d’un fichier binaire

Ecrire un programme permettant de lister en fenétre console le contenu d’un fichier binaire

tel que celui créé par I'exercice . On proposera deux solutions correspondant aux deux

situations :

1. Les informations relatives au nom et au prénom ont été enregistrées dans le fichier
sous la forme d’une suite de 20 caractéeres (comportant d’éventuels espaces a la fin).

2. Ces mémes informations ont été enregistrées sous la forme d’une chaine codée dans
le format UTF ; aucune contrainte ne portera sur leur longueur.

Nous exploitons |es méthodes de la classe flux Datal nputStream. Pour ce faire, nous associons
un objet de ce type (hnommé entree) a un fichier dont le nom est fourni par I’ utilisateur dans la
chalne nomFichier :

Dat al nput St ream entree = new Dat al nput St r eam
(new Fi |l el nput Stream (nontichier)) ;

Les informations relatives au nom et au prénom sont lues dans des tableaux de 20 caractéres
nom et prenom al’ aide de laméthode readChar de la classe Datal nputStream.

Lagestion delafin defichier est réalisée en interceptant |’ exception EOFException : laboucle
de lecture des informations est controlée par un indicateur booléen eof initialisé afalse et mis
atrue par le gestionnaire d’ exception.

inport java.io.* ;

public class LecFich
{
public static void main (String args[]) throws | CException
{ final int | ongMaxNom = 20 ;
final int |ongMaxPrenom= 20 ;
String chNom chPrenom;
char[] nom = new char [l ongMaxNonj
char[] prenom = new char [l ongMVaxPrenoni ;
int annee ;
int i
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String nonfichier ;
Systemout.println ("Nomdu fichier a lister : ") ;
nontichier = davier.lireString() ;
Dat al nput Stream entree = new Dat al nput St ream
(new Fil el nput Stream (nonfichier)) ;
Systemout.println ("**** Liste du fichier ****")
bool ean eof = false ; // sera nmis a true par gestionnaire exception ECFile

while (!eof)
{ try
{ /* lecture infos */
for (i=0; i<longMaxNom ; i++) nonfi] = entree.readChar () ;
for (i=0 ; i<longMaxPrenom; i++) prenonfi] = entree.readChar () ;

annee = entree.readlnt () ;

/* affichage infos */
for (i=0; i<longMaxNom ; i ++) Systemout.print (nonfi]) ;
Systemout.print (" ") ;
for (i=0; i<longMaxPrenom; i++) Systemout.print (prenonfi]) ;
Systemout.print (" ") ;
Systemout.println (annee) ;

catch (ECFException e)
{ eof =true ;
}

}

entree.close() ;

Systemout.println ("**** fin liste fichier ****") ;
}
}

A titreindicatif, voici I’ alure des résultats fournis par ce programme :

Nomdu fichier a lister

e:\repert

**%% |jiste du fichier ****

Carre Thi baul t 1997
Duboi s Loui s 1975
Dut ronc Jean Philippe 1958
Duchene Al fred 1994
M t enne Thomas 2001

*** fin liste fichier ****

Mg Comme précédemment, on fait appel & un objet de type DatalnputStream. Mais les infor-
mations relatives au nom et au prénom sont lues directement al’ aide de la méthode readUTF.
Lagestion de lafin defichier se déroule toujours de la méme maniere.
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inport java.io.* ;

public class LecFich2
{
public static void main (String args[]) throws | CException
{ final int [ ongMaxNom = 20 ;
final int | ongMaxPrenom= 20 ;
String chNom chPrenom;

int annee ;

int i ;

String nonfichier ;

Systemout.println ("Nomdu fichier a lister : ") ;

nonfichier = davier.lireString() ;
Dat al nput Stream entree = new Dat al nput St r eam
(new Fi |l el nput Stream (nontichier)) ;

Systemout.println ("**** Liste du fichier ****")
bool ean eof = false ; // sera ms a true par gestionnaire exception ECFile

while (!eof)
{ try
{ /* lecture infos */
chNom = entree. readUrF () ;

chPrenom = entree.readUTF () ;
annee = entree.readlnt () ;

/* affichage infos */
Systemout.print (chNom+ " ") ;
Systemout.print (chPrenom+ " ") ;
Systemout. println (annee) ;

}
cat ch (ECFException e)
{ eof =true ;
}
}

entree.close() ;
Systemout.println ("**** fin liste fichier ****") ;
}
}

Les résultats se présentent alors sous cette forme :

Nom du fichier a lister
e:\reputf

***x*x |iste du fichier ****
Carre Thibault 1997

Duboi s Louis 1975

Dutronc Jean Philippe 1958
Duchene Al fred 1994

Mt enne Thomas 2001

**xx fin liste fichier ****
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Synthese : consultation d’un répertoire

270

en acces direct

Réaliser un programme permettant de consulter un fichier du type de celui créé par la
premiére solution a I'exercice . Le dialogue s’opérera a travers des controles disposés dans
une fenétre comme illustrée ci-apres? :

=} Consultation repertoire e:\repert o]
Hom fichier : elrepert

Numero enregistrement : 5|

Hom : hiitenne

Prenom : Tharnas

Annee naissance : 2001

Lutilisateur pourra agir indifferemment sur les champs de texte indiquant le nom de fichier ou
le nom d’enregistrement. On signalera par des boites de message les erreurs suivantes :

« fichier inexistant,

¢ information de numéro d’enregistrement non numérique, négative ou supérieure a la
taille du fichier.

Lorsqu’un fichier sera correctement ouvert, son nom s’affichera dans le titre de la fenétre.

Note : pour que les controles soient disposés comme dans notre exemple, on pourra utili-
ser un gestionnaire de mise en forme de type GridLayout créé par new GridLayout(5, 2).

a. On pourra utiliser un gestionnaire de mise en forme de type GridBag.

Les dimensions des tableaux de caractéres sont définies par des constantes symboliques LG
NOM et LG PRENOM. Il en va de méme pour la taille d'un enregistrement (TAILLE
ENREG) dont on notera que le calcul doit tenir compte du fait que les caractéres sont enregis-
trés en binaire et qu’ils occupent donc 2 octets.

La disposition des différents controles ne pose pas de probleme particulier. On notera que,
avec un gestionnaire de type GridLayout, le conteneur est rempli ligne par ligne, suivant
I’ ordre dans lequel ils sont gjoutés. Nous utilisons des champs de texte pour toutes les infor-
mations mais seuls les deux premiers sont "éditables’.
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Synthese : consultation d’un répertoire en acces direct |

Nous écoutons les événements Focus et Action des deux champs de saisie (nom de fichier et
numéro d' enregistrement). Deux méthodes de service nommées nouveauFichier et nouvel-
Enreg nous évitent de dupliquer certaines instructions.

La demande d’ ouverture d’ un nouveau fichier entraine tout d’ abord la fermeture de tout autre
fichier éventuellement ouvert. Puis, nous vérifions I existence du fichier de nom indiqué en
traitant convenablement I’ exception générée par sa demande d' ouverture en cas d’ inexistence.
Lorsgue les choses se sont convenablement déroul ées, nous déterminons lataille du fichier en
octets (méthode length) et nous déterminons le nombre d’ enregistrements correspondants.

Dans la demande d’' un nouvel enregistrement, nous vérifions que :
e I"information fournie peut étre convenablement convertie en un entier,
e qgu'elle possede une valeur compatible avec lataille du fichier.

