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Historique de java
A la fin des années 1970, Bill Joy commence à imaginer un nouveau langage. Puis en 1992, il eu la mise en œuvre et démonstration d’un équipement de divertissement basé sur un langage indépendant appelé Oak.
En 1992-1994 l’attention c’est porté vers l’Internet pour la publication et le partage de contenu.
Et en 1994 précisément, Oak est renommé en Java (café  en argot Américain). Dans cette même période, le HotJava avec son contenu dynamique et exécutable apparaît.
Enfin de 1996 à nos jours, il eu et continu à avoir différentes version de java.

Concepts clés

Le code source Java est compilé dans un langage intermédiaire appelé Bytecode.

Le bytecode est exécuté par une machine virtuelle Java, appelée Java Virtual Machine (JVM).

Une application doit alors pouvoir fonctionner sur n’importe quelle plateforme pour laquelle a été portée une Java Virtual Machine.
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Caractéristiques de Java
Les caractéristiques de Java sont les suivants :

· Orienté Objet : composants logiciels bien définis et réutilisables.

· Robuste : pas de pointeurs, pas de corruption mémoire possible vérification stricte à la compilation et à l’exécution.

· Neutre : le code fonctionne de manière identique partout où une VM est disponible.

· Portable : la taille des données est indépendante de l’architecture (int 32 bits).

· Adapté au réseaux : les protocoles de bases sont disponibles (UDP, TCP, HTTP, …).

· Sécurise : conçu pour fonctionner dans un environnement réseau. La protection des données est assurée par l’absence de pointeur.

· Dynamique : modifier une classe n’implique pas recompiler toute l’application.

· Multithreadé : le langage lui-même supporte la programmation multithread.

· Performant : interprété et compilé si nécessaire (hotspot).

Java Native Interface (JNI)



Il permet de mieux comprendre comment on accède au matériel avec une JVM.



Il permet aussi de faire interopérer une application Java avec une application ou une librairie écrite dans un autre langage (C, C++ ou assembleur).

Il est indispensable pour utiliser des routines qui accèdent au matériel.

Les problèmes avec Java

Bien que les sources soient disponibles, Java n’est pas Open Source :
· vous devez acheter et vous contraindre au Java Compatibility Kit si vous créez un produit avec des sources modifiées.

· Les applications commerciales doivent acheter une licence pour avoir Java Compatible Logo.
Limitation du paradigme Write Once, Run Anywhere :

· la disponibilité d’une JVM n’est pas forcement suffisante.
· Beaucoup de méthodes natives (non documentées) par SUN dont disponibles.

Glossaire

· JVM (Java Virtual Machine) : une machine virtuelle de Java.
· JDK (Java Development Kit) : les outils de développement.
· J2RE (Java 2 Release Environment) : contient tout ce dont vous avez besoin pour exécuter une application ou une applet (JVM, classes, …).
· J2SE (Java 2 Standard Edition) : J2RE+JDK (sans IDE (ex : Eclipse, NetBean, …)).
· J2EE (Java 2 Enterprise Edition) : les outils pour développer des applications destinées à s’exécuter sur des serveurs d’entreprises.
· J2ME (Java 2 Micro Environment) : API et runtime optimisés pour une grande gamma de produits grand public.
Suppressions


Pour rendre Java plus sûr et plus facile à lire que le C++, ont été supprimés :

· #define, typedef, et la surcharge d’opérateurs ;

· Les unions et les structs ;

· Les pointeurs (on ne parle plus d’adresses, mais de références) ;

· Les variables globales.

Note : On ne parle plus de fonctions mais de méthodes.

Ajouts


Pour rendre Java sûr et plus facile à lire que le C++, ont été ajoutée :
· le contrôle d’accès aux tableaux (interdit de débordement) ;

· un garbage collector (desalloue automatiquement les zones mémoires plus utilisées) ;

· des mécanismes de concurrence ;

· des interfaces.

