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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 évolué avec le temps de JDKxx à Java SExx, en passant par J2SExx, mais on parle aussi de Javaxx





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.


(x + 3) * (n%p)      // expression 3


Ici aucune parenthèse ne peut être supprimée car * et % sont de même priorité ; la suppression de la seconde paire de parenthèses conduirait à une expression équivalent à : ((x+3)*n)%p.


-a / -(b + c)       // expression 4


Ne pas oublier que l’opérateur unaire - est prioritaire sur tous les opérateurs arithmétiques à deux opérandes.


x/y%-z              // expression 5


x/(y%-z)            // expression 6






2 Conversions implicites






Soit ces déclarations :


byte b1 = 10, b2 = 20 ;


short p = 200 ;


int n = 500 ;


long q = 100 ;


float x = 2.5f ;


double y = 5.25 ;


Donner le type et la valeur des expressions arithmétiques suivantes :


b1+b2             // 1


p+b1              // 2


b1*b2             // 3


q+p*(b1+b2);      // 4


x+q*n             // 5


b1*q/x            // 6


b1*q*2./x         // 7


b1*q*2.f/x        // 8





 [image: image]


b1+b2 = 30            // 1


L’opérateur + soumet les valeurs de b1 et b2 à la promotion numérique de byte en int. Le résutat est de type int.


p+b1 = 210            // 2


L’opérateur + soumet ses opérandes à des promotions numériques : de short en int pour p et de byte en int pour b1. Le résultat est de type int.


b1*b2 = 200           // 3


Là encore, avant d’effectuer le produit, les valeurs de b1 et de b2 sont soumises à la promotion numérique de byte en int. Le résultat est de type int.


q+p*(b1+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 en int. La valeur de s est de type int. Puis on effectue la somme q+p en soumettant le second opérande à une conversion d’ajustement de type de short en long (type de q). Le résultat est de type long. Il faut maintenant le multiplier par s, ce qui se fait en soumettant la valeur de s à une conversion d’ajustement de type de int en long. Le résultat final est de type long.


x+q*n =50002.5        // 5


On évalue tout d’abord le produit q*n en soumettant la valeur de n à une conversion d’ajustement de type de int en long. Le résultat est de type long. Pour pouvoir l’ajouter à la valeur de x, on le soumet à une conversion d’ajustement de type de long en float. Le résultat est de type float.


b1*q/x=400.0          // 6


On évalue tout d’abord le quotient q/x en soumettant la valeur de q à une conversion d’ajustement de type de long en float. Le résultat est de type float. Pour pouvoir lui ajouter la valeur de b1, on soumet cette dernière à une conversion d’ajustement de type de byte en float (ou, ce qui revient au même, d’abord à une promotion numérique de byte en int, puis à une conversion d’ajustement de type de int en float). Le résultat est de type float.


b1*q*2./x=800.0       // 7


On évalue tout d’abord le produit q*2., en soumettant la valeur de q à une conversion d’ajustement 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. Il est divisé par la valeur obtenue par conversion d’ajustement de type de x de float en double. Le résultat, de type double est alors multiplié par la valeur obtenue par conversion d’ajustement de type de b1 en double. Le résultat est de type double.


b1*q*2.f/x=800.0      // 8


Il s’agit de l’expression précédente, dans laquelle la constante 2. (de type double) est remplacée par 2.f de type float. La même démarche s’applique, en substituant le type float au type double. Le résultat final est de type float.






3 Exceptions flottantes et conventions IEEE 754






Quels résultats fournit ce programme ?


public class Excep


{ public static void main (String args[])


{ double x1 = 1e200, x2 = 1e210 ;


double y, z ;


y = x1*x2 ;


System.out.println ("valeur de y " + y) ;


x2 = x1 ;


z = y/(x2-x1) ;


System.out.println (y + " divise par " + (x2-x1) + " = " + z) ;


y = 15 ;


z = y/(x2-x1) ;


System.out.println (y + " divise par " + (x2-x1) + " = " + z) ;


z = (x2-x1)/(x2-x1) ;


System.out.println ((x2-x1) + " divise par " + (x2-x1) + " = " + z) ;


System.out.println (z + "+1 = " + (z+1)) ;


x1 = Float.POSITIVE_INFINITY ;


x2 = Double.NEGATIVE_INFINITY ;


z = x1/x2 ;


System.out.println (x1 + "/" + x2 + " = " + z) ;


}


}
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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 à un arrêt de l’exécution. En revanche, les nombres flottants respectent les conventions IEEE 754 qui imposent l’existence 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 même, 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 la forme NaN.






