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Résumé

175 exercices corrigés pour maîtriser Java

Conçu pour les étudiants en informatique, ce recueil d’exercices corrigés est le complément idéal de Programmer en Java du même auteur ou de tout autre ouvrage d’initiation au langage Java.

Cette nouvelle édition tient compte des nouveautés de Java 8, publié en mars 2014, avec un nouveau chapitre sur les expressions lambda et les streams.

Les 175 exercices sont classés par thèmes en 18 chapitres. Chaque chapitre débute par la liste des notions nécessaires à la résolution des exercices (section Prérequis). Certains exercices portent sur une notion précise indiquée dans l’énoncé. D’autres, appelés exercices de synthèse, font appel à la mise en œuvre de plusieurs notions étudiées dans les exercices ou chapitres précédents, et nécessitent donc un effort de réflexion plus fourni.

Chaque énoncé d’exercice est suivi d’une ou plusieurs solutions détaillées. Leur code source est fourni sur le site www.editions-eyrolles.com.

Au sommaire

Les opérateurs et expressions (10 exercices) • Les instructions de contrôle : if, switch, for, while, do… while (12 exercices) • Les classes et les objets Java (23 exercices) • Les tableaux (14 exercices) • L’héritage et le polymorphisme (14 exercices) • La classe String et les chaînes de caractères (9 exercices) • Les types énumérés (7 exercices) • La gestion des exceptions (10 exercices) • Les bases de la programmation événementielle (12 exercices) • Les principaux contrôles de Swing (9 exercices) • Les boîtes de dialogue (6 exercices) • Les menus et les actions (7 exercices) • Les événements de bas niveau : souris et clavier (8 exercices) • Les applets Java (6 exercices) • Les fichiers (5 exercices) • Les génériques (10 exercices) • Les collections (5 exercices) • Les expressions lambda et les streams (9 exercices). Annexes. Les constantes et fonctions mathématiques • Les composants graphiques et leurs méthodes • Les événements et leurs écouteurs • La classe Clavier.
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Avant-propos
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Que l’on soit débutant ou programmeur chevronné, la maîtrise d’un nouveau langage de programmation passe obligatoirement par la pratique.

Cet ouvrage est destiné à accompagner et à prolonger votre étude de Java. Sa structure correspond à la progression classique d’un cours : les opérateurs et les expressions, les instructions de contrôle, les classes et les objets, les tableaux, l’héritage et le polymorphisme, la classe String, les types énumérés, les exceptions, les bases de la programmation événementielle, les principaux contrôles de Swing, les boîtes de dialogue, les menus, les événements de bas niveau, les applets, les fichiers, la programmation générique, les collections et les tables associatives, les expressions lambda et les streams.

En début de chaque chapitre, vous trouverez la liste des connaissances nécessaires à la résolution des exercices. Ces connaissances peuvent être acquises à l’aide du manuel Programmer en Java, du même 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 synthèse.

Chaque exercice d’application a été conçu pour vous entraîner à mettre en œuvre une ou plusieurs notions qui sont clairement indiquées dans l’intitulé même de l’exercice. Nous avons tout particulièrement cherché à équilibrer la répartition de ces exercices. D’une part, nous avons évité la prolifération d’exercices semblables sur un même thème. 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 à Java.

Les exercices de synthèse, quant à eux, sont destinés à favoriser l’intégration des connaissances que vous apprendrez à mettre en œuvre dans des contextes variés. Les notions à utiliser n’étant indiquées ni dans l’intitulé, ni dans l’énoncé de ces exercices de synthèse, leur résolution vous demandera plus de réflexion que celle des exercices d’application.

L’ouvrage, J2SE et Swing

Si les instructions de base de Java n’ont pratiquement pas évolué depuis sa naissance, il n’en va pas de même de ses bibliothèques standards. Très tôt, le modèle de gestion des événements a été fortement modifié (version 1.1). Puis, de nombreux composants graphiques dits Swing sont apparus avec la version 1.2, renommée à cette occasion J2SE (Java 2 Standard Edition). Un peu plus récemment, la version 5.0 de J2SE (dite aussi Java 5) a introduit d’importantes nouveautés, notamment la programmation générique et son application aux collections, la nouvelle boucle dite for… each, les types énumérés. Enfin, la version Java SE81 (dite aussi Java 8) a introduit, entre autres, les importantes notions d’expressions lambda et de streams.