Si le numéro d'enregistrement est convenable, nous positionnons le pointeur a |’ endroit
correspondant du fichier (méthode seek). Nous lisons les différentes informations voulues et
nous les affichons dans les champs appropriés. Notez que les tableaux de caractéres consti-
tuant le nom et le prénom doivent étre convertis en chaines ; pour ce faire, nous utilisons un
constructeur de laforme Sring(char[]).

inport java.awt.* ;
inport java.aw.event.* ;
inport javax.sw ng.* ;
inport java.io.* ;

cl ass MaFenetre extends JFrane inplements ActionListener, FocusListener
{ private static final int LG NOM= 20, LG PRENOM = 20 ;
private static final int TAILLE ENREG = 2*LG NOM + 2*LG PRENOM + 4 ;
private static final String titreFenetre = "Consultation repertoire" ;
public MaFenetre ()
{ nom = new char[LG NV ;
prenom = new char[ LG PRENQV ;

setTitle (titreFenetre) ;

set Si ze (400, 200) ;

Cont ai ner contenu = get Cont ent Pane() ;

cont enu. set Layout (new Qi dLayout (5, 2) ) ;

| abNonFi chi er = new JLabel (etigNonFichier) ;
cont enu. add(| abNonFi chier) ;

t xt NonFi chier = new JTextField (20) ;
cont enu. add(t xt NonFi chier) ;

t xt NonFi chi er. addActi onLi stener (this) ;
t xt NonFi chi er. addFocusLi stener (this) ;

| abNunEnreg = new JLabel (etiqgNunEnreg) ;
cont enu. add (Il abNuntnreg) ;

txt NunEnreg = new JTextField (20) ;
contenu. add (txtNunEnreg) ;

t xt NunEnr eg. addAct i onLi stener (this) ;
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t xt NunEnr eg. addFocusLi stener (this) ;
| abNom = new JLabel (etigNonm) ;
cont enu. add (Il abNom ;
txt Nom = new JTextField (20) ; txtNomsetEditable (false) ;
contenu. add (txtNom ;
| abPrenom = new JLabel (etiqPrenon) ;
cont enu. add (| abPrenon) ;
txt Prenom = new JTextField (20) ; txtPrenomsetEditable (false) ;
cont enu. add (txtPrenon) ;
| abAnnee = new JLabel (etigAnnee) ;
cont enu. add (I abAnnee) ;
txt Annee = new JTextField (20) ; txtAnnee.setEditable (false) ;
contenu. add (txtAnnee) ;
}
public void actionPerformed (ActionEvent e)
{ Object source = e.getSource() ;
if (source == txtNonFichier) nouveauFichier() ;
if (source == txtNunkEnreg) nouvel Enreg() ;

public void focusGai ned (FocusEvent e)

{}

public void focusLost (FocusEvent e)

{ bject source = e.getSource() ;
if (source == txtNonFichier) nouveauFichier() ;
if (source == txtNunEnreg) nouvel Enreg() ;

}

private voi d nouveauFi chier()
{ try
{ if (fichierQuvert)
{ fichier.close() ;
fichierQuert = fal se ;
setTitle (titreFenetre) ;
}
nonFi chi er = txt NonFi chi er.get Text () ;
fichier = new RandonAccessFile (nonFichier, "r") ;
}
catch (1 CException e) // erreur ouverture
{ JOptionPane. showvessageDi al og (null, "FICH ER | NEXI STANT") ;
t xt NonFi chi er. set Text ("") ;
return ;
}
fichierQuert = true ;
setTitle (titreFenetre + " " + nonFichier) ;
try
{ tailleFichierCctets = fichier.length() ;
tailleFichierEnreg = tailleFichierCetets/ TAI LLE_ENREG ;
}
catch (I Cexception e) {}
txt NunEnreg. set Text ("") ; txtNomsetText("") ;
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txt Prenom set Text ("") ; txt Annee. set Text ("") ;

}

private void nouvel Enreg()
{ if (!fichierCQuvert)

{ JOptionPane. showMessageD al og (null, "Pas de fichier ouvert") ;
t xt NunEnr eg. set Text ("") ;
return ;

}

/* lecture nunero enregi strement et controles validite */
String chNunEnreg = txt NunEnreg. get Text () ;

bool ean converti = false ;

try

{ num = I nteger. parselnt (chNunEnreg) ;
converti = true ;

}
cat ch (Nunber For mat Exception e) {}

if (!converti || (nunx=0) || (nunetailleFichierEnreg))
{ JOpti onPane. showvessageD al og (null, "Numero enreg incorrect") ;
txt NunEnreg. set Text ("") ; txtNomsetText("") ;
t xt Prenom set Text ("") ; t xt Annee. set Text ("") ;
return ;
}
/* numero correct - lecture de |'enregistrenent correspondant */
try

{ nunEnreg = num;
fichier.seek (TAILLE_ENREG'(nunEnreg-1)) ;
for (int i=0; i<LG.NOM; i ++) nonfi] = fichier.readChar() ;
for (int i=0; i<LG PRENOM; i++) prenonfi] = fichier.readChar() ;
annee = fichier.readlnt () ;
/* conversion des informations en chaine et affichage */
String chNom = new String (nom ;
String chPrenom = new String (prenon) ;
String chAnnee = String.val ued (annee) ;
t xt Nom set Text (chNom) ;
t xt Prenom set Text (chPrenon) ;
t xt Annee. set Text (chAnnee) ;

catch (I Oexception e) {}
}
private bool ean fichierCQuvert = false ;
private String nonFichier ;
private RandomAccessFile fichier ;
private long tailleFichierEnreg, tailleFichierCectets ;
private int nunEnreg, num;
private char[] nom prenom;
private int annee ;
private JLabel |abNonFi chier, |abNunEnreg, |abNom [|abPrenom |abAnnee ;
private JTextFiel d txt NonFi chier, txtNunEnreg, txtNom txtPrenom txtAnnee ;
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static private String etiqgNonFichier = "Nomfichier :
etigNunEnreg = "Numero enregistrenent : ",
eti gNom = "Nom:
eti gPrenom = "Prenom:
eti gAnnee = "Annee nai ssance : "

}
public class ListAD

{ public static void main (String args[])
{ MaFenetre fen = new MaFenetre() ;
fen.setVisible(true) ;
}
}

Remarguejs

En vertu des regles relatives ala redéfinition d’ une méthode, il n’est pas possible de men-
tionner de clause throws |OException dans les méthodes actionPerformed ou focusLost.
Dans ces conditions, il est nécessaire d'y traiter (ici artificiellement) I’ exception | OExcep-
tion.

On constate qu’en cas d’anomalie (fichier inexistant, numéro d’ enregistrement incor-
rect), on obtient deux fois I’ affichage du message correspondant. Ceci provient de la
mise a blanc des champs correspondants. Par souci de simplicité, nous n’ avons pas cher-
ché arégler le probléme (par exemple, en recourant a des indicateurs bool éens).

Synthese : liste d’un fichier texte

avec numerotation des lignes

274

Ecrire un programme qui liste en fenétre console le contenu d’un fichier texte en en numé-
rotant les lignes. On prévoira 4 caractéres pour I'affichage du numéro de ligne. Les lignes
de plus de 60 caracteres seront affichées sur plusieurs lignes d’écran comme dans cet
exemple

Donnez | e nomdu fichier texte a lister : e:\book\essai.txt

1 Ceci est la premere ligne d un exenple de fichier texte

2 1l contient des lignes de chiffres de | ongueurs vari abl es
dont une de 59 caracteres, une de 60 caracteres et une de 61
caracteres
12345678901234567890
123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890
12345678901234567890123456789012345678901234567890123456789
123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890
1

o g~ w
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7 1234567890123456789012345678901234567890

8 la ligne suivante est vide

9

10 I es deux |ignes suivantes sont egal ement vides
11

12

13 Ceci est la derniere ligne du fichier

*** fin liste fichier ***

Rappelons que, pour lalecture d’ un fichier texte, il N’ existe pas de classe parfaitement symé-
trique de la classe PrintWriter. |l faut se contenter de la classe FileReader (symétrique de
FileWriter, classe plus rudimentaire que PrintWriter) qu’ on couple avec la classe Buffere-
dReader, laguelle dispose d’ une méthode readLine de lecture d une ligne. Nous créons donc
un objet de ce type nommé entree en procédant ainsi (nomfich étant la chaine correspondant au
nom du fichier) :

Buf f eredReader entree = new BufferedReader (new FileReader (nonfich)) ;

La méthode readLine de |a classe BufferedReader fournit une référence & une chaine corres-
pondant & une ligne du fichier. Si la fin de fichier a été atteinte avant que la lecteur n'ait
commencé, autrement dit si aucun caractere n’est disponible (pas méme une fin de ligne!),
readLine fournit la valeur null. Il est donc possible de parcourir les différentes lignes du
fichier, sans avoir besoin de recourir ala gestion des exceptions.

