Examen Oral de JAVA

Enoncé :
Vous aurez deux questions à l’examen. Chaque question étant de la forme :
	Pour le mot clé / concept : 
· Préciser dans quel(s) cas il est utilisé et développer.
· [bookmark: _GoBack]Donner un exemple d’utilisation en écrivant un extrait de code et expliquer


for : 

	Le mot for est un mot réservé du langage qui sert à définir des boucles  (à priori quand on connait le nombre d’itérations, sinon on utilise le while ou le do-while). Il existe en deux variantes : le for classique et le foreach.
Il sert à coder le « pour » du cours de logique.

Utilisation courante : 
	Un exemple classique qui effectue une boucle pour i prenant les valeurs de 0 à 9.

			for(int i = 0 ; i<10 ; i++) {
				...
}

Grammaire : 

for (ForInit(opt) ; Expression(opt) ; ForUpdate (opt))
	Statement

ForInit : 

Cette partie qui a pour but d’initialiser la boucle est facultative (pas d’initialisation si elle est absent). Il y a deux possibilités pour cette partie :
· Une déclaration de variable locale. C’est à cette catégorie qu’appartient l’exemple courant. On peut aussi déclarer plusieurs variables.
· Une liste d’expressions instructions comme i = 0 ou i=0 , j=n ou brol() ou i++

Expression : La grammaire dit que cette expression doit être de type booléen, si cette partie n’est pas présente dans la boucle, on considère que le test est vrai et donc cela provoque une boucle infinie à moins qu’un break ou un return ne se trouve dans le corps de la boucle.

ForUpdate : 

Cette partie a pour but de mettre à jour les indices avant de tester à nouveau la condition. On peut également trouver une liste d’instructions expressions comme dans le cas du ForInit. Si cette partie n’est pas présente alors il n’y a pas de mise à jour. (Encore une autre possibilité de boucle infinie)
Statement : 

Il s’agit d’une instruction.
On peut bien sur mettre plusieurs instructions à conditions qu’elles soient entre accolades. La grammaire spécifie qu’une suite d’instructions entre accolades a le statut d’une instruction unique appelé le block.

Ordre : 
1) L’initialisation : ForInit
2) L’évaluation du test : Expression
3) Si le test vaut true alors :
· On exécute Statement
· On update : ForUpdate
· Retour à l’étape 2
4) Si le test vaut false alors on passe à l’instruction suivant le for

Suppléments : 

Le for peut également s’écrire avec un while 

for( init ; cond; update) {		 init
 instructions			 while(cond) {
}						instructions
					update
					}

Exemple « approndie » : 
	
· Assignation de tableau
· Inverser un tableau





foreach :

	Le foreach est une variante à la boucle for classique. Il est surtout utiliser quand il faut parcourir une liste d’éléments itérable comme un tableau ou un objet qui implémente l’interface Iterable

Grammaire : 

for (FormalParameter : Expression)
	Statement


La plupart du temps dans FormalParameter, on déclare une variable locale à la boucle foreach.

final : 

	Le mot final est un mot réservé du langage. Il peut être utilisé sur des variables, des méthodes ou des classes, …
Il désigne la notion de constante.

Sur une variable : 

	Une variable peut être déclaré final. Une variable déclaré final ne peut être assigné qu’une et une seule fois. On déclare une variable final lorsqu’on est sûr que cette variable ne changera jamais. Comme la valeur de PI ou d’autres constantes mathématiques.
Exemple : 
	final static double PI = 3.14 ;

On peut déclarer un Object en final. Cette variable pointera alors vers la référence de l’objet, l’état de l’objet peut être modifié mais la variable va toujours se référer au même objet.
Cela s’applique aussi aux tableaux qui sont des objets.

Dans l’optique de la POO, une attribut final est également déclarée static pour qu’elle ne soit créée qu’une seule fois en mémoire lors de l’exécution du programme. « Voir mot-clé static »

Sur une classe : 
	
	Une classe peut être déclaré final si on est sur qu’aucune sous-classes ne sont désirés ou requises. (Pas d’héritage ! )

Sur une méthode : 

	Une méthode déclarée final empêche les sous-classes de redéfinir cette méthode.

break :

	Le mot-clé break est un mot réservé du langage java. Il peut être utilisé dans un switch, while, do-while, for. Lorsque break est appelé, on quitte immédiatement le bloc dans lequel on est pour aller continuer l’exécution des instructions après ce dernier.

Exemple simple : 

	En général, on utilise le break dans un switch car il permet de quitter  le switch après avoir exécuter l’instruction voulue. Mais il a également beaucoup d’utiliser dans une autre boucle avec une condition qui reste tout le temps à true, grâce au break, on peut donc quitter cette boucle sans soucis.





	switch(i) {
		case 1 : System.out.println(« i vaut 1 ») ; 
			break ;
		case 2 : System.out.println(« i vaut 2 ») ;
			break ;
		case 3 : System.out.println(« i vaut 3 ») ;
			break ;
}

Dans cette exemple, on a un entier i  qui, si vaut 1, 2 ou 3 affiche sa valeur sous forme d’une phrase. Si i vaut 1 on ne veut bien sûr pas qu’il soit affiché 2 et 3, il faut donc un break pour quitter le switch et continuer l’exécution après ce dernier. Si on n’avait pas mi de break, il aurait donc effectué toutes les instructions présentes dans le switch.
		

continue :

	Le mot-clé continue est un mot réservé du langage. Il peut se trouver dans un while, do-while, for, c’est-à-dire seulement dans les boucles. A l’inverse du break, le continue sert à retourner en début de boucle sans exécuter la fin des instruction de cette dernière.