Cette nouvelle édition de l’ouvrage se fonde sur la version Java SE 8. La plupart du temps, nous avons fait en sorte que les corrigés d’exercices restent compatibles avec les versions antérieures (y compris celles précédent Java 5), en utilisant des commentaires appropriés exprimant les différences éventuelles. Seuls font exception les chapitres relatifs aux types énumérés et à la programmation générique (qui n’ont pas d’équivalent dans les versions antérieures à Java 5), le chapitre relatif aux collections et aux tables associatives (ajouté dans une précédente édition), ainsi que le nouveau chapitre de cette dernière édition relatif aux expressions lambda et aux streams.

Par ailleurs, et conformément aux recommandations d’Oracle, nous nous appuyons entièrement sur les composants Swing introduits avec Java 2, ceci aussi bien pour les applications autonomes que pour les applets.

La classe Clavier

Alors que Java dispose de méthodes d’affichage d’information dans la fenêtre console, rien n’est prévu pour la lecture au clavier. Bien entendu, il est toujours possible de développer soi-même une classe offrant les services de base que sont la lecture d’un entier, d’un flottant, d’un caractère ou d’une chaîne. Pour vous faciliter la résolution de certains exercices, vous trouverez 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, lireInt, lireFloat, lireDouble et lireString.

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

n = Clavier.lireInt() ;

Notez que, depuis Java 5, il existe une classe nommée Scanner qui offre des possibilités d’analyse de chaînes de caractères. Par exemple, avec :

Scanner clavier = new Scanner (System.in) ;

on construit un objet clavier associé à l’entrée standard System.in. La lecture des informations peut alors se faire à l’aide de méthodes telles que nexInt, nextFloat, nextDouble de la classe Scanner. Par exemple :

double ht = clavier.nextDouble () ;

Nous avons ici préféré éviter de recourrir à ces possibilités, car le formatage des informations y fait appel à certaines caractéristiques dites de « localisation » spécifiques à chaque pays.

Le site Web d’accompagnement

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

Il existe souvent plusieurs manières de résoudre le même exercice et il se peut donc que votre solution diffère de celle présentée dans le corrigé sans être incorrecte pour autant. En cas de doute, vous pouvez contacter l’auteur par e-mail à l’adresse suivante : delannoy@eyrolles.com.

1. La dénomination des différentes versions de Java a...

Chapitre 1


Les opérateurs et les expressions
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Connaissances requises


• Écriture d’un programme principal, c’est-à-dire formé d’une classe comportant une seule méthode nommée main

• Règles générales d’écriture : identificateurs, mots clés, séparateurs, format libre, commentaires

• Les types primitifs : entiers (byte, short, int et long), flottants (float, double), caractères (char) et booléens (boolean).

• Déclaration de variables d’un type primitif ; les possibilités d’initialisation ; rôle de final ; notion d’expression constante

• Affichage d’informations avec System.out.print et System.out.println

• 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

• L’opérateur de cast






1 Priorités des opérateurs arithmétiques et parenthèses



Éliminer les parenthèses superflues dans les expressions suivantes (l’ordre des calculs devant rester le même) :

(a + b) - (2 * c)    // expression 1

(2 * x) / (y * z)    // expression 2

(x + 3) * (n%p)      // expression 3

(-a) / (-(b + c))    // expression 4

(x/y)%(-z)           // expression 5

x/(y%(-z))           // expression 6
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a + b - 2 * c        // expression 1

2 * x / (y * z)      // expression 2

On pourrait aussi écrire cette expression 2*x/y/z mais l’ordre des calculs sera différent, ce qui peut avoir une légère incidence sur le résultat.

...