Programmation Java : les commentaires :

Java supporte les commentaires du C et du C++ :

· /* Ceci est un commentaire en C */

· // Ceci est un commentaire en C++

Les commentaires commençant avec /** sont spéciaux :

· /** ceci est un commentaire */
Ils indiquent que ces commentaires devront être inclus dans la documentation générée automatiquement par l’outil JavaDoc (ou Doxygen).


Il existe des mots clés :
- @author Jp, @see blah, @version 1.0, …

Types de données


On retrouve les types de données de base (primitifs) équivalents au C (ex : int, byte, …).


Plus le type boolean.


Les implémentations des types de données ont été nettoyées de toutes ambiguïtés :
1- la taille des types de données est spécifiée et ne dépend plus ni de l’architecture, ni du compilateur utilisé ;
2- java n’autorise pas n’importe quel casting entre deux types de variables. Seuls les cast entre variables numériques et entre sous classes et super-classes objet sont autorisés ;
3- toutes les variables numériques en java sont signées.

Chaînes de caractères


String : les chaînes de caractères sont des objets.
· pas de caractère null (\0) pour terminer la chaîne.

· Ce n’est pas un tableau de char.

String str1=new String (« hello ») ;

String str2= »hello » ;

If (str1==str2) … ?

If (str1.equals(str2)) … ?

Manipulation de chaînes de caractères :

Dans le cas ou la construction d’une chaîne se fait par de nombreuses concaténations, il est plus efficace d’utiliser une instance de StringBuffer, ultérieurement convertie en String.

 StringBuffer buf=new StringBuffer (« hello ») ; 

// modifier 

Int index = 1 ;

buf. Insert (index, « abc ») ;

buf.append (« def ») ;

//convertir en String

String s = buf. toString () ;


Pour obtenir une sous-chaîne de caractère :

int start = 1 ;

int end = 4 ;

String substr = « aString ». substring ( start, end) ;


Pour convertir une chaîne de caractère en nombre :

Int i = Integer. parseInt ( « 123 ») ;
long l = Long.parseLong (« 123 ») ;

float f = Float.parseFloat (« 123.4 ») ;

double d = Double.parsedouble (« 123.4 e10 ») ;
Tableaux


Les tableaux sont également des objets. Ils permettent la gestion ordonnée d’éléments.


Le type des éléments d’un tableau est appelé le type de base du tableau.


Pour les déclarations des tableaux, on fait :

Int [ ] tableauEntiers ;                  String [ ] quelquesChaînes ;

Int tableauEntiers [ ] ;                  Button quelquesButons [ ] ;

Pour la création et l’initialisation (création d’une instance) :

tableauEntiers=new int [42] ;                    quelquesChaînes=new String [2] ;

 Int [ ] premier= {1, 2, 3, 5, 7,7+4} ;   
Comme en C les indices commencent à 0 :
Premier [1] donne 2 ;     premier.length donne 6 ;    quelquesChaînes [0] donne null ;


En Java un tableau d’objets ne contient que des références.

En multidimension on a des tableaux de tableaux :

Boolean [ ][ ] damier=new boolean [8][8] ;

Instructions conditionnelles


Identiques au C, cependant toutes les conditions de tests doivent renvoyer un boolean.
· if (condition) instruction ;  else instruction ;

· for (initialisation ; condition ; incrémentation) instruction ;
· while (condition) instruction ;
· do instruction ; while (condition) ;
· switch (int expression) {
                      case int expression : instruction ;

                      [break ;]

                      Default : instruction ;

        }

Archétype d’une application Java :
import  java.io.* ;

public class MonProgramme

{

    final static int FR=1 ;

    final static int EN=2 ;

    public static void main (String args [ ])

    {

                // point d’entrée du programme sayHello (FR) ;

    }

    static void sayHello (int code)

    {

                Switch (code)  {

                         case FR : System.out.println (« Bonjour ») ;

                                 break ;

                         case EN : System.out.println (« Hello ») ;

                                 break ;

                         default :
                                 System.err.println (« Unknown language code ») ;

                }

      }

}

Arguments en commande de ligne :

Comme en C, sauf que argv est un tableau de chaînes de caractères appelé args.

args [0] est le premier argument de la commande de ligne, pas le nom du programme.

path/name arg0 arg1 arg2 … argn


Exemple d’un programme Java :

public class MaClasse {

     public static void main (String [ ] args) {

             for (int i=0 ; i<args.length ; i++) {
                    // analyse args [i]

              }

     }

}
Les classes

Les classes sont les briques d’une apllication Java. Une classe contient des méthodes et des variables. Elles servent de schéma pour créer directement des instances de classe.

