E Chapitres traités  [Définir une méthode -

@’ 1. le nom de la méthode ;
2

. le type d'objet ou le type de données primaire que la méthod e retourne ;
3. une liste de parametres ;

4. le corps de la méthode.
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1. la premiére s'appelle printTest() , elle ne contient pas de paramétre, et ne retourne aucune val  eur. Elle
comporte une variable entiere locale initialisée a et qui s'appelle test.
2. la deuxieme est la fonction principale() , elle ne contient pas de parametre, et ne retourne aucune val eur.
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i La variable locale test située au sein de la méthode priniTest() masque la variable d'instance test.
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int minimum (int x, int y) ¢
if (x»>=y) return x;
else return y;
H
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int minimum (int =, int y) {
return x>=y 7 % I y;
¥

on qui vous montrera comment se passe |'appel d'une méthode a vec le passage des parameétres
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Exercices
Construire une classe Mathématique qui comporte plusieurs méthodes,
savoir :

e une fonction impaire
e une fonction paire ( relative a la fonction impaire )
e une fonction valeur absolue

Pour chacune de ces méthodes, vous déterminerez les types a u tiliser. Vous
testerez ce programme, par le rajout d'une classe principal e avec sa méthode
principale.

Récupération des sources des corrections
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= . Je suis un point de coordonnees 3 5
' Je suis un point de coordonnees 5 5
! Je suis un point de coordonnees 6 8

IN
-

**
-

boolean

char

entier (byte, short, int, long)
flottant (float, double)

objet

false

caractere de code nul
0

O.fou 0.

null
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E’ 1. linitialisation (explicite) du champ  n a la valeur figurant dans sa déclaration, soit 10,
2. linitialisation (implicite) des champs non initialisé s explicitement soit p deaao,
3. I'exécution des instructions du constructeur.
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E} 1. Tous les champs sont initialisés dans I'ordre de leur décl aration. lls recgoivent soit des valeurs par défaut, soit une valeur initiale spécifiée.
2. Tous les blocs d'initialisation sont exécutés, dans I'or dre de leur position, a l'intérieur de la déclaration de clas se.
3. Sila premiére ligne du constructeur appelle un autre cons tructeur, ce dernier est exécuté.
4. Le corps du constructeur est exécuté.
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@ 1. Atout instant, on connait le nombre de références a un obje tdonné. On notera que cela n'est possible que parce que Java g ere toujours un objet par référence.

2. Lorsqu'il n'existe plus aucune référence sur un objet, on est certain que le programme ne pourra plus y accéder. Il est d onc possible de libérer I'emplacement
correspondant, qui pourra étre utilisé pour autre chose. Ce pendant, pour des questions d'efficacité, Java niimpose pa s que ce travail de récupération se fasse
immédiatement. En fait, on dit que I'objet est devenu candid at au ramasse-miettes.
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=24l Pour en savoir plus sur  les attributs et les méthodes statiques
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E’ 1. this.x : désigne l'attribut x de la classe et pas la variable locale x de la méthode (qui est ici un constructeur).

2. x:lavariable locale x cache l'attribut X ; en I'absence de la précision donnée par la référence this, l'identificateur x représente la variable locale a la méthode.

i

“Z2l Pour en savoir plus surles  transmissions d'arguments dans les méthodes

Exercices

Vous allez construire une classe qui représente un point. Ch aque instance (objet) de cette classe appelée  Point posséde 2 attributs privés  x et y qui
représente la coordonnée du point. A la création du point il e st possible de fixer les coordonnées ou pas. Sion fixe les coo rdonnées, il faut que se soit a
l'aide d'un point déja existant ou alors en donnant les valeu rs séparées de x et de y. Dans le cas ou on ne fixe pas de coordonn ées, cela correspond au
point se situant a I'origine des axes. Prévoyez deux méthode s(surdéfinies) change qui permettent de modifier les coordonnées du point, soit en donnant
les nouvelles valeurs de x et de y, soit en donnant un nouveau p oint. De plus, prévoyer deux méthodes qui permettent de récu pérer la valeur d'un attribut,
avec respectivement : getX qui renvoie la valeur de x et getY qui renvoie la valeur de y. Enfin, prévoyez une méthode equals qui détermine si les
coordonnées du point passé en argument est égal aux coordonn ées du point qui exécute la méthode. Le résultat du test est re nvoyé par la méthode.
Attention  les coordonnées devront toujours étre testées. Les valeurs possibles pour x et pour y doivent étre comprises entre 0 et 1000. Si on dépasse ces
valeurs, le point résultant deviendra le point origine. Ce p rincipe sera vrai pour les classes suivantes Cercle et Carré.

Pour chacune de ces méthodes, vous déterminerez les types a u tiliser. Vous testerez ce programme, par le rajout d'une cla sse principale avec sa
méthode principale.

Construire une classe Cercle qui dispose de 2 attributs : d'une part, I'attribut centre (de type Point) qui fixe les coordonnées du centre du cercle, d'autre
part, l'attribut rayon qui aura toujours une valeur fixe de 50. Plusieurs types de cr éation seront possible, soit par rapport & un point, soit par rapport aux
coordonnées séparées, soit par rapport a un autre cercle ou s oit sans aucune précision en sachant que le cercle se trouver a alors a l'origine. A I'exemple
de la classe Point, prévoyez 2 méthodes surdéfinies change qui permettent de modifier les coordonnées du centre du cerc le. De méme prévoyez une
méthode equals qui permet de controler si les deux cercles possédent les mém es attributs. Enfin, prévoyez une méthode  getCentre qui renvoie un point
représentant les coordonnées du centre du cercle. Attention , il ne faut pas gue la modification éventuelle des coordonné es de ce point a l'extérieur de la
classe Cercle ait une répercussion sur l'attribut  centre de cette méme classe . Vous rajouterez cette classe sur le programme précédent.