Chapitre 2


Les instructions de contrôle
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Connaissances requises


• Instructions simples, instructions structurées, instructions composées (bloc)

• L’instruction if ; cas des if imbriqués

• L’instruction switch ; l’étiquette default

• L’instruction do while

• L’instruction while

• L’instruction for ; initialisation avec éventuelle déclaration, condition d’arrêt, 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 (lireInt), float (lireFloat), double (lireDouble) et char (lireChar). Cette classe est présente sur le site Web d’accompagnement et sa liste est fournie en Annexe D.




11 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) :

// groupe 1

if (a < b) System.out.println ("ascendant")

else System.out.println ("non ascendant") ;

// groupe 2

if (a < b) { System.out.println ("ascendant) ; max = b }

// groupe 3

int n, p ;

 .....

switch (n) { case 2 : System.out.println ("petit") ; break ;

 case p : System.out.println ("limite") ; break ;

 }

// groupe 4

int n ;

final int LIMITE = 20 ;

 .....

switch (n) { case LIMITE-1 : System.out.println ("un peu trop petit") ; break ;

 case LIMITE : System.out.println ("OK") ; break ;

...





Chapitre 3


Les classes et les objets
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Connaissances requises


• Notion de classe : définition des champs et des méthodes, accès privés ou publics aux membres, utilisation d’une classe

• Mise en oeuvre d’un programme comportant plusieurs classes, à raison d’une ou plusieurs classes par fichier source

• Notion de constructeur ; règles 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 l’attribut final

• Affectation et comparaison d’objets

• Notion de ramasse-miettes

• Règles d’écriture d’une méthode ; méthode fonction, arguments muets ou effectifs, règles de conversion 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 l’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






23 Création et utilisation d’une classe simple



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 :

• un constructeur recevant en arguments le nom et l’abscisse d’un point,

• une méthode affiche imprimant (en fenêtre console) le nom du point et son abscisse,

• une méthode translate effectuant une translation définie par la valeur de son argument.

Écrire un petit programme utilisant cette classe pour créer un point, en afficher les caractéristiques, le déplacer et en afficher à nouveau les caractéristiques.
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Ici, notre programme d’essai (méthode main) est séparé de la classe Point, mais placé dans le même fichier source. La classe Point ne peut donc pas être déclarée publique. Rappelons que, dans ces conditions, elle reste utilisable depuis n’importe quelle classe du paquetage par défaut.

class Point

{ public Point (char c, double x)   // constructeur

{ nom = c ;

abs = x ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("Point de nom " + nom + " d'abscisse " + abs) ;

}

public void translate (double dx)

{ abs += dx ;

}

private char nom ;     // nom du point

private double abs ;   // abscisse du point

}

public class TstPtAxe

{ public static void main (String args[])

{ Point a = new Point ('C', 2.5) ;

a.affiche() ;

Point b = new Point ('D', 5.25) ;

b.affiche() ;

b.translate(2.25) ;

b.affiche() ;

}

}

Point de nom C d'abscisse 2.5

Point de nom D d'abscisse 5.25

Point de nom D d'abscisse 7.5




24 Initialisation d’un objet



Que fournit le programme suivant ?

class A

{ public A (int coeff)

{ nbre *= coeff ;

nbre += decal ;

}

public void affiche ()

{ System.out.println ("nbre = " + nbre + " decal = " + decal) ;

}

private int nbre = 20 ;

private int decal ;

}

public class InitChmp

{ public static void main (String args[])

{ A a = new A (5) ; a.affiche() ;

}

}



 [image: image]

La création d’un objet de type A entraîne successivement :

• l’initialisation par défaut de ses champs nbre et decal à une valeur "nulle" (ici l’entier 0),

• l’initialisation explicite de ses champs lorsqu’elle existe ; ici nbre prend la valeur 20,

• l’appel du constructeur : nbre est multiplié par la valeur de coeff (ici 5), puis incrémenté de la valeur de decal (0).

En définitive, le programme affiche :

nbre = 100 decal = 0




25 Champs constants



Quelle erreur a été commise dans cette définition de classe ?

class ChCt

{ public ChCt (float r)

{ x = r ;

}

.....

private final float x ;

private final int n = 10 ;

private final int p ;

}
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Le champ p déclaré final doit être initialisé au plus tard par le constructeur, ce qui n’est pas le cas. En revanche, les autres champs déclarés final sont correctement initialisés, n de façon explicite et x par le constructeur.