Exemple : 

	while (true) {
		if (input.hasNextInt())
			nb = input.nextInt() ;
		else {
			System.out.print(« Valeur Incorrecte ») ;
			input.nextLine() ;
			continue ;
		}

		if (nb < 2 || nb > 4) {
			System.out.print(« Valeur incorrecte ») ;
			input.nextLine() ;
			continue ;
		}
		break ; 
	} 
	
Pourquoi les input.nextLine() ? 
nextInt() ne consume pas la fin de la ligne, la fin de ligne reste dans le buffer et sera donc utilisé au prochain next et celui-ci n’attendra pas de lire au clavier.



	
if :

	Le if est un mot réservé du langage java. Il correspond au « si » du cours de logique. Il existe sous plusieurs formes : 

IfThenStatement : 
	If (Expression) 
		Statement 

L’expression doit être booléenne. En premier lieu l’expression est évalué, si celle-ci vaut true, alors Statement est exécuté, sinon on passe à l’instruction suivant le IfThenStatement.

Exemple simple : 
	if (nb == 5)	
		System.out.println(‘’nb vaut 5’’) ;

IfThenElseStatement :
	If (Expression)
		StatementNoShortIf
	Else 
		Statement

Même chose que le IfThenStatement à l’exception que lors d’une expression false, les instruction du bloc else seront exécutées.

Exemple simple :
	if (nb == 5) 
		System.out.println(‘’nb vaut 5’’) ;
	else 
		System.out.println(‘’nb ne vaut pas 5’’) ;

Il existe également une troisième forme qui consiste à utiliser des else if, cette forme ressemble quelque peu à un switch mais avec des expressions.

Exemple simple : 
	
	if (nb >0) 
		System.out.println(‘’nb est positif’’) ;
else if (nb <0) 
		System.out.println(‘’nb est négatif’’’) ;
	else  
		System.out.println(‘’nb vaut 0’’) ;





static : 

	Le mot static  est un mot réservé du langage. Il peut être appliqué aux membres (attributs + méthodes) mais également être utilisé lors d’un import.

Attribut static : 

	Un attribut static n’existe qu’une seule fois en mémoire, il est initialisé lors du chargement de la classe même si aucune instances de cette classe existe. Un attribut est principalement déclaré en static lorsqu’il s’agit de constantes déclarées en final. 

Méthode static : 

	Une méthode static est une méthode non orientée objet, elle est appelé une méthode de classe. Une méthode static ne peut pas utiliser de variables d’instances au sein de sa méthode.
Lors de l’appel d’une méthode static, on utilise le nom de la classe et non le nom de l’objet.

Dans un import : 
		
	Un import static crée un raccourci pour l’accès aux membres statiques. Contrairement à un static normal qui import des classes d’un package et qui permet de les utiliser sans spécifier le nom du package, l’import static importe les membres des classes et permet de ne pas spécifier le nom de la classe. 
 
Static Block :

	On peut également trouver des blocs static sous la forme : 
				
			static {
		                        …
 			}

Ce bloc sera initialisé au chargement de la classe comme les membres static.














switch :

	Le mot switch est un mot réservé du langage. Il correspond au « selon que » du cours de logique. Mais contrairement à ce dernier, il ne peut pas prendre de condition (expressions). En java le switch ne prend que des valeurs.

Utilisation courante : 

switch(i) {
		case 1 : System.out.println(« i vaut 1 ») ; 
			break ;
		case 2 : System.out.println(« i vaut 2 ») ;
			break ;
		case 3 : System.out.println(« i vaut 3 ») ;
			break ;
}


Grammaire : 

SwitchStatement :
	switch (Expression) SwitchBlock

Chaque instruction du switch doit être dans un label appelé SwitchLabel qui sont les labels case et default. 
L’Expression doit être de type primitif ou les objets des types primitifs (Integer, etc) ou String.
Chaque label case est suivi d’une valeur possible.
Le label default est le label exécuté par défaut si aucun des cas du label case n’a été exécuté.
Il convient de mettre l’instruction break à chaque fin de case. Pour le break : voir l’instruction « break ». Sauf si on souhaite que pour plusieurs valeurs on fasse la même chose, comme par exemple : 
		nombre = 2
		switch (nombre) {
			case 0 :
			case 1 :
			case 2 :	
			case 3 : System.out.println(‘’Le nombre et plus petit ou égal à 3’’) ; break ;
			default : System.out.println(‘’Le nombre est plus grand que 3’’) ;
			}

Un break après un default n’a aucun sens (bien que cela soit accepté sans problèmes par le compilateur) car après le default le switch est automatiquement quitté. 	





Package : 

Un package regroupe des classes liées.
Nom du package : 
	-Identifieurs séparés par des points
	-tout en minuscules
	-adresse internet inversée (unicité)

Utilisation : voir « import »
java.lang est importé implicitement ! 

import : 

	Un import sert à créer un raccourci vers un package ou une classe. Si on n’utilise pas d’import, la seule manière d’appeler une classe d’un package différent par exemple est de noté le nom complet de ce package devant le nom de la classe.