En ce qui concerne I’ affichage du numéro de ligne (numLigne), il est nécessaire de convertir
I”entier le représentant en une suite de 4 caracteres. Pour ce faire, nous employons un tableau
de 4 caractéres nommé charNumLigne que nous initialisons avec des caractéeres "espace’,
avant d'y introduire, a partir de lafin, les caracteres de la chaine obtenue par conversion de la
valeur de numLigne.

La gestion des lignes de plus de 60 caractéres se fait simplement en affichant un changement
de ligne et une suite de 4+1 espaces.

inport java.io.* ;

public class ListText
{ public static void main (String args[]) throws | CException
{ final int longNuniLigne = 4 ; // nonbre de caracteres utilises pour
/1 afficher |e numrero de |igne
final int nbCarParlLigne = 60 ;
String nonfich ;

String ligne ; /1 ligne courante du fichier texte

char charNunLigne[] = new char[longNunLigne] ; // pour |es caracteres
/1 du nurero de |igne

Systemout.print ("Donnez |le nomdu fichier texte a lister : ") ;

nonfich = Gavier.lireString()
Buf f er edReader entree = new BufferedReader (new Fil eReader (nonfich)) ;
int nunmLigne = 0 ;
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do
{ /* lecture d une ligne du fichier */

l'igne = entree.readLine() ;

if (ligne == null) break ;

nunii gne++ ;
/* determ nation des caracteres correspondant au nunero de |igne */

String ch = String.val ued (nuniigne) ;

int i, j ; // pour parcourir |e numero de |igne

for (i=0; i<longNuniLigne-ch.length() ; i++) charNuniLigne[i] =" ;

for (j=0 ; i<longNuniigne ; i++ j++) charNunLigne[i] = ch.charAt(j) ;
/* affichage numero de ligne suivi d' un espace*/

for (i=0; i<longNuniigne ; i++) Systemout.print (charNuniigne[i]) ;

Systemout.print (" ') ;

/* affichage |igne courante */
int n=0 ; // pour parcourir la ligne courante
while (n < ligne.length())
{ if ((n!=0) & (n%bCar ParLi gne == 0)) /* on change de |igne */
{ Systemout.printin () ;
for (int k=0 ; k<l ongNuniigne+l ; k++)
Systemout.print (' ') ;

Systemout.print (ligne.charAt(n)) ;
n++ ;
}
Systemout.println () ;
}
while (ligne !'=null) ;
entree.close () ;
Systemout.println ("*** fin liste fichier ***");

}
}

Liste d’un repertoire

Ecrire un programme qui affiche le contenu d’un répertoire (dont le nom est fourni au
clavier), en précisant pour chaque nom s'il s’agit d'un sous-répertoire ou d’'un fichier ; dans
ce dernier cas, il en fournira également la taille en octets.

nomdu repertoire : e:\truc

Nom i ncorrect (inexistant ou non repertoire)

nomdu repertoire : e:\book\exosjav

evbn. f m FI CH ER 84992 octets

control . fm FI CH ER 96256 octets
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Liste d’un répertoire |

divers REPERTO RE
nenuac. fm FI CH ER 112640 octets

cl asses REPERTA RE

essai . txt FICH ER 5120 octets
fichiers.fmFI CHER 82944 octets
ap. fm FI CH ER 35840 octets

Il nous suffit de recourir aux possibilités offertes par la classe File. Plus précisément, a partir
du nom fourni par I’ utilisateur dans la chaine nomRepert, nous créons un objet objRep de type
File:

obj Rep = new File (nonRepert) ;

La méthode isDirectory nous permet de savoir si ce nom correspond bien a un répertoire.
Notez qu'il n’est pas nécessaire ici de recourrir a la méthode exists, dans la mesure ou nous
n’avons pas cherché a distinguer le cas d’un nom ne désignant pas un répertoire du cas d'un
nom inexistant.

Lorsgue le nom correspond bien a un répertoire, nous faisons appel ala méthode listFiles qui
nous fournit un tableau d’ objets de type File, chague é ément correspondant a un des membres
du répertoire. Il nous suffit alors d’ appliquer a chacun d’ entre eux les méthodes isDirectory,
getName et length pour obtenir les informations voulues.

inport java.io.* ; /1l pour la classe File
public class ListRep
{ public static void main (String args[])

{ String nonRepert ;

File objRep ;
bool ean ok ;
/* lecture nomde repertoire */
ok = false ;
do
{ Systemout.print ("nomdu repertoire : ") ;

nonRepert = Clavier.lireString () ;
obj Rep = new File (nonRepert) ;
if (objRep.isDirectory())
ok = true ;
el se
Systemout. println ("Nomincorrect (inexistant ou non repertoire)") ;

}
while (!ok) ;

/* affichage des informations correspondantes */
File [] nenbres = objRep.listFiles() ;
for (int i=0 ; i<menbres.length ; i++)
{ String type ;

Systemout.print (menbres[i].getName()+ " ") ;
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if (menbres[i].isFile())
Systemout.println ("FICH ER " + nenbres[i].length() + " octets") ;
el se
Systemout.println ("REPERTORE ") ;
}
}
}

[ TTTPTTTD  1. L utilisateur peut fournir indifféremment un nom relatif (au répertoire courant) ou un nom
absolu.

2. Au lieu de la méthode listFiles, nous aurions pu aussi utiliser list qui fournit un tableau
de chaines dans lequel chaque éément représente un nom de membre. Il aurait alors
fallu créer les objets de type File correspondants pour obtenir les informations voulues.
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Chapitre 16

La programmation génerique

Connaissances requises

+ Notion de classe générique et de parametre de type
Définition et utilisation d'une classe générique

»  Notion d'effacement du parametre de type et les limitations qui en découlent (instanciation d’un
objet d'un type générique, tableaux d'objets d’'un type paramétré, champs statiques d'un type
paramétré)

»  Notion de méthode générique

¢+ Limitation des paramétres de type d'une classe générigue ou d’'une méthode générique
+ Différentes possibilités de dérivation d'une classe générique

+ Relation de « faux héritage » : si T' dérive de T, C<T’> ne dérive pas de C<T>

+  Notion de joker simple

¢+  Joker avec contraintes

Note : La programmation générique n’est disponible qu’a partir du JDK 5.0.
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Classe génerique a un parametre de type

Ecrire une classe générique Triplet permettant de manipuler des triplets d'objets d'un
méme type. On la dotera :

d’un constructeur a trois arguments (les objets constituant le triplet),

de trois méthodes d’acces getPremier, getSecond et getTroisieme, permettant d’obtenir

la référence de I'un des éléments du triplet,
d’'une méthode affiche affichant la valeur des éléments du triplet.

Ecrire un petit programme utilisant cette classe générique pour instancier quelques objets
et exploiter les méthodes existantes.

@m La définition d'une classe générique se fait al’aide d’ un symbole (ici, T) représentant un type

classe quelconque que I’ on précise dans le nom de la classe comme dans :

class Triplet<T>

On utilise ce symbole T dans la suite de la définition de la classe, comme S'il s'agissait d'un
type donné.