4 Le type char






Soit ces déclarations :


char c = 60, ce = 'e', cg = 'g' ;


byte b = 10 ;


Donner le type et la valeur des expressions suivantes :


c + 1


2 * c


cg - ce


b * c
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c + 1 = 61


L’opérateur + soumet ici son premier opérande à la promotion numérique de char en int, ce qui fournit la valeur 601. Le résultat est de type int.


2 * c = 120


L’opérateur * soumet ici son second opérande à la promotion numérique de char en int, ce qui fournit la valeur 602. Le résultat est de type int.


cg - ce = 2


L’opérateur - soumet ici ses deux opérandes à la promotion numérique de char en int. On obtient un résultat de type int qui représente l’écart entre les codes des caractères g et e (dans le code Unicode, les lettres consécutives d’une même casse ont des codes consécutifs).


b * c = 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 problème de dépassement de capacité n’apparaît puisque le produit est bien effectué dans le type int (il en irait différemment s’il était effectué dans le type byte puisque 600 n’est pas représentable dans ce type).






5 Opérateurs logiques à "court circuit"






Quels résultats fournit ce programme ?


public class CourCir


{ public static void main (String args[])


{ int i=10, j=5 ;


if (i<5 && j++<10) System.out.println ("&&1 vrai") ;


 else System.out.println ("&&1 faux") ;


System.out.println ("i = " + i + " j = " + j) ;


if (i<5 & j++<10) System.out.println ("& vrai") ;


 else System.out.println ("& faux") ;


System.out.println ("i = " + i + " j = " + j) ;


if (i<15 && j++<10) System.out.println ("&&2 vrai") ;


 else System.out.println ("&&2 faux") ;


System.out.println ("i = " + i + " j = " + j) ;


if (i<15 || j++<10) System.out.println ("|| vrai") ;


 else System.out.println ("|| faux") ;


System.out.println ("i = " + i + " j = " + j) ;


}


}
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&&1 faux


i = 10 j = 5


& faux


i = 10 j = 6


&&2 vrai


i = 10 j = 7


|| vrai


i = 10 j = 7


Il faut simplement tenir compte de la proprité particulière dont bénéficient les opérateurs && et || dits à court-circuit. Ils n’évaluent leur second opérande que lorsque cela est nécessaire.






6 Priorités des opérateurs






Éliminer les parenthèses superflues dans les expressions suivantes :


a = (x+5)          // 1


a = (x=y)+ 2       // 2


a = (x = (y+2))    // 3


(a<b) && (c<d)     // 4


(i++) * (n+p)      // 5


x += (n%p)         // 6


n = (p+=5)         // 7
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a = x+5           // 1


a = (x=y)+ 2      // 2


a = x = y+2       // 3


a<b && c<d        // 4


i++ * (n+p)       // 5


x += n%p          // 6


n = (p+=5)        // 7






7 Affectation et conversion






Soit ces déclarations :


byte b ; short p ; int n ; long q ;


final int N=10 ;


float x ; double y ;


Parmi les expressions suivantes, lesquelles sont incorrectes et pourquoi ? Lorsque l’expression est correcte, citer les conversions éventuellement mises en jeu.


b = n      // 1


b = 25     // 2


b = 500    // 3


x = 2*q    // 4


y = b*b    // 5


p = b*b    // 6


b = b+5    // 7


p = 5*N-3  // 8
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b = n ;      // 1 Erreur


La conversion de int en byte n’est pas autorisée par affectation.


b = 25 ;     // 2 OK


D’une manière générale, la conversion de int en byte n’est pas acceptée par affectation. Mais une exception a lieu pour les expressions constantes (calculables à la compilation), à condition que leur valeur soit représentable dans le type d’arrivée, ce qui est manifestement le cas ici.