Grammaire : 
	
	ImportDeclaration :
		SingleTypeImportDeclaration
		TypeImportOnDemandDeclaration
		SingleStaticImportDeclaration
		StaticImportOnDemandDeclaration

Un SingleTypeImportDeclaration importe une seule classe ou enum ou interface. 
Il s’écrit comme ceci : import PackageName.TypeName.
Un TypeImportOnDemandDeclaration importe toutes les classes, enums, ou interface d’un package.
Il s’écrit comme ceci : import PackageName.* ; 
Un SingleStaticImportDeclaration : voir mot-clé static
Un StaticImportOnDemandDeclaration : même principe que le deuxième cas avec le static.



instanceof :

	instanceof est mot réservé du langage java. C’est un opérateur en java dont les opérandes doivent être de type référence ou null. 

		A instanceof B 

Un instanceof renvoie une valeur booléenne qui vaut true si l’opérateur A est une instance de la classe B ou une instance d’une sous-classe de la classe B. Contrairement à l’opérateur == qui compare les références des 2 objets. 

Exemple issu du projet java : 
instanceof est souvent utilisé dans la méthode equals() par exemple : 
 
	public boolean equals(Object o) {
		if (o == null)						 
			return false;
		if (this == o)						 
			return true;						
		if ( ! (o instanceof Room))			 
			return false;				    



		Room aRoom = (Room) o;
		if (this.hidden != aRoom.hidden) 
			return false;			 		 
		if (this.type != aRoom.type)     
			return false;					
		if ((aRoom.color == null && this.color != null) ||
				(this.color == null && aRoom.color != null)) 
			return false;
		else if (aRoom.color != this.color)  
			return false;					
		if ((aRoom.weapon == null && this.weapon != null) ||
				(this.weapon == null && aRoom.weapon != null))
			return false;
		else if (aRoom.weapon != this.weapon) 
			return false;					  
		return true; 						
	}


equals() :

	La méthode equals() est une méthode présente dans la classe Object, son rôle est de comparer 2 objets.

	public boolean equals ( Object obj ) {
		return (this == obj) ;
	}

Comme on peut le voir la méthode equals() de base ne compare que les références … Ironique non ?
Il va donc de soi qu’il faut la redéfinir dans nos propres classes pour qu’elle puisse marcher avec nos propres objets. (Pour l’exemple issu du projet, voir mot-clé instanceof)
La redéfinition d’une méthode consiste à reprendre la même entête de la méthode mais en modifiant son corps. On utilise donc le principe du polymorphisme car Object est parent de tous les objets existants. Lorsqu’on attend un objet, on peut toujours lui donner un objet d’une classe enfant.

Suppléments : 
		
	La documentation de equals() spécifie qu’il faut également redéfinir hashCode() lors de la redéfinition de equals(). Opération très simple depuis Java-7 avec la classe Objects et sa méthode hash(Object… values). Cette méthode retourne un code à partir des attributs fournis en paramètres.


toString() : 

	Comme la méthode equals(), la méthode toString() est une méthode de la classe Object, son rôle est de donner une représentation textuelle de l’état d’un objet. Cette méthode est appelée implicitement par le println. Il convient également de la redéfinir afin de retourner la représentation textuelle souhaitée. 

La méthode toString présente dans la classe Object : 

		public String toString() {
			return getClass().getName() + ‘’@’’ + Integer.toHexString(hashCode()) ;
		}

	
try-catch :

	Les mots try et catch sont des mots réservés du langage. Ce sont deux instructions de gestion d’exceptions. Le bloc try contient les instructions qui peuvent générer une exception. Le bloc catch contient le code qui est en charge de gérer le problème.

Lorsqu’un problème se présente dans le try, le code du bloc try est interrompu et le code du bloc catch est exécuté. Si aucun problème ne se présente dans le try, le bloc catch n’est pas exécuté.

Le bloc try-catch se présente sous la forme : 

	try {	
		…
	} catch (Exception e) {
		…
	}

Il faut renseigner le nom de l’exception prise en charge par le catch, le polymorphisme est applicable, on peut donc attraper tout type d’exception en marquant Exception. 
On peut également effectuer un multi-catch, c’est-à-dire effectuer plusieurs catch à la suite avec des types d’exceptions différentes en fonctions de l’exception lancée par le try. 
Depuis Java-7, on peut également combiner plusieurs type d’exceptions dans un même catch comme ceci : catch(Exception1 | Exception2 ex)
 Trop utiliser le polymorphisme lors d’un catch peut aussi être néfaste. Car si une exception inattendue se lance, on ne sera pas pourquoi, il faut donc être bien spécifique et créer un catch pour chaque type d’exception.

Supplément : 

La clause finally : 
La clause finally est toujours exécutée même en présence d’un return, ou si une exception est lancée dans le catch. Elle est rarement utilisée, sauf pour fermer une ressource externe comme un fichier.
Le try avec ressource : (depuis java 7)
Permet de s’assurer qu’une ressource est libérée (un fichier par exemple).
C’est plus facile que de le faire par la clause finally.


Encapsulation : 

	L’encapsulation est un concept de la programmation orienté objet. 
Un objet possède un état qui est représenté par des attributs. L’encapsulation sert à protéger l’état d’un objet pour empêcher une modification involontaire de cet état. 
Le but est de garantir la cohérence des données car si on pouvait accéder directement à un attribut, on pourrait y mettre une valeur incohérente. 
Il faut modifier la visibilité des attributs et utiliser des méthodes d’accès aux données.

La visibilité :

-Voir « visibilité des données »

Les méthodes d’accès aux données : 

	Lorsque les données sont protégées (déclaré private à l’intérieure d’une classe), elles ne sont plus accessibles depuis une autre classe ou depuis la fonction main(), on muni donc l’objet d’accesseurs (getters) et de mutateurs (setters). On accède donc aux données par l’intermédiaire de méthodes.