26 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 imprime () { System.out.println (n) ; }

private int n ;

}

public class TstEnt

{ public static void main (String args[])

{ Entier n1 = new Entier (2) ; System.out.print ("n1 = ") ; n1.imprime() ;

Entier...





Chapitre 4


Les tableaux
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Connaissances requises


• Déclaration d’un tableau ; utilisation éventuelle d’un initialiseur

• Création d’un tableau avec l’opérateur new

• Accès aux éléments d’un tableau

• Affectation de tableaux

• Le champ length

• Transmission de tableaux en argument d’une méthode

• Tableaux de tableaux ; leur utilisation pour "simuler" les tableaux à plusieurs indices






46 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 t1[] = {1, 3, 5} ;

int t2[] = {n-1, n, n+1} ;

int t3[] = {p-1, p, p+1} ;

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} ;

 .....
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int t1[] = {1, 3, 5} ;             // OK

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

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

Notez que les expressions utilisées dans un initialiseur de tableau n’ont pas besoin d’être des expressions constantes. Il suffit qu’elles soient calculables au moment où l’on exécute la déclaration correspondante, ce qui est le cas ici.

int t4[] ;

t4 = {1, 3, 5} ;                    // erreur

La notation {…} n’est utilisable que dans la déclaration d’un tableau. Ici, il faut soit déclarer :

int t4 = {1, 3, 5} ;

soit affecter des valeurs à chacun des éléments de t4, après sa déclaration.

float x1[] = {1, 2, p, p+1} ;       // OK

Il n’est pas obligatoire que les valeurs figurant dans un initialiseur de tableau soient du type des éléments du tableau, mais seulement d’un type compatible par affectation, ce qui est le cas ici.

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

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

double x3[] = {1, 2.5, 5.25, 2*p} ;  // OK

Ici, toutes les valeurs de l’initialiseur sont compatibles par affectation avec le type double.




47 Utilisation usuelle d’un tableau (1)



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

combien 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 lireInt de la classe Clavier fournie sur le site Web d’accompagnement.
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En Java, la taille d’un tableau n’est définie qu’au moment de sa création, ce qui nous permet ici de la lire au clavier :

public class CarrImp

{ public static void main (String args[])

{ int car[] ;

int n ;

System.out.print ("combien de valeurs : ") ;

n...



Chapitre 5


L’héritage et le polymorphisme
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Connaissances requises


• Définition d’une classe dérivée ; le mot clé extends

• Droits d’accès d’une classe dérivée aux membres de sa classe de base

• Construction et initialisation des objets dérivés ; règles 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 à travers l’héritage ; utilisation simultanée des possibilités de surdéfinition et de redéfinition ; contraintes relatives à la surdéfinition

• Le polymorphisme : ses fondements sur la redéfinition ; polymorphisme et surdéfinition ; conversion d’arguments effectifs de type classe ; conversions explicites de références ; la référence super (en dehors d’un constructeur)

• La super classe Object ; références de type Object ; la méthode equals

• Les membres protégés (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






60 Définition d’une classe dérivée, droits d’accès (1)



On dispose de la classe suivante :

class Point

{ 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() { return y ; }

private int x, y ;

}

Réaliser une classe PointA, dérivée de Point disposant d’une méthode affiche affichant (en fenêtre 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 ?
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Il suffit de définir une classe dérivée en utilisant le mot clé extends. La méthode affiche, comme toute méthode d’une classe dérivée a accès à tous les membres publics de la classe de base, donc en particulier à getX et getY.

class PointA extends Point

{ void affiche()

{ System.out.println ("Coordonnees : " + getX() + " " + getY()) ;

}

}

On peut alors créer des objets de type PointA et leur appliquer aussi bien les méthodes publiques 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) ;

System.out.println ("Coordonnees : " + p.getX() + " " + p.getY() ) ;

PointA pa = new PointA () ;

pa.initialise (1, 8) ;  // on utilise la methode initialise de Point

pa.affiche() ;          // et la methode affiche de PointA

}

}

Coordonnees : 2 5

Coordonnees : 2 5

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

Si la classe Point n’avait pas disposé des méthodes d’accès getX et getY, il n’aurait pas été possible d’accéder à 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.