b = 500 ;    // 3 Erreur


On est dans la même situation que précédemment, avec cette différence que la valeur 500 n’est pas représentable dans le type byte.


x = 2*q ;    // 4 OK


Ici, l’expression 2*q est évaluée en effectuant la conversion d’ajustement de type de 2 en long. Puis le résultat, de type long, est converti dans le type float avant d’être affecté à x.


y = b*b ;    // 5 OK


La valeur de l’expression b*b est évaluée en effectuant la promotion numérique de b en int. Le résultat, de type int, est converti dans le type double avant d’être affecté à y.


p = b*b ;    // 6 Erreur


Là encore, la valeur de l’expression b*b est de type int. La conversion de int en short est illégale par affectation.


b = b+5 ;    // 7 Erreur


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


p = 5*N-3 ;  // 8 OK


L’expression 5*N-3 est de type int. Mais comme il s’agit d’une expression constante (calculable à la compilation), sa conversion en short est légale par affectation pour peu que sa valeur soit représentable dans ce type, ce qui est le cas ici.






8 Opérateurs d’incrémentation, de décrémentation et d’affectation élargie






Quels résultats fournit ce programme ?


public class OpIncr


{ public static void main(String[] args)


{ int i, j, n ;


i = 0 ; n = i++ ;


System.out.println ("A : i = " + i + " n = " + n ) ;


i = 10 ; n = ++ i ;


System.out.println ("B : i = " + i + " n = " + n ) ;


i = 20 ; j = 5 ; n = i++ * ++ j ;


System.out.println ("C : i = " + i + " j = " + j + " n = " + n ) ;


i = 15 ; n = i += 3 ;


System.out.println ("D : i = " + i + " n = " + n) ;


i = 3 ; j = 5 ; n = i *= --j ;


System.out.println ("E : i = " + i + " j = " + j + " n = " + n) ;


}


}
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A : i = 1 n = 0


B : i = 11 n = 11


C : i = 21 j = 6 n = 120


D : i = 18 n = 18


E : i = 12 j = 4 n = 12






9 Opérateurs d’incrémentation et d’affectation élargie






Soit ces déclarations :


byte b ; short p ; char c ; int n ; float x ;


Parmi les expressions suivantes, lesquelles sont incorrectes et pourquoi ?


c = c + 1     // 1


c++           // 2


c += 3        // 3


b += c        // 4


p += b        // 5


p = p + b     // 6


n += x        // 7


n = n + x     // 8


x++ ;         // 9
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c = c + 1     // 1 Erreur


L’expression c+1 est du type int qui ne peut pas être converti en char par affectation.


c++           // 2 OK


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


c += 3        // 3 OK


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


b += c        // 4 OK


Cette expression est équivalente à b = (byte) (b+c).


p += b        // 5 OK


Cette expression est équivalente à p = (short) (p+b).


p = p + b     // 6 Erreur


La valeur de l’expression p+b est de type int (les deux opérandes de + sont soumis aux promotions numériques en int). Elle ne peut pas être convertie en short par affectation. Notez la différence avec l’expression précédente.


n += x        // 7 OK


Cette expression est équivalente à n = (int) (n+x). Notez cependant qu’on emploie rarement l’opérateur += de cette manière.


n = n + x     // 8 Erreur


L’expression n+x est de type float et sa valeur ne peut pas être convertie par affectation en int.


x++           // 9 OK


Cette expression joue le même rôle que x=x+1. En pratique, on emploie rarement les opérateurs d’incrémentation ou de décrémentation sur des variables flottantes.






10 Opérateur conditionnel






Quels résultats fournit ce programme ?


public class OpCond


{ public static void main(String[] args)


{ int n=10, p=5, q=10 ;


n = p = q = 5 ;


n += p += q ;


System.out.println ("A : n = " + n + " p = " + p + " q = " + q) ;


q = n < p ? n++ : p++ ;


System.out.println ("B : n = " + n + " p = " + p + " q = " + q) ;


q = n > p ? n++ : p++ ;


System.out.println ("C : n = " + n + " p = " + p + " q = " + q) ;


}


}
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A : n = 15 p = 10 q = 5


B : n = 15 p = 11 q = 10


C : n = 16 p = 11 q = 15








1. En toute rigueur, la valeur de la variable c est non pas 60, mais l’entier dont le code (Unicode) est égal à 60.


2. Même remarque que précédemment.





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 ;


 case LIMITE+1 : System.out.println ("un peu trop grand") ; break ;


 }
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Groupe 1


Il manque un point-virgule à la fin du premier appel de System.out.println :


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


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


Groupe 2


Il manque un point-virgule à la fin de la deuxième instruction du bloc :


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


Groupe 3


Les valeurs utilisées dans les étiquettes de la forme case xxx doivent être des expressions constantes, ce qui n’est pas le cas de p.