Un accesseur est une méthode dont le but est de fournir la valeur d’un attribut dont la convention de nommage est getNom() où « nom » et le nom de l’attribut. (isNom() pour un booléen) 

Un mutateur est une méthode dans le but est de modifier la valeur d’un attribut dont la convention de nommage est setNom() où « nom » et le nom de l’attribut. 

Le bon usage impose que les attributs soient privé et que les méthodes restent publiques mais on peut également trouver des méthodes privées.


Visibilité des données : 

	La visibilité des données (ou la protection des données) est directement lié au principe d’encapsulation (voir « Encapsulation »).

Le langage java fournit les niveaux de protections suivants pour les membres d’une classe.

	-public : Les membres d’une classe déclarés public sont accessibles par toutes les classes du programme. Les données peuvent être modifié par une méthode de la classe ou d’une autre classe ou depuis main().
	
	-private : Les membres d’une classe déclarés private ne sont accessibles que pour les méthodes de la même classe. Les données ne peuvent être initialisés que par l’intermédiaire d’une méthode de la classe (ou le constructeur). 

	-protected : Les membres d’une classes déclarés protected ne sont, tout comme les membres private, accessibles que pour les méthodes de la même classe mais aussi par les méthodes d’une sous-classes.

	-package : Les membres d’une classe déclarés en visibilité package (pas de mot clé) ne sont accessibles que par les classes du même package.


Constructeur : 

	Un constructeur est une méthode permettant d’initialiser l’état d’un objet lors de sa création. Un constructeur porte le même nom que la classe et n’a pas de type de retour déclaré (même pas void).

Chaque classe possède un constructeur par défaut automatiquement créé par Java. Ce dernier n’a pas de paramètres et initialise toutes les données à :
· 0 pour les entiers
· 0 pour les réels
· \0 pour les caractères
· null pour les types références
· false pour les booléens
	
Un constructeur est appelé par l’opérateur new (voir « new ») lors de la réservation de l’espace mémoire. 
Le langage Java offre bien sur la possibilité de créer soi-même ses constructeurs voir même plusieurs grâce à la surcharge des méthodes qui consiste à créer plusieurs fois une méthode avec le même nom mais avec des paramètres différents.
Les instructions qui composent donc le constructeur permettent d’initialiser les données.










Par exemple : Une classe Cercle possède un rayon, et les coordonées du centre x et y.
On peut écrire :

	public Cercle(int centrex, int centrey) {
		x = centrex ;
		y = centrey ;
	}
	public Cercle(int centrex, int centrey, int rayon) {
		this(centrex, centrey) ;  // This ici fait appel au constructeur ci-dessus. (voir « this »).
		r = rayon ;
	}

Lors de l’instanciation : 
	
	Cercle A = new Cercle() ; // Cercle par défaut, valeurs à 0.
	Cercle B = new Cercle(10, 10) ; // x à 10, y à 10, r à 0.
	Cercle C = new Cercle(10, 10, 30) ; // x à 10, y à 10, r à 30.

this :  

Le mot clé this peut signifier 2 choses : 

	-this()  fait référence à un constructeur de la classe. Souvent les constructeurs d’une même classe se ressemble, il est donc plus facile d’appeler un constructeur dans un autre (voir exemple dans « constructeur »).
Attention ! this() doit toujours être la première instruction dans le constructeur où il est présent !

	-this fait référence à soi-même, c’est-à-dire à l’objet courant.

Par exemple : 

	public Cercle(int x, int y) {
		this.x = x ;
		thix.y = y ;
	}

Ici this.x et this.y font références aux attributs x et y de l’objet courant. « this » est parfois implicite :
	
	public Cercle(int centrex, centrey) {
		x = centrex ; // == this.x = centrex 
		y = centrey ; // == this.y = centrey
	}

Il est également implicite lors de l’utilisation d’une méthode de la classe dans cette dernière. Par exemple l’appel d’une méthode calculerDiametre(int rayon) s’écrit calculerDiametre(10) mais implicitement : this.calculerDiametre(10). 

Il peut être utilisé systématiquement pour une meilleure lisibilité. 
new : 

	new est un opérateur du langage Java. Il gère la réservation de l’espace mémoire lors de l’instanciation d’un objet. Il détermine combien d’octets lui sont nécessaires pour stocker l’information contenue dans la classe. Il détermine également l’adresse où sera stocké l’ensemble de ces informations.
Dans le cas d’un tableau new détermine l’adresse de la première case du tableau.


Autoboxing : 

	L’autoboxing est un mécanisme en java qui concerne les conversions automatiques. Il en existe deux : 
· Le boxing : du primitif vers wrapper
· L’unboxing : du wrapper vers primitif

Les wrappers :  
	
	Seuls les objets sont permis dans les listes. Pour chaque types primitifs, l existe donc un wrapper (une enveloppe) qui englobe une valeur primitive dans un objet.

Wrapper	 primitif
		 
Boolean	 boolean
Byte		 byte
Character 	 char
Short		 short 
Integer		 int
Long 		 long
Float		 float
Double 		 double

Pour une liste d’entiers il aurait donc fallu écrire :

liste.add(new Integer(3)) qui ajouterait 3 dans la liste. Et pour récupérer cette valeur :
Integer entier = liste.get(0) puis int = entier.intValue() ;

Cela est très fastidieux c’est pour cela que l’autoboxing existe. 
On peut donc faire directement liste.add(3) qui va tout de même ajouter un Integer dans la liste grâce au Boxing qui va transformer l’int en Integer.
De même pour la récupération de donnée, on peut écrire int i = liste.get(0) (auto unboxing).

