
Java 1.5 - Tiger 5.0

Chapitres traités   Classe Scanner

Dans cette étude, nous allons voir quelques nouveautés qu'a pporte la nouvelle version du langage Java, dénommée Tiger. La
particularité de cette version, c'est qu'elle apporte des n ouveautés au niveau du langage lui-même, et également, comm e d'habitude,
propose de nouvelles classes intéressantes. Dans ce chapit re, nous allons voir quelques unes de ces nouveautés qui vont nous
simplifier la tâche de façon appréciable.

 

Classe Scanner

Nous avons pu constater combien il est facile d'afficher des informations sur l'unité de "sortie standard -
System.out " (par défaut, la fenêtre de la console) en appelant System.out.println() . Bizarrement, avant le JDK 5.0
(ou 1.5), il n'existait aucune méthode commode pour lire des entrées depuis la fenêtre de la console.
Heureusement, cette situation vient d'être rectifiée.
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Penser à importer le paquetage java.util.* ; ou java.util.Scanner ;
.
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Scanner( InputStream in )
Construit un objet Scanner à partir du flux de saisie. Peut-être utilisé pour d'autres t ype de flux et peut donc remplacer
avantageusement BufferedReader .

String nextLine( ) Lit la prochaine ligne saisie.

String next( ) Lit le prochain mot saisi (délimité par un espace).

int nextInt( ) Lit et transforme la prochaine ligne de caractères qui repré sente un entier.

double nextDouble( ) Lit et transforme la prochaine ligne de caractères qui repré sente un nombre à virgule flottante.

boolean hasNext( ) Teste s'il y a un autre mot dans la saisie.

boolean hasNextInt( ) Teste si la prochaine suite de catactères représente un enti er.

boolean hasNextDouble( ) Teste si la prochaine suite de catactères représente un nomb re à virgule flottante.

void useLocale( Locale localité )

Permet de changer de localité. Lorsque nous utilisons la cla sse Scanner dans un système d'exploitation réglé en zone française, le
paramètre localité est positionné par défaut à Locale.FRENCH . Du coup en France, les nombres réels s'expriment au moyen de la
virgule. Si vous faites une saisie depuis le clavier, cela ne pose pas de problème, bien au contraire. Malgré tout, si vous désirez
effectuer la saisie en considérant qu'il s'agit d'un double c'est-à-dire en respectant l'écriture américaine, vous de vez changer de
localité. Placez alors la constante Locale.US en argument de cette méthode.

���
����*��
���

package  clavier ;

import  java . util .*;
import  static  java . lang . System .*;

public  class  Clavier  {
   public  static  void  main ( String [] args ) {
      Scanner  saisie  = new Scanner ( in );
      out . print ( "Entier : " );
      int  entier  = saisie . nextInt ();
      saisie . useLocale ( Locale . US);
      out . println ( "Réel : " );
      double  réel  = saisie . nextDouble ();
      out . println ( "Entier = " +entier );
      out . println ( "Réel = " +réel );
  }
}

Attention pour la saisie des nombres réels. En france, nous devons tape r par exemple "12,5" au lien de "12.5" . Si vous désirez effectuer la saisie avec le point comme
séparateur de la partie entière avec la partie décimale, vou s devez changer de localité afin que cela soit considéré comm e nombre réel écrit sous la forme US (USA).
Utilisez pour cela la méthode useLocale() en spécifiant l'argument Locale.US (par défaut : Locale.FRENCH ).

,

Importation statique



Depuis le jdk 5.0 l'importation import a été amélioré de manière à permettre l'importation de métho des et de champs statiques, et non plus simplement des classe s.
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Dans la pratique, il semble douteux que de nombreux programm eurs souhaitent abréger System.out ou System.exit. Le résu ltat peut être moins clair. Mais il existe
des utilisations pratiques des imports statiques.
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Nouveauté sur la boucle for

Le JDK 5.0 a introduit une construction de boucle performant e qui vous permet de parcourir chaque élément d'un tableau (a insi que d'autres collections d'éléments) sans
avoir à vous préoccuper des valeurs d'indice.
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Les concepteurs du langage Java ont envisager d'utiliser de s mots clés comme foreach et in . Mais cette boucle a été ajoutée avec un peu de retard au langa ge Java
et , au final, personne n'a voulu casser un ancien code qui con tenait déjà des méthodes et des variables avec les mêmes nom ( comme System.in ).
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La variable loop de la boucle "for each" parcourt les éléments d'un tableau, et non les valeurs d'ind ice.
.
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Exemple récapitulatif