Groupe 4


Aucune erreur. Les expressions telles que LIMITE-1 étant bien cette fois des expressions constantes.






12 Rôle de l’instruction switch






Soit le programme suivanta :


public class ExoII2


{ public static void main(String[] args)


{ int n ;


n = Clavier.lireInt() ;


switch (n)


{ case 0 : System.out.println ("Nul") ;


case 1 :


case 2 : System.out.println ("Petit") ;


break ;


case 3 :


case 4 :


case 5 : System.out.println ("Moyen") ;


default : System.out.println ("Grand") ;


}


}


}


Quels résultats affiche-t-il lorsqu’on lui fournit en donnée :


1. la valeur 0,


2. la valeur 1,


3. la valeur 4,


4. la valeur 10,


5. la valeur -5.





a. Il utilise la classe Clavier (voir note en début de chapitre).
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// avec la valeur 0


Nul


Petit


// avec la valeur 1


Petit


// avec la valeur 4


Moyen


Grand


// avec la valeur 10


Grand


// avec la valeur -5


Grand






13 Syntaxe des boucles






Quelles erreurs ont été commises dans chacune des instructions suivantes ?


do n++ while (n<10) ;                         // instruction 1


do while ( (n = Clavier.lireInt()) != 10) ;   // instruction 2


do ; while (true) ;                           // instruction 3


do {} while (false) ;                         // instruction 4
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Instruction 1


Il manque un point-virgule :


do n++ ; while (n<10) ;


Instruction 2


Il manque une instruction (même vide) après le mot do, par exemple :


do ; while ( (n = Clavier.lireInt()) != 10) ;


ou :


do {} while ( (n = Clavier.lireInt()) != 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 l’instruction ne sert à rien.






14 Comparaison entre for, while et do… while






Soit le programme suivanta :


public class ExoII4a


{ public static void main(String[] args)


{ int i, n, som ;


som = 0 ;


for (i=0 ; i<4 ; i++)


{ System.out.println ("donnez un entier ") ;


n = Clavier.lireInt() ;


som += n ;


}


System.out.println ("Somme : " + som) ;


}


}


Écrire un programme réalisant la même chose en employant à 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).
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Avec une instruction while :


public class ExoII4b


{ public static void main(String[] args)


{ int i, n, som ;


som = 0 ;


i = 0 ;


while (i<4)


{ System.out.println ("donnez un entier ") ;


n = Clavier.lireInt() ;


som += n ;


i++ ;


}


System.out.println ("Somme : " + som) ;


}


}
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Avec une instruction do… while :


public class ExoII4c


{ public static void main(String[] args)


{ int i, n, som ;


som = 0 ;


i = 0 ;


 do


{ System.out.println ("donnez un entier ") ;


n = Clavier.lireInt() ;


som += n ;


i++ ;


}


while (i<4) ;


System.out.println ("Somme : " + som) ;


}


}






15 Rupture de séquence avec break et continue






Quels résultats fournit le programme suivant ?


public class ExoII5


{ public static void main(String[] args)


{ int n=0 ;


do


{ if (n%2==0) { System.out.println (n + " est pair") ;


n += 3 ;


continue ;


}


if (n%3==0) { System.out.println (n + " est multiple de 3") ;


n += 5 ;


}


if (n%5==0) { System.out.println (n + " est multiple de 5") ;


break ;


}


n += 1 ;


}


while (true) ;


}


}
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0 est pair


3 est multiple de 3


9 est multiple de 3


15 est multiple de 3


20 est multiple de 5






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






Quels résultats fournit le programme suivant ?


public class ExoII6


{ public static void main(String[] args)