Pour la méthode remove : liste.remove(1) – supprime l’entier 1 ou l’entier en position 1 ?
Il supprimera l’entier en position donnée car le compilateur va prendre la méthode la plus simple « à comprendre pour lui ». Si on veut dans ce cas la supprimer un entier avec une valeur donnée, il faudra donc déclarer un Integer.

Test unitaire : 

	Un test unitaire est un test qui teste une et une seule méthode dans le but de savoir si elle fait ce qu’elle est censée faire.
Si chaque méthode est correcte => tout le programme est correct.
Mais ce type de test ne teste pas les performances du programme.
Il peut exister plusieurs test pour une seule méthode, car il faut envisager tous les cas. C’est pour cela qu’il est important de préparer un plan de test à l’avance reprenant tous les tests à effectuer avec les valeurs de paramètres et les valeurs attendues.
Dans un test unitaire on compare le résultat obtenu par la méthode et le résultat attendu par le programmeur.
Il faut tester les valeurs limites / cas général et particulier.

En Java, l’outil JUnit permet d’automatiser ces tests, le programmeur fournit les tests et JUnit fournit un rapport détaillant les problèmes s’il y en a. 
On fait généralement les tests dans une classe à part entière.
Un test est reconnu par l’annotation @Test avant la méthode. Une méthode ne renvoie rien et n’est pas static.
On a : assertEquals() qui vérifie que les valeurs sont identiques, assertTrue(val) et assertFalse(val).

On peut également tester le lancement d’une exception avec @Test (expected = ExceptionName.class) avant la méthode où ExceptionName est le nom de l’exception en question.


Tableaux :

	Les tableaux permettent de travailler avec un ensemble de données. Ils permettent de stocker un nombre fixe de valeurs, défini à la création du tableau. Un tableau est de type référence, c’est-à-dire qu’il pointe vers une adresse en mémoire. Chaque case d’un tableau représente l’espace mémoire nécessaire au stockage d’une et une seule valeur.

Les tableaux à une dimension : 

	Déclaration : 
TypeDuTableau[] nomTableau ;
	nomTableau = new TypeDuTableau [tailleDuTableau] ;

	Ou plus simplement : 
	TypeDuTableau[] nomTableau = new TypeDuTableau [tailleDuTableau] ;

Les crochets indiquent au compilateur qu’il s’agit d’un tableau. Le compilateur réserve donc un espace mémoire portant le nom du tableau, cette espace contient l’adresse de la première case du tableau. New réserve autant de cases mémoire consécutives qu’il est indiqué entre crochets

	nomTableau ------------------- > val1, val2, val3, val4… valn

Attention : les indices commencent à 0 ! (0 à taille – 1)
Pour initialiser un tableau, on peut utiliser la forme proposé par Java ou une boucle for (voir « for » et « foreach »)

	TypeDuTableau [ ] nomTableau  = { val1, val2, val3, val4,…, valn }
	
De cette manière, la taille prend automatiquement la valeur n.
On peut connaître la taille d’un tableau grâce à nomTableau.length

Les tableaux à deux dimensions : 

	Les tableaux à deux dimensions s’utilisent comme les tableaux à une dimension. La différence est que ce tableau est une case mémoire qui pointe vers un tableau qui lui-même pointe vers un autre tableau.

Déclaration : int [][] valeurs = new int [nbLignes][nbCol] où nbLignes et nbCol sont respectivement le nombre de lignes et de colonnes du tableau. 
Le nombre de lignes est donné par nomTab.length
Le nombre de colonnes pour une certaine ligne est donné par nomTab[numLigne].length

Les exceptions lors de l’utilisation d’un tableau : 

	-NullPointerException : si on essaye d’accéder à un élément d’un tableau qui n’a pas été créé. 	(Pointe vers null)
-ArrayIndexOutOfBoundsException : si on donne un indice qui n’existe pas (si on sort du tableau)



Les listes :

	Contrairement aux tableaux qui travaillent avec un nombre de valeurs fixe, les listes ont un nombre indéterminé de valeurs, c’est-à-dire qu’on réserve l’espace mémoire au fur et à mesure des besoins. Toutefois on peut accéder à la taille logique d’une liste grâce à une méthode (voir plus tard).

Les listes se trouvent dans l’API standard java.util.*
Les listes possèdent 2 classes différentes : LinkedList / ArrayList
Ces deux classes héritent d’une interface : List
Cette interface est implémentée par ArrayList et LinkedList.
LinkedList et ArrayList sont différent en termes de performances :

ArrayList			LinkedList

-Éléments stockés dans           	-éléments stockés dans une liste chainée
un tableau
-recommandé en général	-parfois plus rapide (ajout en début de liste)
(Plus rapide d’accès)			


Là où une interface est attendue, on peut trouver n’importe quelle classe l’implémentant (polymorphisme). Pour le concept d’interface voir « implements ».
Déclaration : 

Pour une ArrayList :
	ArrayList<T> liste = new ArrayList<>() ;
Pour une LinkedList :
	LinkedList<T> liste = new LinkedList<>() ;
Comme List est implémentée par ces deux classes, on peut écrire : 
	List<T> liste = new ArrayList<>() ; ou (new LinkedList<>() ;


Les méthodes :

Ajoute un élément en fin de liste : add (T)
Ajoute un élément en position donnée : add (int ,  T)
Retourne l’élément stocké à l’indice spécifié : get(int)
Supprime tous les éléments de la liste : clear()
Indique si l’élément est présent : boolean countains(T)
Retourne l’indice dans la liste du  premier emplacement de la valeur
spécifiée en paramètre : int indexOf(T)
Retourne l’indice dans la liste du  dernier emplacement de la valeur
spécifiée en paramètre : int lastIndexOf(T)
Supprime la valeur à l’indice spécifié : remove(int)
Supprime tous les éléments compris entre 
les deux indices spécifié : removeRange(int, int)
Supprime l’élément donné en paramètre : remove(T)
Remplace l’élément en position spécifié par un autre spécifié en paramètre : set(int, T)
Retourne la taille de la liste : size()
Retourne si la liste est vide : isEmpty()
 
Méthodes utiles pour les listes :

D’autres méthodes se trouvent dans la classe Collections (java.util.Collections).