Voici comment nous pouvons définir la classe générique Triplet :

class Triplet<T>
{ private T x, vy, z; /1l les trois élénents du triplet

public Triplet (T premier, T second, T troisiene)
{ x = premer ; y =second ; z = troisiene ;

}

public T getPremer ()

{ return x ;

}

public T getSecond ()

{ returny ;

}

public T getTroisiene ()

{ return z ;

}

public void affiche ()

{ Systemout.println ("premere valeur : " + x + " - deuxieme valeur : " +y
+ " - troisienme valeur : " + z) ;

}

Notez que dans la méthode affiche nous nous fondons implicitement sur la méthode toString
des objets concernés.
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Classe générique a plusieurs paramétres de type |

153

Voici un petit programme utilisant cette classe Triplet :

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

{ Integer oil = 3 ; I/ équivalent a : Integer oil =
Integer 0i2 =5 ; /1 équivalent a : Integer 0i2 =
Integer 0i3 = 12 ; /1 équivalent a : Integer 0i3 =
Triplet <Integer>ti = new Triplet<integer> (o0il, 0i2, 0i3) ;

/1 on aurait aussi pu écrire directenent
/1 Triplet <Integer>ti = new Triplet<lnteger> (3,
ti.affiche () ;

Triplet <Double> td = new Triplet <Double> (2.0, 12.0, 2.5)
/1 on peut fournir des arguments de type doubl e qui
/'l convertis automati quenent en Doubl e

td.affiche() ;

Integer n = ti.getTroisieme() ;

Systemout.printIn("troisieme element du triplet ti =" + n)
Double p = td.getPremer () ;

Systemout.println ("premer elenent du triplet td =" +p) ;
}

premere valeur : 3 - deuxiene valeur : 5 - troisieme valeur : 12

premere valeur : 2.0 - deuxierme valeur : 12.0 - troisiene valeur :

troisieme elenent du triplet ti = 12
premer elenent du triplet td = 2.0

new I nteger (3) ;
new I nteger (5) ;
new | nteger (12) ;

5, 12) ;

seront

Classe génerique a plusieurs parametres

de type

Ecrire une classe générique TripletH semblable a celle de I'exercice précédent, mais
permettant cette fois de manipuler des triplets d’objets pouvant étre chacun d'un type diffé-
rent. Ecrire un petit programme utilisant cette classe générique pour instancier quelques

objets et exploiter les méthodes existantes.

Dans la définition de la classe, il suffit de prévoir cette fois trois paramétres de type. Si nous

lesnommons T, U et V, ils seront annoncés ainsi dans le nom de classe :
class TripletH <T, U V>
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Voici ce que pourrait étre la définition de TripletH :
class TripletH <T, U V>

{ private T x ; private Uy ; private V z ; /1l les trois élénments du triplet

public TripletH (T premer, U second, V troisieng)

{ x = prenmier ; y =second ; z = troisiene ;

}
public T getPremer ()
{ return x ;
}
public U get Second ()
{ returny ;
}
public V getTroisienme ()
{ return z ;
}
public void affiche ()
{ Systemout.println ("premere valeur : " + x - deuxiene valeur : " +vy
+ " - troisieme val eur "+ z)
}
}
Et en voici un petit programme d’ utilisation :
public class TstTripletH
{ public static void main (String args[])
{ Integer oi =3 ;
Double od = 5.25 ;
String os ="hello" ;
TripletH <Integer, Double, String> tids
= new TripletH <Integer, Double, String> (oi, od, o0s) ;
tids.affiche () ;
Integer n = tids.getPrenmier() ;
Systemout.printin("prenmier element du triplet ti =" +n) ;
Doubl e d = tids.getSecond () ;
Systemout.println ("second element du triplet td =" +d) ;

premere valeur : 3 - deuxiene valeur : 5.25 - troisiene valeur : hello

premer elenent du triplet ti =3
second elenent du triplet td = 5.25
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Conséequences de I'effacement (1)

Repérer les erreurs commises dans les instructions suivantes :

class C <T>
{Tx;
T[] t1;
T[] t2
public static T inf ;
public static int conpte ;

void f ()
{ x=newT () ;
t2 =1tl;
t2 =new T [5] ;
}

}

@ﬂm Rappelons que, lors de la compilation, la technique dite « de I'effacement », consiste a
remplacer un type générique par un « type brut ». En |’ absence d’indications contraires (limi-
tations des paramétres de type), ce type brut est tout simplement Object. Dans ces conditions,
un certain nombre d’ opérations sont impossibles, notamment :

e définition d’un champ statique d’ un type générique,
e instanciation d un type générique ou, afortiori, d’'un tableau d' un type générique.

class C <T>

{ Tx; Il X

T[] t1; 11 K

1] t2 ; /Il XK

public static T inf ; /1 chanp statique d' un type générique interdit

public static int conpte ;

void f ()

{ x=newT{() ; /1 instanciation d un type générique inpossible
t2 =tl; I K
t2 =new T [5] ; // instanciation d un tableau d' un type générique

/'l inpossible
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Conséequences de I'effacement (2)

284

Quels seront les résultats fournis par ce programme ?

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

{

}

C<Integer> ci = new C<Integer> () ;
ci.affiche() ;

C<Doubl e> cd = new C<Doubl e> () ;
ci.affiche() ; cd.affiche() ;

dass cci = ci.getdass() ;
O ass ccd = cd.getd ass() ;
if (cci == ccd) Systemout.println

("ci et cd sont de |la nerme cl asse") ;

el se Systemout.println ("ci et cd ne sont pas de |a nene cl asse") ;

Systemout.println (cci.getNane() + " " + ccd. getNane()) ;

class C<T>
{ public C () {conpte++ ;}
public void affiche ()

{
}

Systemout.println ("conpte = " + conpte) ;

public void aff ()

{
}

Systemout.println ("conpte = " + conpte) ;

private static int conpte=0 ;

Comptetenu del’ effacement, lorsdel’ exécution, il N’ existe qu’ une seule classe correspondant
au type brut de C<Integer> ou C<Double>, a savoir smplement C. Le champ statique compte
n’'est finalement qu’un champ statique de cette classe C. Il n’existe donc qu’un seul « comp-
teur » nommé compte pour tous les objets de type C<T>, quelle que soit la valeur de T. De
méme, la méthode getClass appliquée a ces différents objets fournit la méme valeur, a savoir
laréférence a un objet de type Class dont le nom est C. Voici finalement les résultats fournis
par ce programme :

conpte =
conpte =
conpte =
ci et cd

ccC

sont de |la nene cl asse

© Editions Eyrolles



| Exercice 156 Méthode générique & un argument |

(15160 Méthode générique a un argument

Ecrire une méthode générique fournissant en retour un objet tiré au hasard dans un tableau
fourni en argument. Ecrire un petit programme utilisant cette méthode.

mm I1 suffit de réaliser une méthode générique possédant un seul parameétre de type, ayant un en-
téte de laforme suivante :

static <T> T hasard (T [] val eurs)

Le choix d'un élément se fait en tirant sa position au hasard, en recourrant a la méthode
Math.random qui fournit une valeur au hasard dans!’intervalle [0, 1[. Voici |a définition de notre
méthode accompagnée d’ un petit programme de test :

public class Hasard
{ static <T> T hasard (T [] val eurs)

{ if (valeurs == null) return null ;
int n=valeurs.length ;
if (n==20) return null
int i =(int) (n* Math.randon() ) ;
return valeurs[i] ;

}

public static void main(String args[])
{ Integer[] tabi ={ 1, 7, 8, 4, 9} ; [/ ici boxing autonatique

Systemout.println ("hasard sur tabi =" + hasard (tabi) ) ;
String[] tabs = {"Java", "C', "C++", "C#", "Visual Basic"} ;
Systemout.println ("hasard sur tabs =" + hasard (tabs) ) ;
}
}
hasard sur tabi = 4
hasard sur tabs = Visual Basic
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Méthode genérique et effacement

286

Ecrire une méthode qui renvoie au hasard un objet choisi parmi deux objets de méme type
fournis en argument. Ecrire un petit programme utilisant cette méthode.