{ int n, p ;


n = 0 ;


while (n<=5) n++ ;


System.out.println ("A : n = " + n) ;


n = p = 0 ;


while (n<=8) n += p++ ;


System.out.println ("B : n = " + n) ;


n = p = 0 ;


while (n<=8) n += ++p ;


System.out.println ("C : n = " + n) ;


n = p = 0 ;


while (p<=5) n += p++ ;


System.out.println ("D : n = " + n) ;


n = p = 0 ;


while (p<=5) n+= ++p ;


System.out.println ("D : n = " + n) ;


}


}
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A : n = 6


B : n = 10


C : n = 10


D : n = 15


D : n = 21






17 Boucle while, opérateurs d’affectation élargie et d’incrémentation (2)






Quels résultats fournit le programme suivant ?


public class ExoII7


{ public static void main(String[] args)


{ int n, p ;


n=p=0 ;


while (n<5) n+=2 ; p++ ;


System.out.println ("A : n = " + n + ", p = " + p) ;


n=p=0 ;


while (n<5) { n+=2 ; p++ ; }


System.out.println ("B : n = " + n + ", p = " + p) ;


}


}
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A : n = 6, p = 1


B : n = 6, p = 3






18 Syntaxe générale des trois parties d’une boucle for






Quels résultats fournit le programme suivant ?


public class ExoII8


{ public static void main (String[] args)


{ int i, n ;


for (i=0, n=0 ; i<5 ; i++) n++ ;


System.out.println ("A : i = " + i + ", n = " + n) ;


for (i=0, n=0 ; i<5 ; i++, n++) {}


System.out.println ("B : i = " + i + ", n = " + n) ;


for (i=0, n=50 ; n>10 ; i++, n-= i ) {}


System.out.println ("C : i = " + i + ", n = " + n) ;


for (i=0, n=0 ;


i<3 ; i++, n+=i, System.out.println ("D : i = " + i + ", n = " + n)) ;


System.out.println ("E : i = " + i + ", n = " + n) ;


}


}
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A : i = 5, n = 5


B : i = 5, n = 5


C : i = 9, n = 5


D : i = 1, n = 1


D : i = 2, n = 3


D : i = 3, n = 6


E : i = 3, n = 6






19 Synthèse : calcul d’une suite de racines carrées






Écrire un programme qui calcule les racines carrées de nombres fournis en donnée. Il s’arrêtera lorsqu’on lui fournira la valeur 0a. Il refusera les valeurs négatives. Son exécution se présentera ainsi :


donnez un nombre positif : 2


sa racine carree est : 1.4142135623730951


donnez un nombre positif : -3


svp positif


donnez un nombre positif : 5


sa racine carree est : 2.23606797749979


donnez un nombre positif : 0





a. Rappelons que la méthode Math.sqrt fournit un résultat de type double correspondant à la valeur de type double fournie en argument.
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Il existe beaucoup de rédactions possibles. En voici trois :


public class RacCara


{ public static void main (String[] args)


{ double x ;


do


{ System.out.print ("donnez un nombre positif : ") ;


 x = Clavier.lireDouble () ;


 if (x < 0) System.out.println ("svp positif") ;


 if (x <=0) continue ;


 System.out.println ("sa racine carree est : " + Math.sqrt (x) ) ;


}


while (x != 0) ;


}


}


public class RacCarb


{ public static void main (String[] args)


{ double x ;


do


{ System.out.print ("donnez un nombre positif : ") ;


x = Clavier.lireDouble() ;


if (x < 0) { System.out.println ("svp positif") ;


continue ;


 }


if (x>0) System.out.println ("sa racine carree est : " + Math.sqrt (x) ) ;


}


while (x != 0) ;


}


}


public class RacCarc


{ public static void main (String[] args)


{ double x ;


do


{ System.out.print ("donnez un nombre positif : ") ;


x = Clavier.lireDouble() ;


if (x < 0) { System.out.println ("svp positif ") ;


continue ;


}


if (x>0) System.out.println ("sa racine carree est : " + Math.sqrt (x)) ;


if (x==0) break ;


}


while (true) ;


}


}






20 Synthèse : calcul de la valeur d’une série






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


1 + 1/2 + 1/3 + 1/4 + ..... + 1/n


La valeur de n sera lue en donnéea.