Nous allons mettre en oeuvre un exemple très simple qui perme t de montrer l'intérêt de ces trois nouveautés. Il s'agit de c onstruire un tableau d'entier dont la taille est
déterminé par l'opérateur, et nous lui demandons ensuite de compléter chacune des cases du tableau avec les valeurs de so n choix. Une fois que tableau est rempli, nous
proposons juste un affichage récapitulatif :
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 1 package  testclavier ;
 2 
 3 import  static  java . lang . System .*;
 4 import  java . util . Scanner ;
 5 
 6 public  class  Main  {
 7    public  static  void  main ( String [] args ) {
 8       Scanner  clavier  = new Scanner ( in );
 9       out . print ( "Nombre de cases de votre tableau : " );



10       int  nombre  = clavier . nextInt ();
11       int [] tableau  = new int [ nombre ];
12       for  ( int  indice =0; indice <nombre ; indice ++) {
13          out . print ( "tableau[" +indice +"] = " );
14          tableau [ indice ] = clavier . nextInt ();
15       }
16       out . println ( "Récapitulatif de votre saisie :" );    
17       for  ( int  élément  : tableau ) out . println ( élément );
18    }
19 }
20

,

Enveloppe d'objets et autoboxing

Il est parfois nécessaire de convertir un type primitif - com me int - en un objet. Tous les types primitifs ont une contrepartie s ous forme de classe. Par exemple, il existe une
classe Integer correspondant au type primitif int . Une classe de cette catégorie est généralement appelée cla sse enveloppe ( object wrapper ). Les classes enveloppes
portent des noms correspondant aux types : Integer, Long, Float, Short, Byte, Character, Void et Boole an (les six premières héritent de la super classe Number ). Les
classes enveloppes sont inaltérables : vous ne pouvez pas mo difier une valeur enveloppée, une fois l'enveloppe constru ite. Elles sont aussi final , vous ne pouvez donc pas
en faire des sous-classes.
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Attention : un ArrayList<Integer> est bien moins efficace qu'un tableau int[] car chaque valeur est enveloppée séparément dans un objet. V ous ne devriez utiliser
cette construction que pour les petites collections lorsqu e la commodité du programmeur est plus importante que l'effi cacité.
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Une autre innovation du JDK 5.0 facilite l'ajout et la récupé ration d'éléments de tableau. L'appel :
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A l'inverse, lorsque vous attribuez un objet Integer à une va leur int, il est automatiquement déballé ( unboxing ). En fait, le compilateur traduit :
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Les opérations d'autoboxing et d'unboxing fonctionne même avec les expressions arithmétiques. Vous p ouvez, par exemple, appliquer l'opération d'incrémentati on en une
référence d'enveloppe :
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Dans la plupart des cas, vous avez l'illusion que les types pr imitifs et leurs enveloppes ne sont qu'un seul et même élémen t. Ils ne diffèrent considérablement qu'en
un seul point : l'identité.
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Vous verrez souvent les enveloppes de nombres pour une autre raison. Les concepteurs Java ont découvert que les envelopp es constituent un endroit pratique pour y
stocker certaines méthodes de base, comme celles qui permet tent de convertir des chaînes de chiffres en nombres.
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package  test ;

import  java . util . Scanner ;
import  static  java . lang . System .*;

public  class  Test  {
   public  static  void  main ( String [] args ) {
       Scanner  clavier  = new Scanner ( in );
       out . print ( "Introduisez votre nombre entier : " );
       String  chaîne  = clavier . next ();          
       Integer   X  = new Integer ( chaîne ) ;   
       int  x  = X;                              // ou plus rapidement : int x = clavier.nextInt();
       out . println ( "Valeur entière : " +x);
       out . println ( "Chaîne de caractère équivalente : " +X);  // équivalent à Integer.toString(x);
       out . println ( "Valeur binaire correspondante : " +Integer . toBinaryString ( x));



Sans printf()
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static final int MAX_VALUE Valeur maximale que peut représenter un nombre entier : 2 31-1.

static final int MIN_VALUE Valeur minimale que peut représenter un nombre entier : -2 31.
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Integer( int valeur ) Construit la classe enveloppe correspondante à partir de l' entier passé en argument.