 [image: image]

Comme nos classes ne disposent pas de constructeur...



Chapitre 6


La classe String et les chaînes de caractères


[image: image]

Connaissances requises


• La classe String : constructeurs, propriétés des objets de type String, affectation

• Affichage d’une chaîne par print ou println

• Longueur d’une chaîne : méthode length

• Accès aux caractères d’une chaîne : méthode charAt

• Concaténation de chaînes avec l’opérateur + ; conversions des opérandes ; l’opérateur +=

• Recherche dans une chaîne : méthodes indexOf et lastIndexOf

• Comparaisons de chaînes : méthodes equals et compareTo

• Création d’une chaîne par modification d’une autre : méthodes replace, substring, toLowerCase, toUpperCase et trim

• Conversion d’un type primitif en type chaîne : méthode valueOf

• Conversion d’une chaîne en un type primitif à l’aide des méthodes des classes enveloppes des types primitifs

• La méthode toString de la classe Object

• Conversions entre chaînes et tableaux de caractères

• Arguments de la ligne de commande



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 (lireInt), 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.




74 Construction et affectation de chaînes



Quels résultats fournit le programme suivant ?

public class Chaine

{ public static void main (String args[])

{ String ch1 = new String();

System.out.println ("A - ch1 =:" + ch1 + ":") ;

String ch2 = "hello" ;

System.out.println ("B - ch2 =:" + ch2 + ":") ;

String ch3 = new String ("bonjour") ;

System.out.println ("C - ch3 =:" + ch3 + ":") ;

String ch4 = new String (ch3) ;

System.out.println ("D - ch4 =:" + ch4 + ":") ;

ch3 = "bonsoir" ;

System.out.println ("E - ch4 =:" + ch4 + ": ch3 =:" + ch3 + ":") ;

ch4 = ch3 ;

ch3 = "au revoir" ;

System.out.println ("F - ch4 =:" + ch4 + ": ch3 =:" + ch3 + ":") ;

}

}
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L’instruction

String ch1 = new String();

crée une chaîne vide et...



Chapitre 7


Les types énumérés


[image: image]

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 chaînes des constantes d’un type énuméré, avec la méthode toString

• Conversion éventuelle d’une chaîne en une valeur d’un type énuméré ; méthode valueOf

• Méthode values de la classe Enum

• Itération 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’à partir du JDK 5.0.




83 Définition et utilisation d’un type énuméré simple



1. Définir un type énuméré nommé Couleurs dont les valeurs sont définies par les identificateurs suivants : rouge, bleu, vert, jaune.

2. Déclarer deux variables c1 et c2 du type Couleurs et leur affecter une valeur.

3. Échanger 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 ajouter des instructions d’affichage des valeurs des variables avant et après échange).



 [image: image]

1. La définition d’un type énuméré en Java utilise une syntaxe de la forme :

enum NomType { valeur1, valeur2, … valeurN }

soit, ici :

enum Couleurs { rouge, bleu, vert, jaune }

Notez que, bien que l’on emploie le mot-clé enum et non class, Couleurs est à considérer comme un classe particulière. Les valeurs du...



Chapitre 8


Les exceptions


[image: image]

Connaissances requises


• Déclenchement d’une exception avec throw

• Bloc try, écriture d’un gestionnaire d’exception

• Transmission d’informations au gestionnaire d’exception

• Règles de choix du gestionnaire d’exception

• Cheminement d’une exception

• Clause throws

• Bloc finally

• Redéclenchement d’une exception

• Exceptions standard






90 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 :

• d’un constructeur à un argument de type int qui générera une exception de type ErrConst (type classe à définir) lorsque la valeur reçue ne conviendra pas,

• d’une méthode getN fournissant sous forme d’un int, la valeur encapsulée dans un objet de type EntNat.

Écrire un petit programme d’utilisation qui traite l’exception ErrConst en affichant un message et en interrompant l’exécution.