Pour terminer, contruisez une classe  Carré qui possede également deux attributs : d'une part I'attribu t centre qui est identique a Cercle, d'autre part,
l'attribut c6té qui a une valeur par défaut de 50, mais il est possible de fixer une autre valeur a la construct ion, par contre une fois que la valeur est
donnée, il n'est plus possible de la modifier. Prévoyez tous les types de constructeurs. Les constructeurs seront les se ules méthodes de votre classe.
=
=¥
¢ $ - ! 9 9 ( @ + $ (
/ C - /
!
/ %
* * / 5 9 9 /-
) 7 !
<9 9%
* ]
G
/ C / !
# * 0
!
73



+

< 2%
2< E%
E< %

IN)
m
O

o
w)
A
(e}

@ 1. length : permet de connaitre la longueur d'une chaine

2. charAt : renvoie le caractére (Unicode) situé a la position désirée (Attention , la premiere position est  0).
caractere n'existe pas dans la chaine, la valeur retournée e st -1).

la second exclue).

3. indexOf : renvoie la position a partir du début de la chaine la premier e occurence d'un caractére donné. ( Attention , 1a aussi la premiere position est 0. Si le

4. substring : permet de créer une nouvelle chaine un extrayant de la chain e courante tous les caractéres compris entre deux positions données (la premiere incluse,

alors utiliser une sous-chaine.

Attention : Les objets de la classe String sont inaltérables . Il n'existe donc pas de méthodes permettent de modifier un c aractére dans une chaine existante. Il faut
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emplacement ( méme référence - adresse de la variable ). Il est évident que si deux chaines se trouvent a la méme adre
de chaines identiques peuvent étre stockées a des emplaceme  nts différents dans la mémoire.

Attention : N'employez pas l'opérateur == pour tester I'éga lit¢ de deux chaines! Cet opérateur détermine seulement si |  es chaines sont stockées au méme

sse, elles doivent étre égales. Mais des copies
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@ 1. Déclarer une variable pour référencer le tableau.

2. Créer un objet de type tableau en initialisant la référenc e a ce tableau.

3. Utiliser et manipuler les éléments de ce tableau.
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Attention : Pour définir un tableau d'objets, il faut commen cer par définir un tableau de références, puis, pour chaque r éférence, créer l'objet associé. Un tableau
d'objets est en fait un tableau de références, et chaque réfé rence pointe vers |'objet associé.
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Exercices

Soit la déclaration suivante dans la méthode main :
String bonjour = "salut la compagnie";

1. Continuer le programme pour que le message  bonjour s'affiche en majuscule.
2. Compléter le programme en ajoutant une méthode qui permet de mettre uniquement la premiére lettre de chaque mot d'une c haine de caractéres en
majuscule. Vous testerez cette méthode avec la chaine bonjour.

1. faire un programme qui utilise un tableau ordonné des 26 lettres de l'alphabet en minuscule. L'initialisation du ta bleau doit se faire en dehors de la
déclaration (par une itérative). Le programme devra ensuit e afficher le contenu du tableau dans I'ordre inverse.
2. Faire un programme convivial (a I'aide d'un menu sommaire ) qui permet de compléter un tableau d'entier de 10 cases, d'afficher son contenu,
d'enlever des valeurs (le menu comporte 4 options :
1. ajouter une valeur,
2. enlever le derniére valeur,
3. afficher le contenu du tableau
4. et quitter le programme.

Au départ le tableau doit étre vide (valeur 0 dans toutes les cases). L'affichage lorsqu'il est demandé d oit étre sous la forme de, par exemple <5, 3>
(on remarque dans cet affichage que le tableau dispose de deu x valeurs entieres respectivement 5 et 3). Il faut protéger votre programme par les
malversation de I'utilisateur, en effet il ne doit pas y avoi r plus de dix valeurs dans le tableau méme si l'opérateur, san s le faire exprés, veut en
rajouter d'autre.

3. Définir une méthode appelée makeRange() qui admet deux entiers, une limite inférieure et une limite s upérieure, et crée un tableau qui contient
tous les entiers compris entre ces deux entiers (& I'inclusi on des deux limites). Par exemple, lorsque jécris ceci :
makeRange(3, 7); le résultat doit-étre: [3456 7]

1. Fabriquez une méthode qui permet d'afficher un tableau de chaines de caracteres, l'affichage de la chaine sera systém  atiquement exprimé en
lettres minuscules. A titre d'exemple, vous passerez a la mé thode le tableau semaine ci-dessous :
String semaine[] = {"Lundi", "Mardi", "Mercredi", "Jeudi" , "Vendredi", "Samedi", "Dimanche"};

2. Fabriquer une méthode qui admet comme argument un tableau de chaines de caractéres et qui retourne également un tablea  u de chaines de

caracteres. Toutefois, toutes les chaines du nouveau table au seront systématiqguement écrites en majuscules. Vous pro fiterez de cette méthode
pour tester le passage de tableaux anonymes. Pour tester con venablement, vous afficherez le tableau original et le tabl eau final (sauf pour le
tableau anonyme).

A l'aide de la classe System, réalisez un programme qui affiche le nom de I'utilisateur e t le nom du systéme d'exploitation utilisés sur I'ordinateu r ot se
trouve le programme.