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


 [image: image]


public class Serie


{ public static void main (String[] args)


{ int nt ;          // nombre de termes de la serie harmonique


float som ;       // pour la somme de la serie


int i ;


do


{ System.out.print ("combien de termes : ") ;


nt = Clavier.lireInt() ;


}


while (nt<1) ;


for (i=1, som=0 ; i<=nt ; i++) som += (float)1/i ;


System.out.println ("Somme des " + nt + " premiers termes = " + som) ;


}


}


 [image: image]





1. Rappelons que dans :


som += (float)1/i


l’opérateur float porte sur l’entier 1. Le premier opérande de l’opérateur / est donc de type float ; par conséquent, son second opérande sera soumis à une promotion numérique en float, avant qu’on ne procède à la division.


Notez qu’il faut éviter d’écrire :


som += 1/i


En effet dans ce cas l’opérateur / porterait sur deux entiers et correspondrait à la division entière. Le résultat serait toujours nul (sauf pour i = 1).


De même, en écrivant :


som += (float)(1/i)


le résultat ne serait pas plus satisfaisant puisque la conversion en flottant n’aurait lieu qu’après la division (en entier).


En revanche, on pourrait écrire :


som += 1.0f/i


2. On peut améliorer la précision du résultat en effectuant la somme "à l’envers", c’est-àdire 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.









21 Synthèse : dessin d’un triangle en mode texte






Écrire un programme qui affiche un triangle isocèle formé d’étoiles. La hauteur du triangle (c’est-à-dire son nombre de lignes) sera fourni en donnéea, comme dans l’exemple ci-dessous. On s’arrangera pour que la dernière ligne du triangle s’affiche sur le bord gauche de l’écran.


combien de lignes ? 8


 *


***


 *****


*******


 *********


***********


 *************


***************





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


{


public static void main (String[] args)


{


int nLignes ;               // nombre total de lignes


int numLigne ;              // compteur de ligne


int nEspaces ;              // nombre d'espaces precedent une etoile


final char cRempli = '*' ;  // caractere de remplissage (ici etoile)


int j ;


System.out.print ("combien de lignes ? ") ;


nLignes = Clavier.lireInt () ;


for (numLigne=0 ; numLigne<nLignes ; numLigne++)


{ nEspaces = nLignes - numLigne - 1 ;


for (j=0 ; j<nEspaces ; j++) System.out.print (' ') ;


for (j=0 ; j<2*numLigne+1 ; j++) System.out.print (cRempli) ;


System.out.println () ;


}


}


}






22 Synthèse : calcul de combinaisons






Écrire un programme qui affiche toutes les manières possibles d’obtenir un franc avec des pièces de 2 centimes, 5 centimes et 10 centimes. Dire combien de possibilités ont ainsi été trouvées. Les résultats seront présentés ainsi :


1 F = 50 X 2c


1 F = 45 X 2c + 2 X 5c


1 F = 40 X 2c + 4 X 5c


1 F = 35 X 2c + 6 X 5c


1 F = 30 X 2c + 8 X 5c


1 F = 25 X 2c + 10 X 5c


1 F = 20 X 2c + 12 X 5c


1 F = 15 X 2c + 14 X 5c


 .....


1 F = 15 X 2c + 7 X 10c


1 F = 10 X 2c + 2 X 5c + 7 X 10c


1 F = 5 X 2c + 4 X 5c + 7 X 10c


1 F = 6 X 5c + 7 X 10c


1 F = 10 X 2c + 8 X 10c


1 F = 5 X 2c + 2 X 5c + 8 X 10c


1 F = 4 X 5c + 8 X 10c


1 F = 5 X 2c + 9 X 10c


1 F = 2 X 5c + 9 X 10c


1 F = 10 X 10c


En tout, il y a 66 facons de faire 1 F
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public class Combis


{


public static void main (String[] args)