 [image: image]

Le constructeur de la classe EntNat doit donc déclencher une exception de type ErrConst lorsque la valeur reçue par son constructeur est négative. Ici, la classe ErrConst peut être réduite à sa plus simple expression, à savoir ne comporter ni champs ni méthodes. La définition de EntNat pourrait se présenter ainsi :

class EntNat

{ public EntNat (int n) throws ErrConst

{ if (n<0) throw new ErrConst() ;

this.n = n ;

}

public int getN () { return n ; }

private int n ;

}

class ErrConst extends Exception

{}

On notera qu’en l’absence de la clause throws ErrConst dans l’en-tête 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 l’objet mentionné à throw est d’un type compatible avec Exception).

Voici un programme d’utilisation dans lequel nous traitons l’exception ErrConst en incluant les instructions concernées dans un bloc try que nous faisons suivre d’un gestionnaire introduit par catch(ErrConst e). Comme demandé, nous y affichons un message (*** erreur construction ***) et nous mettons fin à l’exécution par l’appel de System.exit.

public class TstEntNat

{ public static void main (String args[])

{ try

{ EntNat n1 = new EntNat(20) ;

...



Chapitre 9


Les bases de la programmation événementielle


[image: image]

Connaissances requises


• La classe JFrame : méthodes setSize, setTitle, setBounds, setVisible

• Notion d’événement, de catégorie d’événements, de source et d’écouteur

• Gestion des événements de la catégorie MouseEvent avec un écouteur implémentant l’interface MouseListener ou avec un écouteur dérivé de la classe adaptateur MouseAdapter (éventuellement avec une classe anonyme)

• Utilisation de l’information associée à un événement de type MouseEvent : méthodes getX et getY

• Création d’un objet bouton (JButton), ajout à une fenêtre (méthodes getContentPane et add)

• Notion de gestionnaire de mise en forme ; remplacement du gestionnaire par défaut de JFrame par un gestionnaire de type FlowLayout

• Evénement de type Action Event ; méthodes actionPerformed et getSource ; notion de chaîne 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) ; forçage du dessin avec repaint ; tracé de lignes avec drawLine

• Dessin "à la volée"

• Quelques constantes usuelles de la classe Color (yellow, green, red…)

• Gestion des dimensions : obtention des dimensions de l’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 fenêtre graphique principale mette fin au programme correspondant. Pour obtenir ce résultat, il faut traiter de façon appropriée l’événement "fermeture de la fenêtre". Ici, il n’est pas demandé de le faire (nous y reviendrons au chapitre 12) ; nous supposerons que c’est l’utilisateur lui-même qui met fin au programme (sous Unix ou Linux, il frappera Ctrl/C en fenêtre console, sous Windows, il fermera la fenêtre 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.




100 Écouteurs de clics d’une fenêtre



Écrire un programme qui crée une fenêtre (de type JFrame) et qui détecte les événements "appui" et "relâchement" associés à la souris et ayant la fenêtre comme source. On se contentera de signaler chacun de ces deux événements en affichant en fenêtre console un message précisant sa nature (appui ou relâchement), ainsi que les coordonnées correspondantes.

On proposera quatre solutions :

1. la fenêtre est son propre écouteur de souris et elle implémente l’interface MouseListener,

2. on utilise un écouteur différent de la fenêtre, objet d’une classe implémentant l’interface MouseListener,

3. on utilise un objet écouteur différent de la fenêtre en recourant à l’adaptateur MouseAdapter,

4. on utilise un écouteur différent de la fenêtre, objet d’une classe anonyme dérivée de MouseAdapter.



 [image: image]

On crée une classe fenêtre nommée MaFenetre dérivée de JFrame. Ici, son titre et ses dimensions seront fixés dans son constructeur à l’aide des méthodes setTitle et setBounds. On lui associera un écouteur des événements souris à l’aide de la méthode addMouseListener à laquelle on spécifiera l’objet écouteur voulu, à savoir ici la fenêtre elle-même (this). Ici, cet appel peut se faire dans le constructeur (mais ce n’est pas une obligation).