Integer( String valeur )
Construit la classe enveloppe correspondante à partir d'un e chaîne de caractères représentant la suite des chiffres du
nombre entier.

int compareTo( Integer autre )

Compare la valeur numérique entre deux objets de type Intege r. Si la valeur retournée est positive, cela signifie que la
valeur numérique de l'objet est supérieur à la valeur numéri que de l'objet passé en argument. Une valeur négative est
retournée dans le cas contraire. Enfin, si les deux objets po ssèdent la même valeur numérique, c'est la valeur nulle qui e st
renvoyée.

static Integer decode( String valeur )
Méthode statique qui renvoie un objet de type Integer qui enveloppe la valeur numérique représentée par la suite d es
chiffres spécifiés dans la chaîne de caractères.

static int highestOneBit( int valeur ) Méthode statique qui renvoie la valeur du bit de poids fort du nombre entier passé en argument.

static int lowestOneBit( int valeur ) Méthode statique qui renvoie la valeur du bit de poids faible du nombre entier passé en argument.

static int parseInt( String valeur )
Méthode statique qui retourne une valeur entière représent ée par la suite des chiffres spécifiés dans la chaîne de
caractères donnée en argument.

static int reverse( int valeur ) Méthode statique qui retourne une valeur entière dont l'ord re des bits est inversé par rapport à l'entier passé en argume nt.

static int rotateLeft( int valeur , int nombre ) Méthode statique qui retourne un entier qui a subit une rotat ion vers la gauche de l'entier valeur de nombre de position.

static int rotateRight( int valeur , int nombre ) Méthode statique qui retourne un entier qui a subit une rotat ion vers la droite de l'entier valeur de nombre de position.

static String toBinaryString( int valeur )
Méthode statique qui retourne une chaîne de caractères qui r eprésente une valeur entière en format binaire d'un nombre
entier passé en argument.

String toString() Méthode qui retourne une chaîne de caractère qui est une repr ésentation du nombre entier de l'objet.

static String toString( int valeur , int base)
Méthode statique qui retourne une chaîne de caractères qui r eprésente une valeur entière dont la base est déterminé par
base du nombre entier valeur passé en argument.

static Integer valueOf( int valeur ) Méthode statique qui retourne un objet de type Integer correspondant à la valeur entière passée en argument.

static Integer valueOf( String valeur )
Méthode statique qui retourne un objet de type Integer correspondant à la chaîne de caractères passée en argument q ui
représente une valeur entière.

static Integer valueOf( String valeur , int base)
Même méthode que précédemment. Toutefois, le nombre est rep résenté dans une base quelconque qu'il s'agit de spécifier
au moyen de l'argument base.

,

Mise en forme de l'affichage - printf()

L'instruction System.out.print( x) permet d'afficher un nombre x à la console. Cette instruction affichera x avec le
maximum de chiffres différents de zéro (pour le type donné). Cela pose un problème si vous désirez afficher, par
exemple, des €uros et des centimes.
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Avec printf()
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En fait, l'affichage contient un espace
préalable suivi des sept caractères
que compose le nombre du à la
précision.

méthode toString()
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Méthode statique String .format()
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Formatage de la date
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Chaque spécificateur de format qui commence pa le caractère % est remplacé par l'argument correspondant. Le
caractère de conversion qui termine un spécificateur de for mat indique le type la valeur à mettre en forme : f est un
nombre à virgule flottante, s une chaîne et d'une valeur décimale.
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Voici les caractères de conversion à spécifier afin d'obten ir le résultat désiré :
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d
Entier décimal

159

x Entier hexadécimal 9F

o Entier octal 237

f Virgule fixe, virgule flottante 15.9

e Virgule flottante exponentielle 1.59e+01

g Virgule flottante générale (le plus court entre e et f)  

a Virgule flottante hexadécimale 0x1.FCCDp3

s Chaîne de caractères Salut

c Caractère S

b Valeur booléenne true

h Code de hachage 42628B2

tx Date et heure (voir plus loin)

% Symbole de pourcentage %

n Séparateur de ligne de fonction de la plateforme  

H������!
Vous pouvez également spécifier des drapeaux qui contrôler ont l'apparence des résultats mis en forme.
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+ Affiche le signe des nombres positifs et négatifs +3333.33

espace Ajoute un espace avant les nombres positifs. |  3333.33|

0 Ajoute des zéros préalables. 003333.33

- Justifie le champ à gauche |3333.33|

( Entoure le nombre négatif de parenthèses (3333.33)

, Ajoute des séparateurs de groupe. 3,333.33

# (pour format
f)

Inclut toujours une décimale. 3,333

# (pour format
x ou o)

Ajoute le préfixe 0x ou 0. 0xcafe

^ Transforme en majuscules. 0xCAFE

$ Indique l'indice de l'argument à mettre en forme ; par exempl e, %1$d %1$x affiche le
premier argument en décimal et hexadécimal.