La encore, il suffit de réaliser une méthode générique a un seul paramétre de type, et a deux
arguments de ce type:
public static <T> T hasard (T x, Ty)
{ double v = Math.random () ;
if (v<0.5) return x ;
else returny ;
}
En revanche, cette fois, compte tenu de I’ effacement, cette méthode sera compilée comme si
on |’ avait écrite de lafagcon suivante :
public static (bject hasard ((oject x, Chject y)
{ double v = Math.random () ;
if (v<0.5) return x ;
else returny ;
}
Ainsi, des appels de hasard avec des arguments de types différents seront acceptés par le
compilateur. || reste cependant possible de forcer le compilateur a s assurer que les arguments
effectifs sont d’un méme type, ou d’ un type compatible avec un type donné. On le précise lors
del’appel al’aide d' une syntaxe de laforme suivante, dans laquelle nomClasse correspond au
nom de la classe ou la méthode générique est définie :

nomClasse< Type>.nomMéthode (arguments)

Nous en fournissons quelques exemples en commentaires du petit programme de test de la
méthode hasard :
public class MethGen2arg

{ public static void main (String args[])
{ Integer il =3 ; Integer i2 =5 ;

Systemout.println ("hasard (il, i2) =" + hasard (i1, i2)) ;
String s1 = "Salut" ; String s2 = "bonjour" ;

Systemout.println ("hasard (sl1, s2) =" + hasard (sl1, s2)) ;
Systemout.println ("hasard (il, sl) =" + hasard (i1, sl)) ;

/1 Les appel s suivants seront rejetés en conpilation :
11 Met hGen2ar g. <I nt eger > hasard (i1, sl) ;

/1 Met hGen2arg. <String> hasard (il, sl) ;

/1 En revanche, ceux-ci seront acceptés :

11 Met hGen2ar g. <I nteger> hasard (i1, i2) ;

/1 Met hGen2ar g. <Nunber> hasard (i1, i2) ;
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public static <T> T hasard (T x, Ty)
{ double v = Math.random () ;
if (v <0.5) return x ;
else returny ;

Dérivation de classes géneriques

On dispose de la classe générique suivante :

cl ass Coupl e<T>

{ private T x, y ; /1 les deux él énents du coupl e
public Couple (T premer, T second)
{ x = premer ; y = second ;

}
public void affiche ()
{ Systemout.println ("premere valeur : " + X
+ " - deuxienme valeur : " +y ) ;
}

}

1. Créer, par dérivation, un classe CoupleNomme permettant de manipuler des couples
analogues a ceux de la classe Couple<T>, mais possédant, en outre, un nom de type
String. On redéfinira convenablement les méthodes de cette nouvelle classe en réutili-
sant les méthodes de la classe de base.

2. Toujours par dérivation a partir de Couple<T>, créer cette fois une « classe ordinaire »
(c’est-a-dire une classe non générique), nommée PointNomme, dans laquelle les élé-
ments du couple sont de type Integer et le nom, toujours de type String.

3. Ecrire un petit programme de test utilisant ces deux classes CoupleNomme et Point-
Nomme.

aﬂm 1. 1l suffit d’exploiter les possibilités de dérivation de classes génériques, en créant une
nouvelle classe possédant le méme parametre de type que la classe de base. Voici ce que
pourrait étre la définition de notre classe CoupleNomme :
cl ass Coupl eNomme <T> extends Couple <T>
{ private String nom;
publ i ¢ Coupl eNome (T premer, T second, String non
{ super (prenmier, second)
this.nom= nom;

}
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public void affiche ()

{ Systemout.print ("nom=" + nom+ " - ") ;
super. affiche() ;

}

}

2. Cettefois, on crée une classe non générique, dérivant d’ un classe générique, dans laquelle
onfixele paramétre detype (ici T = Integer). Voici ce que pourrait étre la défintion de notre
classe PointNomme :

cl ass Poi nt Nomme ext ends Coupl e <Integer>
{ private String nom;
public Poi nt Nonme (| nteger premer, |Integer second, String nom
{ super (prenmier, second) ;
this.nom= nom;

public void affiche ()
{ Systemout.print ("nom=" + nom+ " - ") ;
super. affiche() ;

}

3. Voici un programme utilisant ces deux nouvelles classes, accompagné d’'un exemple
d’exécution :
public class TstDerivCoupl e
{ public static void main (String args[])
{ Coupl e <Doubl e> cd1 = new Coupl e <Doubl e> (5.0, 2.5) ;
cdl. affiche () ;
Coupl e <Doubl e> cd2 = new Coupl e <Doubl e> (5.0, 2.5) ;
cd2. affiche () ;
Coupl eNomme <String> cns
= new Coupl eNomme <String> ("hello", "bonjour", "saluts") ;
cns. affiche () ;
Coupl eNomme <Coupl e<Doubl e>> cnd
= new Coupl eNormme <Coupl e<Doubl e>> (cdl, cd2, "cfl") ;
cnd. affiche () ;
Poi nt Nomme pl = new Poi nt Nomme (2, 5, "Pointl") ;
pl. affiche() ;

}

premere valeur : 5.0 - deuxieme valeur : 2.5

premere valeur : 5.0 - deuxiene valeur : 2.5

nom= saluts - premere valeur : hello - deuxiene val eur : bonjour

nom= cfl - preniere valeur : Coupl e@®23e30 - deuxi eme val eur : Coupl e@30c19b
nom= Pointl - premere valeur : 2 - deuxiene valeur : 5

Notez qu'ici, nous avons exploité les possibilités de « composition » dans I instanciation
de la classe générique cnd, en créant un objet de type CoupleNomme, dans lequel les
éléments sont d'un type Couple<Double>. On constate que la méthode affiche fournit
alors simplement les adresses des deux éléments (de type Couple<Double>) du couple. En
effet, ici, cette méthode se contente d' utiliser implicitement la méthode toString du type
concerné (Couple<Double>).
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(1N Les différentes sortes de relation
d’héritage

On suppose qu’on a défini une classe générigue nommeée C :
class C<T>{ ..... }
ainsi gu’une classe ordinaire nommée X.

Pour chacune des définitions suivantes, donner les relations d’héritage existant entre les
classes mentionnées en commentaires :

class D<T> extends C<T> { ..... } /* définition 1 */
/] C<Chj ect>, C<Doubl e>, D<oject>, D<Doubl e>
class D<T, U> extends C<T>{ ..... } /* définition 2 */

/| C<Doubl e>, D(Doubl e, Integer), D(Double, Double),
/1 D(Integer, Double)

class D<T extends Number> extends C<T> { ..... } /* définition 3 */
/| D<Doubl e>, C<Doubl e>, D<String> C<String>
class D<T> extends X { ..... } /* définition 4 */

/| D<Doubl e>, X, D<String>

cl ass D<T> extends C<String> /* définition 5 */
// D<String> D<lnteger> C<String> C<Integer>

@nm 1. D<Double> dérive de C<Double>

D<Object> dérive de C<Object>

En revanche, il n’existe aucune relation d’ héritage entre D<Double> et D<Object>, pas plus
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qu’ entre C<Double> et C<Object>.

D<Double, Integer> dérive de C<Double>
D<Double, Double> dérive de C<Double>

En revanche, D<Integer, Double> et C<Double> ne sont pasliés par unerelation d héritage.

D<Double> dérive de C<Double> car Double implémente bien I'interface Number.
En revanche, D<Sring> ne dérive pas de C<String> puisque Sring n'implémente pas
Number.

D<Double> dérive de X
D<Sring> dérive de X

D<String> dérive de C<Sring>
D<Integer> dérive e C<Sring>

En revanche, D<Integer> ne posséde aucun lien d' héritage avec C<Integer>.
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Limitations des parametres de type
d’une methode

Ecrire une méthode générique déterminant le plus grand élément d’'un tableau, la compa-
raison des éléments utilisant I'ordre induit par la méthode compareTo de la classe des
éléments du tableau.