Donne le maximum d’une liste : max (List)
Trie une liste : sort (List)
Inverse une liste : reverse (List)
Mélange une liste : shuffle (List)







Implements :

	Implements est un mot clé du langage java qui permet de déclarer qu’une classe implémente une interface. Comme ceci : 
		public class MaClasse implements MonInterface { 
				…
		}

Concept d’interface : 

Une interface est une suite de déclarations de méthodes. On donne l’entête mais pas le code.
Exemple :

	public interface MonInterface {
		void méthode1(int a) ;
		boolean méthode2(char c) ;
		…
	}

Quand on implémente une interface, on doit fournir le code de chaque méthode présente dans l’interface. Il faut programmer le plus possible avec les interfaces pour faciliter le changement d’implémentation et assurer que l’on ne va utiliser que les méthodes définies dans l’interface. 
Une interface est donc une sorte de « moule ». Les méthodes de l’interface ne se comportent pas de la même manière selon la classe dans laquelle elles sont définies.

On ne peut pas instancier une interface !


Méthode : 

	Une méthode décrit le comportement d’une classe. Ce sont les fonctions d’une classe. 
Une méthode de classe peut être une méthode d’instance (qui agit sur une seule instance, non static) ou une méthode statique (qui agit sur toutes les instances de la classes, static) (Voir « static » pour plus d’informations).
Une méthode peut avoir différente visibilité (voir « visibilité »)
Une méthode peut être un constructeur, un getter, un setter ou encore avoir un autre rôle.
Chaque méthode possède une visibilité, un type de retour et 0, 1 ou plusieurs paramètres.

Une méthode peut être surchargé ou redéfinie :
	
	-une méthode surchargée est une définition de plusieurs méthodes à l’intérieur d’une même classe ayant le même nom mais des paramètres différents. Le compilateur déterminera automatiquement la méthode qui est utilisé grâce à ses paramètres.

	- La redéfinition d’une méthode consiste à reprendre la même entête d’une méthode existante dans une « super-classe » mais en modifiant son corps. C’est-à-dire qu’on implémente différemment cette méthode dans la  « sous-classe ».
Serializable : 

	Serializable est une interface (sans aucune méthode) servant simplement de tag pour la sérialisation. En effet, pour qu’un objet puisse être sérialisé (transformé en une suite d’octets). Il doit implémenter Serializable. Tous ses attributs (qui peuvent aussi être des objets) doivent également être serialisables.


Throw : 

	Le throw est un mot réservé du langage Java. C’est une instruction qui lance une exception.

Grammaire : 

	ThrowStatement :
		throw Expression ;

L’Expression doit être une exception qui hérite de la classe Throwable. 

Pour qu’une telle exception puisse être lancée, il faut que l’instruction soit présente : 
· Dans un bloc try-catch (voir « try-catch »)
· Ou que l’exception soit déclarée dans la clause throws (voir « throws »)



Throws : 

	La clause throws est utilisée pour déclarer une exception qu’une méthode peut lancer. Elle se situe après la déclaration des paramètres de la méthode. 
Ex : 
	public int exemple (int pexemple) throws MonException { … }


Grammaire : 

	Throws :
		Throws ExceptionTypeList

	ExceptionTypeList :
		ExceptionType
		ExceptionTypeList, ExceptionType

	ExceptionType : 
		ClassType
		TypeVariable
On a donc une « liste » d’exceptions après le throws. Lorsqu’on utilise un throws sans try-catch, les exceptions ne sont pas attrapées.
Throws est également utilisé dans la Javadoc dans le tag @throws qui répertorie les exceptions qu’une méthode peut lancer.


Object : 

	Object est la « super-classe » dont héritent toutes les autres classes. C’est celle qui se trouve en haut de la « hiérarchie ». Toutes les classes héritent implicitement d’Object !
Elle contient quelques méthodes comme toString(), equals(), hashCode(), etc. Ces méthodes doivent être redéfinies dans les sous-classes pour pouvoir être utiles.
 Voir toString(), equals(), et hashCode()


Instruction-expression : 

	Une instruction-expression est une expression qui peut devenir une instruction (par l’ajour de ;).

L’assignation : 
	
	L’assignation est une expression, si on ne la met pas dans une instruction, la valeur est perdue.

Les pré/post incrémentation/décrémentation sont aussi des instructions-expressions. 
L’appel de méthode en est également un autre cas.

a = f(1) ; 	// La valeur de retour est sauvegardée dans a.
f(1) ; 		// La valeur de retour est perdue.
Afin d’assurer une bonne lisibilité du code, il ne faut jamais utilisé une assignation en tout genre comme une expression mais comme une instruction.

i++ : 

	i++ est une post-incrémentation. Tandis que ++i est incrémenté avant d’être utilisé, i++ est incrémenté après être utilisé.

i donne sa valeur à l’expression i++ et i est incrémenté ensuite.
Ex : 
int j ;
int i = 5;      				// i vaut 5.
j = i++;					// j prend la valeur 5 puis i est incrémenté et vaut 6.
j = ++i;					// i est incrémenté et vaut 7 puis j prend la valeur de i.
System.out. println ( i++);		// i est affiché puis i est incrémenté et vaut 8.