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 manière appropriée les méthodes qui nous intéressent. Ici, il s’agit de mousePressed (appui sur une touche quelconque) et de mouseReleased (relâchement). Notez bien que les autres méthodes de l’interface MouseListener (mouseClicked, mouseEntered et mouseExited) doivent être présentes (nous leur prévoyons simplement un corps vide). Les coordonnées de la souris sont obtenues à l’aide des méthodes getX et getY qu’on applique à l’objet de type MouseEvent reçu en argument de chacune des méthodes de l’écouteur.

Le programme se contente de créer un objet de type MaFenetre et de l’afficher en le rendant visible par appel de sa méthode setVisible.

import javax.swing.* ;      // pour JFrame

import java.awt.event.* ;   // pour MouseEvent et MouseListener

class...



Chapitre 10


Les principaux contrôles de Swing
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Connaissances requises


• Cases à cocher (JCheckBox ) et boutons radio (JRadioButton ) ; construction ; événements générés : Action et Item (méthode itemStateChanged ) ; méthodes isSelected et setSelected ; groupes de boutons radio (ButtonGroup )

• Étiquettes (JLabel ) ; construction ; modification de libellé (setText )

• Champs de texte (JTextField ) ; construction ; méthodes getText, setEditable et setColumns ; événements générés : Action et Focus (méthodes focusGained et focusLost ) ; exploitation fine (interface DocumentListener, méthodes insertUpdate, removeUpdate et changedUpdate )

• Boîtes de liste (JList ) ; construction et choix du type de sélection (simple, multiple, intervalle) ; méthodes getSelectedValue, getSelectedValues, getSelectedIndex et getSelectedIndices ; événements générés : ListSelection (méthodes valueChanged et getValueIsAdjusting )

• Boîte combo (JComboBox ) ; construction ; méthodes setEditable et getSelectedIndex ; événements générés : Action, Item (méthode itemStateChanged ), Focus (méthodes focusGained et focusLost ) ; évolution dynamique : addItem, addItemAt et removeItem



Note : les boutons (JButton) ont fait l’objet du Chapitre 8.




112 Cases à cocher



Écrire un programme qui affiche deux boutons marqués RAZ et Etat et trois cases à cocher, de la façon suivante :

[image: image]

L’action sur le bouton Etat provoquera l’affichage en fenêtre console des cases sélectionnées. L’action sur RAZ remettra les trois cases à l’état non coché. Enfin, on signalera en fenêtre console les événements de type Action et Item associés à chacune des trois cases (en précisant la source concernée).
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Nous placerons les trois cases dans un panneau associé à la fenêtre. Nous faisons de la fenêtre l’écouteur des boutons et des cases. Comme l’impose l’énoncé, nous redéfinissons à la fois les méthodes actionPerformed et itemStateChanged.

import javax.swing.* ;

import java.awt.* ;

import java.awt.event.* ;

class MaFenetre extends JFrame implements ActionListener, ItemListener

{ public MaFenetre ()

{ setTitle ("Cases a cocher") ;

setSize (300, 140) ;

Container contenu = getContentPane () ;

 // les deux boutons

boutRaz = new JButton ("RAZ") ;

boutRaz.addActionListener (this) ;

contenu.add (boutRaz, "North") ;

boutEtat = new JButton ("Etat") ;

boutEtat.addActionListener (this) ;

contenu.add (boutEtat, "South") ;

 // les cases a cocher dans un panneau

pan = new JPanel () ;

contenu.add (pan) ;

cercle = new JCheckBox ("Cercle") ;

pan.add (cercle) ;

cercle.addActionListener (this) ;

cercle.addItemListener (this) ;

rectangle = new JCheckBox ("Rectangle") ;

pan.add (rectangle) ;

rectangle.addActionListener (this) ;

rectangle.addItemListener (this) ;

triangle = new JCheckBox ("Triangle") ;

pan.add (triangle) ;

triangle.addActionListener (this) ;

triangle.addItemListener (this) ;

}

public void actionPerformed (ActionEvent e)

{ Object source = e.getSource() ;

if (source == boutRaz)

{ cercle.setSelected (false) ;

rectangle.setSelected (false) ;

triangle.setSelected (false) ;

}

if (source == boutEtat)

{ System.out.print ("Cases selectionnees : ") ;

if (cercle.isSelected()) System.out.print ("...
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