On pourrait envisager pour notre méthode, nommée max, un en-téte de cette forme::
static <T> T max (T[] val eurs)

Mais, dans ce cas, le compilateur refuserait I'application de la méthode compareTo a des
éléments de type T. Pour que ce soit possible, il est nécessaire de préciser que letype T implé-
mente |’ interface Comparable<T>, en employant un en-téte de cette forme

static <T extends Conparabl e<T> > T nax (T[] val eurs)
Voici la définition de la méthode et un exemple d' utilisation :

public class MaxTab
{ public static void main (String args[])
{ Integer [] td ={2, 8 1, 7, 4, 91} ;

Systemout.printIn( "maxi de td =" + max (td) ) ;
String [] ts = {"bonjour", "hello", "salut"} ;
Systemout.println ("maxi de ts =" + max (ts) ) ;
}
static <T extends Conparabl e<T> > T nax (T[] val eurs)
{ if (valeurs == null) return null
if (valeurs.length == 0) return null
T maxi = val eurs[0] ;
for (T v : valeurs) if (v.conpareTo(maxi) > 0) maxi = v ;
return maxi
}
}
maxi de td =9
maxi de ts = Visual Basic

En toute rigueur, dans certains cas, la spécification Comparable<T> de I’en-téte de max
pourra poser des problémes et il faudra recourir a des jokers de type super, en la remplacant
par < T extends Comparable <? super T> >, a I'instar de ce qui se fait dans certaines
méthodes relatives aux collections. Ce point, dont la justification sort du cadre de ce manuel,
concerne essentiellement les dével oppeurs de bibliothéques génériques.
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Redéfinition de la methode compareTo

Compléter la classe Point suivante, de maniere a ce que l'on puisse appliquer la méthode
générique max précédente a un tableau d'objets de type Point. On conviendra que les
points sont ordonnés par leur distance a l'origine.
cl ass Poi nt
{ private int x, y ;
Point (int x, int y)
{ this.x = x; this.y =y ;

}
public void affiche()
{ Systemout.println ("coordonnees : " + x +" " +vy ) ;
}
}
m Il faut faire implémenter a la classe Point, I'interface Comparable <Point> dont I’ unique

méthode a pour en-téte :
public int compareTo (Point p)

D’ou la nouvelle définition de notre classe Point (ne pas oublier de mentionner que, doréna-
vant, la classe Point implémente Comparable <Point> :

class Point inplenents Conparabl e <Poi nt>
{ private int x, y ;
Point (int x, int vy)
{ this.x =x ; this.y =y ;
}
public void affiche()
{ Systemout.println ("coordonnees : " + x +" " +y ) ;
}
public int conpareTo (Point p)
{int normel = x * X +y * vy ;
int norne2 = p.x * p.x + p.y * p.y ;
if (nornel == norne2) return O ;
if (normel > norne2) return 1 ;
else return -1 ;

}
Voici un petit programme appliquant la méthode max a des objets du nouveau type Point (par
souci delisibilité, nous avons reproduit laliste de la méthode max) :
public class MaxTabPoi nts
{ public static void main (String args[])
{ Point pl = new Point (0O, 5) ;
Point p2 = new Point (3, 1) ;
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Poi nt p3 = new Point (0, 12) ;
Point p4 = new Point (3, 5) ;
Point [] tp = {pl, p2, p3, p4} ;
Point maxp = max (tp) ;

Systemout.println ("Point maxi : ") ;
maxp. af fi che() ;
}
static <T extends Conparable <T> > T max (T[] val eurs)
{ if (valeurs == null) return null ;
if (valeurs.length == 0) return null ;
T maxi = valeurs[0] ;
for (T v : valeurs) if (v.conpareTo(maxi) > 0) maxi = v ;
return maxi ;
}
}
poi nt  maxi

coordonnees : 0 12
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Annexe A

Les constantes et fonctions
mathematiques

S

4

Elles sont fournies par la classe Math. Les angles sont toujours exprimés en radians.

Constante (double) Valeur
E 2.718281828459045
PI 3.141592653589793
Fonction Roéle En-tétes
abs Valeur absolue double abs (double a)
float abs (float a)
int abs (int a)
long abs (long a)
acos Arc cosinus (angle dans l'intervalle [- double acos (double a)
asin Arc sinus (angle dans l'intervalle double asin (double a)
[-1,1])
atan Arc tangente (angle dans l'intervalle double atan (double a)
[-pir2, pil2])
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Fonction Role En-tétes
atan2 Arc tangente (a/b) (angle dans l'intervalle double atan2 (double a, double b)
[-pi/2, pi/2])
ceil Arrondi a I'entier supérieur double ceil (double a)
cos Cosinus double cos (double a)
exp Exponentielle double exp (double a)
floor Arrondi a I'entier inférieur double floor (double a)
IEEEremainder Reste de la division de x par y double IEEEremainder (double X,
double y)
log Logarithme naturel (népérien) double log (double a)
max Maximum de deux valeurs double max (double a, double b)
float max (float a, float b)
int max (int a, int b)
long max (long a, long b)
min Minimum de deux valeurs double min (double a, double b)
float min (float a, float b)
int min (int a, int b)
long min (long a, long b)
pow Puissance (aP) double pow (double a, double b)
random Nombre aléatoire dans l'intervalle [0, 1] double random ()
rint Arrondi a I'entier le plus proche double rint (double a)
round Arrondi a I'entier le plus proche long round (double a)
int round (float a)
sin Sinus double sin (double a)
sgrt Racine carrée double sqgrt (double a)
tan Tangente double tan (double a)
toDegrees Conversion de radians en degrés double toDegrees (double aRad)
toRadians Conversion de degrés en radians double toRadians (double aDeg)

© Editions Eyrolles



Annexe B

Les composants graphiques
et leurs methodes
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Nous présentons ici les principales classes et méthodes des paguetages java.awt et
javax.swing, en particulier celles qui sont utilisées dans les exercices de cet ouvrage. On
noteraque:

 lorsqu’ une méthode est mentionnée dans une classe, elle n’ est pas rappel ée dansles classes
dérivées;
e lorsqu’ une classe se révéle inutilisée en pratique (exemple Window, Frame, Dialog), ses

méthodes n’ont été mentionnées que dans ses classes dérivées ; par exemple, la méthode
setTitle est définie danslaclasse Frame maiselle n’ est indiquée que danslaclasse JFrame.

Nous vous fournissons d’ abord I’ arborescence des classes concernées, avant d’ en décrire les
différentes méthodes, classe par classe (pour chacune, nous rappelons laliste de ses ancétres).
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(B Les classes de composants

Les classes précédées d’ un astérisque (*) sont abstraites.