Les I/O : 

	I/O signifie Input/Output (Entrée/sortie).
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En Java, on code l’information de deux façons :
		-en binaire : On utilise la représentation mémoire.
		-en texte : On utilise une suite de caractères.

Les fichiers ne sont pas structurés ! On peut mélanger le contenu, c’est-à-dire par exemple écrire un entier puis une chaîne puis un réel. Il faut donc savoir ce qu’il se trouve dans le fichier.

Java fournit des classes et méthodes pour lire/écrire dans des fichiers.
	-des byte dans un fichier binaire
	-des char dans un fichier texte

Des classes spécialisées vont permettre de lire/écrire : 
· Des valeurs primitives
· Des objets (via la « sérialisation » - voir Serializable)
· 
Toutes ses classes (presque, sauf Scanner) se trouvent dans java.io

Les fichiers binaires :

FileInputStream permet la lecture dans un fichier binaire.
FileOutputStream permet l’écriture dans un fichier binaire.
L’ouverture se fait lors de l’instanciation de la classe.
Lors de l’instanciation de l’écriture, le fichier se crée, s’il existe il est remplacé.
La fermeture se fait via la méthode close() 
La lecture se fait via la méthode read() 
L’écriture se fait via la méthode write() 
La lecture de la valeur -1 signifie la fin du fichier. (read() retourne un int et non un byte !!)




Lecture : 

int b ;
try {
	FileInputStream in = new FileInputStream(‘’nomFichier’’) ;
	b = in.read() ;
	while( b != -1 ) {
		System.out.print(b + ‘’ ‘’) ;
		b = in.read() ;
	}
	in.close() ;
} catch (IOException ex) {
	// Gérer l’exception – Si fichier non trouvé
}

La lecture peut se faire de façon plus compacte : while (( b = file.read() ) != -1) {…}
Mais la lisibilité est moindre.

Ecriture : 

try {
	FileOutputStream out = new FileOutputStream(‘’nomFichier’’) ;
	out.write(64) ;
	out.close() ;
} catch (IOException ex) {
	// Gérer l’exception
}

Copie – Lecture + écriture :
	
public static void copier (String nomIn, String nomOut) throws IOException {
	FileInputStream in = new FileInputStream(nomIn) ;
	FileOutputStream out = new FileOutputStream(nomOut) ;
	int  b ;
	b = in.read() ;
	while (b != 1) {
		out.write(b)
		b = in.read() ;
	}
	in.close()
	out.close() ;
}

Gestion des erreurs : 

	L’exception liée aux fichiers est IOException.
Pour l’ouverture en lecture, il y a aussi FileNotFoundException (qui hérite de IOException).




Les fichiers textes : 

Le principe est le même que pour les fichiers textes, mais avec des classes adaptées.

FileReader : lecture d’un fichier texte. 
	-int read() lit un caractère (-1 si fin de fichier)

FileWriter : écriture d’un fichier texte.
	-void write(int c) écrit un caractère stocké dans c.

Lecture : 

public static void cat(String nameIn) throws IOException { 
	FileReader in = new FileReader(nameIn) ;
	int c ;
	while (( c = int.read () ) != -1) {
		System.out.print(c) ;
	}
	in.close  
}



Copie :

public static void copier(String nomIn, String nomOut) throws IOException {
	FileReader in = new FileReader(nomIn) ;
	FileWriter out = new FileWriter(nomOut) ;
	int c ;
	while ((c=in.read())!=-1) {
			out.write(c) ;
	}	
	in.close() ;
	out.close() ;
}
















Entrées / Sorties bufférisées :

Les lectures/écritures précédentes sont directement pris en charges par l’OS.
· Entraine des lenteurs
· Java propose de buffériser ses flux
· Le stream lit dans un buffer, lorsque le buffer est vide, l’API native est appelée pour une lecture remplissant le buffer.
· Fonctionnement identique pour une écriture
· Ce type de flux est appelé flux englobant.

Il existe 4 Buffered Stream : 
· BufferedInputStream – Lecture binaire
· BufferedOutputStream – Ecriture binaire
· BufferedReader – Lecture texte
· BufferedWriter – Ecriture texte

On écrit par exemple : 
BufferedReader inputStream = new BufferedReader(new FileReader(‘’input.txt’’)) ;

Remarque : on force la vidange du flux via flush() 


Données primitives : 

Concerne : 
· Tous les types primitifs
· Le type String

Deux approches différentes en fonction du format utilisé : 
· Fichier binaire
· Fichier texte

Données primitives sur un fichier binaire :

· DataInputStream pour la lecture.
· DataOutPutStream pour l’écriture

Lecture : 
try {
DataInputStream in = new DataInputStream(new FileInputStream("nomFichier"));
int nb = in.readInt ();
String titre = in.readUTF();
in.close ();
} catch ( IOException ex ) {
// Gérer le problème ici si possible
}

· Pas de valeur sentinelle – Génère une EOFException si tentative de lecture au-delà de la fin du fichier. La boucle est donc while(true)


Écriture :

try {
DataOutputStream out = new DataOutputStream(new FileOutputStream("nomFichier"));
Out.writeInt (16);
out.writeUTF("Hello");
out.close ();
} catch ( IOException ex ) {
// gérer le problème ici si possible
}


Données primitives sur un fichier texte :

· PrintWriter pour l’écriture
· println() et print()
· Scanner pour la lecture
· La classe Scanner fonctionne aussi avec des fichiers textes (voir « Scanner » pour en savoir plus sur son utilisation).
· C’est la seule classe qui ne se trouve pas dans java.io mais dans java.util !