{


int nbf ; /* compteur du nombre de façons de faire 1 F */


int n10 ; /* nombre de pièces de 10 centimes */


int n5 ; /* nombre de pièces de 5 centimes */


int n2 ; /* nombre de pièces de 2 centimes */


nbf = 0 ;


for (n10=0 ; n10<=10 ; n10++)


for (n5=0 ; n5<=20 ; n5++)


for (n2=0 ; n2<=50 ; n2++)


if ( 2*n2 + 5*n5 + 10*n10 == 100)


 { nbf ++ ;


 System.out.print ("1 F = ") ;


 if (n2 != 0) System.out.print (n2 + " X 2c") ;


 if (n5 != 0) { if (n2 != 0) System.out.print (" + ") ;


 System.out.print (n5 + " X 5c") ;


 }


 if (n10 != 0) { if ((n2 != 0) || (n5 != 0)) System.out.print (" + ") ;


 System.out.print (n10 + " 10c") ;


 }


 System.out.println () ;


 }


System.out.println ("En tout, il y a " + nbf + " facons de faire 1 F") ;


}


}








Chapitre 3



Les classes et les objets




[image: image]


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.





 [image: image]


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 ;


}





 [image: image]


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 n2 = new Entier (5) ; System.out.print ("n1 = ") ; n2.imprime() ;


n1.incr(3) ; System.out.print ("n1 = ") ; n1.imprime() ;


System.out.println ("n1 == n2 est " + (n1 == n2)) ;


n1 = n2 ; n2.incr(12) ; System.out.print ("n2 = ") ; n2.imprime() ;


System.out.print ("n1 = ") ; n1.imprime() ;


System.out.println ("n1 == n2 est " + (n1 == n2)) ;


}


}
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n1 = 2


n1 = 5


n1 = 5


n1 == n2 est false


n2 = 17


n1 = 17


n1 == n2 est true


L’opérateur == appliqué à des objets compare leurs références (et non leurs valeurs). C’est pourquoi la première comparaison (n1 == n2) est fausse alors que les objets ont la même valeur. La même reflexion s’applique à l’opérateur d’affectation. Après exécution de n1 = n2, les références contenues dans les variables n1 et n2 sont les mêmes. L’objet anciennement référencé par n2 n’étant plus référencé par ailleurs, il devient candidat au ramasse-miettes.


Dorénavant n1 et n2 référencent un seul et même objet. L’incrémentation de sa valeur par le biais de n1 se retrouve indifféremment dans n1.imprime et dans n2.imprime. De même, la comparaion n1 == n2 a maintenant la valeur vrai.






27 Méthodes d’accès aux champs privés






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


class Point


{ public Point (int abs, int ord) { x = abs ; y = ord ; }


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


public void affiche ()


{ System.out.println ("Je suis un point de coordonnees " + x + " " + y) ;


}


private double x ;   // abscisse


private double y ;   // ordonnee


}


public class TstPnt


{ public static void main (String args[])


{ Point a ;


a = new Point(3, 5) ; a.affiche() ;


a.deplace(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’accès nommées abscisse et ordonnee fournissant respectivement l’abscisse et l’ordonnée d’un point. Adapter la méthode main en conséquence.
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class Point


{ public Point (int abs, int ord) { x = abs ; y = ord ; }


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


public double abscisse () { return x ; }


public double ordonnee () { return y ; }


private double x ;   // abscisse


private double y ;   // ordonnee


}


public class TstPnt1


{ public static void main (String args[])


{ Point a ;


a = new Point(3, 5) ;


System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "


+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee()) ;


a.deplace(2, 0) ;


System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "


+ a.abscisse() + " " + a.ordonnee()) ;


Point b = new Point(6, 8) ;


System.out.println ("Je suis un point de coordonnees "


+ b.abscisse() + " " + b.ordonnee()) ;


}


}


 [image: image]





Cet exemple était surtout destiné à montrer que les méthodes d’accès permettent de respecter l’encapsulation des données. Dans la pratique, la classe disposera probablement d’une méthode affiche en plus des méthodes d’accès.







OEBPS/images/cover.jpg
Claude Delannoy

Exercices

Java

EYROLLES










OEBPS/images/1.jpg








OEBPS/images/solution1.jpg





OEBPS/images/solution2.jpg





OEBPS/images/logo.jpg
EYROLLES

kb





OEBPS/images/rem.jpg





OEBPS/images/solution.jpg