* Component
* Container
Panel
Applet
JApplet
Window
JWindow
Frame
JFrame
Dialog
JDialog
JComponent
JPanel
AbstractButton
JButton
JToggleButton
JCheckBox
JRadioButton
JMenultem
JCheckBoxMenultem
JRadioButtonMenultem
JMenu
JLabel
JTextComponent
JTextField
JList
JcomboBox
JMenuBar
JPopupMenu
JScrollPane
JToolBar
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Les méthodes

*Component
Component ()
void add (PopupMenu menuSurgissant)
void addFocusListener (FocusListener écouteur)
void addKeyListener (KeyListener écouteur)
void addMouseListener (MouseListener écouteur)
void addMouseMotionListener (MouseMotionListener écouteur)
Color getBackground ()
Rectangle  getBounds ()
Font getFont ()
FontMetrics getFontMetrics (Font fonte)
Color getForeground ()
Graphics getGraphics ()
int getHeight ()
Dimension  getSize ()
Toolkit getToolkit ()
int getX ()
int getY ()
int getWidth ()
boolean hasFocus ()
boolean imageUpdate (Image image, int flags, int x, inty, int largeur, int hauteur)
void invalidate ()
boolean isEnabled ()
boolean isFocusTraversable ()
boolean isVisible ()
void paint (Graphics contexteGraphique)
void setBackground (color couleurFond)
void setBounds (Rectangle r)
void setBounds (int x, inty, int largeur, int hauteur)
void setCursor (Cursor curseurSouris)
void setEnabled (boolean activé)
void setFont (Font fonte)
void setForeground (Color couleurAvantPlan)
void setSize (Dimension dim)
void setSize (int largeur, int hauteur)
void setVisible (boolean visible)
void update (Graphics contexteGraphique)
void validate ()
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*Container (Component)

Container ()
Component add (Component composant)
void add (Component composant, Object contraintes)
Component add (Component composant, int rang)
Component add (Component composant, Object contraintes, int rang)

void setLayout (LayoutManager gestionnaireMiseEnForme
void remove (int rang)

void remove (Component composant)

void removeAll ()

Applet (Panel -Component - Container)

applet ()
void destroy ()
URL getCodeBase ()
Image getimage (URL adresseURL)
Image getlmage (URL adresseURL, String nomFichier)
String getParameter (String nomParametre)
void init ()
void resize (Dimension dim)
void resize (int largeur, int hauteur)
void start ()
void stop ()

JApplet (Applet -Panel - Component - Container)

JApplet ()
Container getContentPane ()
void setJMenuBar (JMenuBar barreMenus)
void setLayout (LayoutManager gestionnaireMiseEnForme)

JFrame (Frame -Window - Component - Container)

JFrame ()
JFrame (String titre)
Container getContentPane ()

Toolkit getToolkit ()

void setContentPane (Container contenu)

void setDefaultCloseOperation (int operationSurFermeture)
void setJMenuBar (JMenuBar barreMenus)

void setLayout (Layout gestionnaireMiseEnForme)

void setTitle (String titre) /I héritée de Frame
void update (Graphics contexteGraphique)
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JDialog (Dialog - Window - Container)

JDialog (Dialog propriétaire, boolean modale)
JDialog (Frame propriétaire, boolean modale)
JDialog (Dialog propriétaire, String titre, boolean modale)
JDialog (Frame propriétaire, String titre, boolean modale)

void dispose ()

Container getContentPane ()

void setDefaultCloseOperation (int operationSurFermeture)
void setLayout (LayoutManager gestionnaireMiseEnForme)
void setJMenuBar (JMenuBar barreMenus)

void setTitle (String titre) /I héritée de Dialog
void show ()

void update (Graphics contexteGraphique)

JComponent (Container - Component)

JComponent ()
Graphics getGraphics ()
Dimension  getMaximumSize ()
Dimension  getMinimumsSize ()
Dimension  getPreferredSize ()

void paintBorder (Graphics contexteGraphique)

void paintChildren (Graphics contexteGraphique)
void paintComponent (Graphics contexteGraphique)
void revalidate ()

void setBorder (Border bordure)

void setMaximumSize (Dimension dimensions)

void setMinimumSize (Dimension dimensions)

void setPreferredSize (Dimension dimensions)

void setToolTipText (String texteBulleDAide)

JPanel (Jcomponent - Container - Component)
JPanel ()
JPanel (LayoutManager gestionnaireMiseEnForme)
AbstractButton (Jcomponent - Container - Component)
AbstractButton ()

void addActionListener (ActionListener écouteur)

void addltemListener (ItemListener écouteur)

String getActionCommand()

String getText()

boolean isSelected()

void setActionCommand (String chaineDeCommande)
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void setEnabled (boolean activé)

void setMnemonic (char caractereMnémonique)
void setSelected (boolean sélectionné)

void setText (String libellé)

JButton (AbstractButton - JComponent - Container - Component)

JButton ()
JButton (String libellé)

JCheckBox (JToggleButton - AbstractButton - JComponent - Container -
Component)
JCheckBox ()

JCheckBox (String libellé)
JCheckBox (String libellé, boolean sélectionné)

JRadioButton (JToggleButton - AbstractButton - JComponent - Container
- Component)
JRadioButton (String libellé)
JRadioButton (String libellé, boolean sélectionné)
JLabel (JComponent - Container - Component)
JLabel (String texte)
void setText (String libellé)
JTextField (JTextComponent - JComponent - Container - Component)

JTextField ()

JTextField (int nombreColonnes)

JTextField (String textelnitial)

JTextField (String textelnitial, int nombreColonnes)

Document  getDocument () /I héritée de JTextComponent
String getText () /I héritée de JTextComponent
void setColumns (int nombreCaractéres)

void setEditable (boolean éditable) /I héritée de JTextComponent
void setText (String texte) I/ héritée de JTextComponent

JList (JComponent - Container - Component)

JList ()

JList (Object[] données)
void addListSelectionListener (ListSelectionListener écouteur)
void setSelectedIndex (int rang)
int getSelectedIndex ()
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int[ ]
Object
Object [ ]
boolean
void

void

void

void

getSelectedIndices ()

getSelectedValue ()

getSelectedValues ()
getValuelsAdjusting ()
setSelectedIndex (int rang)
setSelectedIndices (int [ ] rangs)
setSelectionMode (int modeDeSelection)
setVisibleRowCount (int nombreValeurs)

JComboBox (JComponent - Container - Component)

void
int
Object
void
void
void
void
void
void

JComboBox ()

JComboBox (Object[ ] données)

addItem (Object nouvelleValeur)
getSelectedIndex ()

getSelectedltem ()

insertltemAt (Object nouvelleValeur, int rang)
removeltem (Object valeurASupprimer)
removeltemAt (int rang)

removeAllltems ()

setEditable (boolean éditable) /I héritée de JTextComponent
setSelectedIndex (int rang)

JMenuBar (JComponent - Container - Component)

JMenu
JMenu

JMenuBar ()
add (JMenu menu)
getMenu (int rang)

JMenu (JMenultem - AbstractButton - JComponent - Container - Compo-

nent)

JMenultem
JMenultem
void

void
KeyStroke
void

void

JMenu ()

JMenu (String nomMenu)

add (Action action)

add (JMenultem option)

addMenulListener (MenuListener écouteur)
addSeparator ()

getAccelerator ()

insert (Action action, int rang)

insert (JMenultem option, int rang)
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void
boolean
void
void
void
void
void
void

insertSeparator (int rang)

isSelected ()

remove (int rang)

remove (JMenultem option)

removeAll ()

setAccelerator (KeyStroke combinaisonTouches)
setEnabled (boolean active)

setSelected (boolean sélectionné)

JPopupMenu (JComponent - Container - Component)

JMenultem
JMenultem
void
void
void
void
void
void
void

JPopupMenu ()

JPopupMenu (String nom)

add (Action action)

add (JMenultem option)
addPopupMenulListener (PopupMenuListener écouteur)
addSeparator ()

insert (Action action, int rang)

insert (Component composant, int rang)
remove (Component composant)
setVisible (boolean visible)

show (Component composant, int x, int y)

JMenultem (AbstractButton - JComponent - Container - Component)

void
keyStroke

JMenultem ()

JMenultem (String nomOption)

JMenultem (Icon icéne)

JMenultem (String nomOption, Icon icone)

JMenultem (String nomOption, int caractereMnémonique)
setAccelerator (KeyStroke combinaisonTouches)
getAccelerator ()

JCheckBoxMenultem (JMenultem - AbstractButton - JComponent - Con-
tainer - Component)

JChekBoxMenultem ()

JChekBoxMenultem (String nomOption)

JChekBoxMenultem (Icone icbne)

JChekBoxMenultem (String nomOption, Icon icone)
JChekBoxMenultem (String nomOption, boolean activé)
JChekBoxMenultem (String nomOption, Icon icbne, boolean activé)
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JRadioButtonMenultem (JMenultem - AbstractButton - JComponent -