Écriture :

PrintWriter out = new PrintWriter(new FileWriter(‘’result.dat’’)) ;
out.println(10) ;
out.print(‘’Hello’’) ;
out.close() ;

Lecture : 

import java. util .Scanner ;

...

Scanner fileIn = new Scanner (new FileReader («mesData»));
int somme=0;
while (fileIn.hasNextInt()) {
somme += fileIn.nextInt ();
}
System.out.println(somme);












Les flux standards : 

Qu'est-ce qu'un flux ?

Un flux est un élément qui peut recevoir une suite d'octets ou de caractères
	(ex : clavier peut être vu comme un flux fournissant des octets)
	(ex : écran peut être vu comme un flux recevant des caractères)

Lorsqu’un programme s’exécute, 3 flux existent automatiquement
· A priori connectés au clavier et à l’écran
· Mais peut être changé via une « redirection »

	1) System.in : Entrée standard
-De type InputStream (FileInputStream hérite de InputStream)
		-Classe générale pour recevoir un flux binaire en entrée.
	2) System.out : Sortie standard
		-De type PrintStream (d'où le println)
	3) System.err : Erreur standard
		-De type PrintStream


Lire et écrire des objets : 

	-Sauver tous les attributs
	-Certains attributs sont également des objets

· Sérialisation : Transformation d’un objet en une suite d’octet.	
· ObjectOutputStream pour l’écriture 
· writeObject(…)
· ObjectInputStream pour la lecture
· Object readObject() 

Écriture : 

FileOutputStream out = new FileOutputStream(« The Time ») ;
ObjectOutputStream s = new ObjectOutputStream(out) ; // Nom du FileOutputStream en paramètre
s.writeObject(« Today ») ;
s.writeObject(« new Date()) ;
s.close() ;
out.close() 

Lecture :

FileInputStream in = new FileInputStream("theTime");
ObjectInputStream s = new ObjectInputStream(in);
String today = (String) s .readObject (); 
Date date = (Date) s.readObject ();
s.close ();
in.close ();

Attention, le casting est necessaire, readObject() renvoie un Object !
Conversion (casting) :

	Lors d’une assignation, la valeur doit être du type de la variable. Parfois le compilateur convertit les types pour nous mais souvent ce n’est pas le cas.

Dans les expressions :

· Conversion implicite 

	Il existe des conversions implicites dans les expressions.
· Uniquement pour les expressions numériques.
· Adapte le type des opérandes à ceux attendus par l’opérateur.
· Conversion élargissante : vers un type plus général

byte =>  short => int => long => float => double
	 char =>

Entier vers réel => Perte de précision possible.
Si les opérandes sont de types différents, on élargit le moins large !
On élargit au minimum vers int.

Dans une assignation (et d’un return) : 

· Conversion élargissante
· Conversion arrondissante

double => float => long => int => short => byte 
			
Perte de précision possible !

Dans le cadre d’une assignation, tout n’est pas permis.
Si est seulement si : 
· La variable est de type byte, short ou char.
· L’expression est :
· Constante
· De type byte,  short, char ou int
· Sa valeur est représentable dans le type de la variable

Sinon, erreur de compilation.








Lors de l’appel d’une méthode : 
	
· Conversion des paramètres effectifs		
· Conversion élargissante possible

Exemple : 

public static int add( int opérandeGauche, int opérandeDroite) {
return opérandeGauche + opérandeDroite;
}

Les arguments lors de l’appel peuvent être byte, short, char ou int.
Lors d’une surcharge, si on a une méthode avec 2 long et une avec 2 int.
Quelle méthode sera utilisée si on utilise des short en paramètre ?
(Celle qui demande le moins de conversion ?)

Si l’appel est trop ambigu, erreur à la compilation. 

Conversion avec des chaîne de caractères :

System.out. println ("1"+2+3);
System.out. println (1+2+"3");

L’autre opérande est converti en String !

Le casting :

Le casting est la conversion explicite, on impose une conversion que le compilateur ne ferait pas.
Conversions permises :
· Arrondissante
· D’un type entier vers un autre type entier, on prend les octets de poids faible, la valeur convertie peut être fort différente de celle d’origine.
· Exemple : byte b = (byte) 256
256 = 0010 (int codé sur 4 bytes)
b = 0 (byte de poids faible)
· Élargissante 
· (un)boxing
· Identique 	
· Conversion dans le type que possède déjà l’expression
· Par facilité (si on n’est pas sur)
· Parfois nécessaire pour aider le compilateur

Attention, on ne peut pas convertir une chaîne qui contient un numérique par le casting :
· int i = (int) ‘’12’’ => INTERDIT
· On utilise Integer.parseInt(‘’12’’)



Récapitulatif :

8 sortes de conversions : 
· Élargissante / arrondissante de type primitif
· Conversion en chaîne de caractères
· Conversion identique
· Boxing / unboxing
· Élargissante  / arrondissante de type référence

5 contextes de conversions :
· Le calcul numérique
· L’assignation
· Le casting
· La chaîne de caractères
· L’appel de méthode
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