159 9F

<
Met en forme la même valeur que la spécification précédente ; par exemple, %d %<x
affiche le même nombre en décimal et en hexadécimal.

159 9F

N������#� 	� �� 	���

Dans cette rubrique, nous allons voir brievement les option s de mise en forme de la date et de l'heure au moyen de la
méthode printf() . Exceptionnellement, nous utilisons un format à deux lettr es commençant par t et se terminant par l'une
des lettres suivantes :
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c Date et heure complètes
ven. févr. 17 17:40:05 CET
2006

F Date au format ISO 8601 2006-02-17

D Date au format américain 02/17/06

T Heure sur 24 heures 17:43:57

r heure sur 12 heures 05:44:37 PM

R Heure sur 24 heures sans secondes 17:45

Y Année sur quatre chiffres (avec zéros préalables, le cas éch éant) 2006

y
Deux derniers chiffres de l'année (avec zéro préalable, le c as
échéant)

06

C
Deux premiers chiffres de l'année (avec zéro préalable, le c as
échéant)

20

B
Nom complet du mois février

b ou h Nom du mois abrégé févr.

m Mois sur deux chiffres (avec zéro préalable le cas échéant) 02

d Jour sur deux chiffres (avec zéro préalable, le cas échéant) 17

e Jour sur deux chiffres. 9

A Jour de la semaine complet vendredi

a Jour de la semaine abrégé ven.
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j
Jour de l'année sur trois chiffres (avec zéros préalables, l e cas
échéant), entre 001 et 366.

048

H
Heure sur deux chiffres (avec zéro préalable, le cas échéant ) ,
entre 00 et 23

21

k
Heure sur deux chiffres (sans zéro préalable, le cas échéant ) entre
0 et 23

8

I
Heure sur deux chiffres (avec zéro préalable, le cas échéant ) entre
01 et 12

09

l Heure sur deux chiffres (sans zéro préalable) , entre 1 et 12 9

M Minutes sur deux chiffres (avec zéro préalable, le cas échéa nt) 06

S Secondes sur deux chiffres (avec zéro préalable, le cas éché ant) 09

L
Millième de seconde, sur trois chiffres (avec zéros préalab les, le
cas échéant)

921

N
Nanosecondes sur neuf chiffres (avec zéros préalables, le c as
échéant)

656000000

P Indicateur du matin ou de l'après midi en majuscules PM

p Indicateur du matin ou de l'après midi en minuscule pm

z Décalage numérique RFC 822 du GMT +0100

Z Fuseau horaire CET

s Secondes depuis le 1970-01-01 00:00:00 GMT 1140209926

E Millièmes de seconde depuis le 1970-01-01 00:00:00 GMT 1140209926047

Méthodes ayant un nombre variable de paramètres

Avant le JDK 5.0, chaque méthode Java disposait d'un nombre f ixe de paramètres. Il est toutefois maintenant possible de f ournir des méthodes qui peuvent être appelées
avec un nombre variable de paramètres (quelquefois appelés méthodes "varargs" ).
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Dans le chapitre précédent, nous avons déjà utilisé une tell e méthode, la méthode printf() . Par exemple, les appels :
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Ici, l'ellipse ( ...) fait partie du code Java. Elle montre que la méthode peut rec evoir un nombre arbitraire d'objets (en plus du paramètre fmt ).
.
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Autrement dit, pour l'implémenteur de printf() , le type de paramètre Object... est exactement le même que Object[] .
.
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Vous pouvez définir vos propres méthodes avec des paramètre s variables et spécifier tout type pour les paramètres, même un type primitif. Voici justement un exemple
simple : une méthode max() qui calcule le maximum d'un nombre variable de valeurs réell es :
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Le compilateur transfère un nouveau double[] {3.1, 40.4, -5} à la méthode max() .
.
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