Container -

JScrollPane

JToolBar

JButton
void
void
boolean
void
void

Component)

JRadioButtonMenultem ()

JRadioButtonMenultem (String nomOption)

JRadioButtonMenultem (Ilcone icone)

JRadioButtonMenultem (String nomOption, Icon icbne)
JRadioButtonMenultem (String nomOption, boolean activé)
JRadioButtonMenultem (String nomOption, Icon icdne, boolean activé)

JScrollPane ()
JScrollPane (Component)

JToolBar ()

JToolBar (int orientation)

add (Action action)

addSeparator ()

addSeparator (Dimension dimensions)
isFloatable ()

remove (Component composant)
setFloatable (boolean flottante)
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Nous vous fournissons tout d’ abord deux tableaux de synthése, le premier pour les événe-
ments de bas niveau, le second pour |es événements sémantiques. |1s fournissent pour chacune
des principalesinterfaces écouteurs correspondantes :

le nom de I’ interface écouteur et le nom de la classe adaptateur (si €lle existe),
les noms des méthodes de I’ interface,

le type de I’ événement correspondant,

les noms des principales méthodes de I’ événement,

|es composants concernés.

Vous trouverez ensuite |es en-tétes compl etes des méthodes des classes événement.
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Les événements de bas niveau
Ecouteur Méthode Type Méthodes Composants
(adaptateur) écouteur événement événement concernés
MouseListener mouseClicked MouseEvent getClickCount Component
(MouseAdapter) mousePressed getComponent
mouseReleased getModifiers
mouseEntered getSource
mouseExited getX
MouseMotionListener mouseDragged gety :
(MouseMotionAdap- mouseMoved getPomt
ter) isAltDown
isAltGraphDown
isControlDown
isMetaDown
isPopupTrigger
isShiftDown
KeyListener keyPressed keyEvent getComponent Component
(KeyAdapter) keyReleased getSource
keyTyped getKeyChar
getKeyCode
getKeyModifiersText
getKeyText
getModifiers
isAltDown
isAltGraphDown
isControlDown
isShiftDown
isMetaDown
isActionKey
FocusListener focusGained FocusEvent getComponent Component
(FocusAdapter) focusLost getSource
isTemporary
WindowListener windowOpened WindowEvent getComponent Window
(WindowAdapter) windowClosing getSource
windowClosed getWindow
windowActivated
windowDeactivated
windowlconified
windowDeiconified
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Les evenements sémantiques

Dans la derniere colonne de ce tableau, les termes génériques Boutons et Menus désignent les

classes suivantes

¢ Boutons: JButton, JCheckBox, JRadioButton,
¢ Menus: IMenu, JMenultem, JCheckBoxMenultem, JRadioButtonMenultem.

Ecouteur

popupMenuWillBecomeVisible
popupMenuWillBecomelnvisible

Méthode Type Méthodes Composants
(adaptateur) écouteur événement événement concernés
ActionListener | actionPerformed ActionEvent getSource Boutons
getActionCommand Menus
getModifiers JTextField
ItemListener itemStateChanged IltemEvent getSource Boutons
getltem Menus
getStateChange JList
JComboBox
ListSelection- valueChanged ListSelectionEvent | getSource JList
Listener getValuelsAdjusting
Document- changeUpdate DocumentEvent getDocument Document
Listener insertUpdate
removeUpdate
MenuListener menuCanceled MenuEvent getSource JMenu
menuSelected
menuDeselected
PopupMenu- popupMenuCanceled PopupMenuEvent | getSource JPopupMenu
Listener
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Les méthodes des événements

MouseEvent
int
Component
int
Object
int
int
Point
boolean
boolean
boolean
boolean
boolean
boolean

KeyEvent

Component
Object
char

int
String
int
boolean
boolean
boolean
boolean
boolean

FocusEvent

Component
Object
boolean

getClickCount ()
getComponent ()
getModifiers ()
getSource ()
getX ()

gety ()

getPoint ()
isAltDown ()
isAltGraphDown ()
isControlDown ()
isMetaDown ()
isPopupTrigger ()
isShiftDown ()

getComponent ()
getSource ()
getKeyChar ()
getKeyCode ()

getKeyText (int codeToucheVirtuelle)

getModifiers ()
isAltDown ()
isAltGraphDown ()
isControlDown ()
isMetaDown ()
isShiftDown ()

getComponent ()
getSource ()
isTemporary ()

WindowEvent

Component
Object
Window
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getComponent ()
getSource ()
getWindow ()
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ActionEvent

Object getSource ()

String getActionCommand ()

int getModifiers ()
ltemEvent

Object getSource ()

Object getltem ()

int getStateChanged ()

ListSelectionEvent

Object getSource ()
boolean getValuelsAdjusting ()
DocumentEvent

Document  getDocument ()

MenuEvent

Object getSource ()
PopuMenuEvent

Object getSource ()
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La classe Clavier
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Voici la liste de la classe Clavier présente sur le site Web d’accompagnement et que vous
pouvez utiliser pour la solution a certains des exercices de cet ouvrage.

Elle fournit des méthodes permettant de lire sur une ligne une information de I’ un des types

int, float, double ou String. La méthode de lecture d’ une chaine est utilisée par les autres pour
lirelaligne.

/'l classe fournissant des fonctions de | ecture au clavier
inport java.io.* ;
public class d avier
{ public static String lireString () /1 lecture d une chaine
{ String ligne_lue = null ;
try
{ Input StreanReader |ecteur = new | nput StreanReader (Systemin) ;
Buf f eredReader entree = new BufferedReader (lecteur) ;
l'igne_lue = entree.readLine() ;
catch (| CException err)
{ Systemexit(0) ;
}

return ligne_lue ;
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public static float lireFloat () /1 lecture d un float

{ float x=0 ; /1l valeur alire
try
{ String ligne_lue = lireString() ;
x = Float. parseFl oat (ligne_|lue) ;
}

cat ch (Nunber For mat Exception err)
{ Systemout.println ("*** Erreur de donnee ***")
Systemexit(0) ;

}

return x ;
}
public static double |ireDouble () /1 lecture d un double
{ double x=0 ; I/l valeur alire

try

{ String ligne_lue = lireString() ;

x = Doubl e. par seDoubl e(1igne_lue) ;

}

cat ch (Nunber For mat Exception err)

{ Systemout.println ("*** Erreur de donnee ***")
Systemexit(0) ;

}

return x ;
}
public static int lirelnt () /1 lecture d un int
{ int n=0 ; /1l valeur alire

try

{ String ligne_lue = lireString() ;

n = Integer.parselnt(ligne_lue) ;

cat ch (Nunber For mat Exception err)

{ Systemout.println ("*** Erreur de donnee ***")
Systemexit(0) ;

}

return n ;

/'l programme de test de la classe O avier
public static void main (String[] args)
{ Systemout.println ("donnez un flottant") ;
float x ;
X = Qavier.lireFloat() ;
Systemout.println ("nerci pour " + x) ;
Systemout.println ("donnez un entier") ;
int n ;
n==0avier.lirelnt() ;
Systemout.println ("nerci pour " + n) ;

© Editions Eyrolles



[ Annexe D La classe Clavier |

[ TTTFTTTD  Notez que, en cas d exception de type |OException (rare!), on se contente d interrompre le
programme. Si hous N’ avions pas traité cette exception, nous aurions di la déclarer dans une

clause throws, ce qui aurait obligé I’ utilisateur de la classe Clavier alaprendre en charge.

La lecture des informations de type entier ou flottant utilise la méthode Clavier.lireString,
ainsi que les méthodes de conversion de chaines Integer.parselnt, Float.parseFloat et Dou-
ble.parseDouble. Nous devons traiter I'exception NumberFormatException qu’elles sont
susceptibles de générer. Ici, nous affichons un message et nous interrompons le programme.
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