Exemple :

class Pendule {

         float masse ;

         float longueur=1.0 ;

         float position (float date) { … }

         …

}


Une fois la classe déclarée, nous pouvons créer un objet :

Pendule p ;

P=new Pendule () ;


On peut maintenant accéder à ses variables et méthodes :

p.masse=5.0 ;

float pos=p.position (1.0) ;


Les modificateurs de visibilités :

· private : spécifie qu’une variable ou une méthode ne peut être utilisée qu’à l’intérieur de la classe ;

· protected : spécifie qu’une variable ou une méthode peut être utilisée à l’intérieur de sa classe et ses classes dérivées ;

· public : tout le monde peut y accéder.

Le modificateur static : les membres sont alors partagés par  toutes les instances de la classe.

Déclaration de valeurs constantes : le modificateur static est associé au modificateur final :
static final float GRAVITATION=9.80 ;


Une classe Java peut être déclarée comme une classe fille (ou sous classe) d’une classe.

Une classe fille hérite des variables et des méthodes de sa classe mère (ou super-classe) et les utilise comme si elle les avait déclarées elle-même.
class Animal {

         float poids ;

         void manger () {…

}

class Mammifere extends Animal {

         int rythmeCardiaque ;

         // hérite d poids                                           Chat garfield=new Chat () ;
         void respire () {…                                       Animal créature=garfield ;
         // hérite de manger ()                                       

}
class Chat extends Mammifere {
          boolean poilLong ;
          // hérite de poids et de rythmeCardiaque

          Void ronronner () {…
          // hérite de manger () et de respirer ()

}

Les méthodes

Dans Java une méthode spécifier toujours son type de retour.

           Un objet, de type numérique, ou void qui indique qu’aucune valeur ne doit être retournée.


Une méthode possède toujours un nombre fixe d’arguments.


Une variable locale masque le nom de la variable d’instance.


Une méthode statique :

· ne peut accéder qu’aux membres statiques de sa classe ;

· peut être utilisée indépendamment de toute instance (ex : math.sqrt (…)).   
Le passage d’arguments :

· les types de base (int, char, float, …) sont passes par valeur ;

·   les objets (incluant les tableaux et les chaînes de caractères) sont passés  par référence :
int i=0 ;

UnCertainObjet obj=new UnCertainObjet () ;

maMethode (i, obj) ;

void maMethode (int j, UnCertainObjet o) {…}


La surcharge de méthodes permet de définir plusieurs méthodes qui possèdent le même nom dans la même classe. Cela implique que les méthodes doivent avoir un nombre ou des types d’arguments différents (polymorphisme paramétrique).

Exemple : class Calcul {

                       int somme (int a, int b) {

                            return a+b ;
                  }
                  float somme (float a, float b) {

                       return a+b ;

                  }

                  long somme (long [ ] tab) {

                         long s=0 ;

                         for (int i=0 ; i< tab.length ; i++) {    

                                    s += tab[i] ;



         }

                         return s ;

                  }

                  …

Les interfaces 


Une interface décrit les méthodes publiques et les conventions d’appels d’une classe sons préciser comment elles sont mises en œuvre.


C’est de la responsabilité de chaque classe qui implémente une interface de fournir le code adéquat.

interface Conduisible {


        boolean demarrerMoteur () ;

        void couperMoteur () ;

        float accelerer (float acc) ;

        boolean tourner (Direction dir) ;

}

class Vehicule implements conduisible {

         boolean demarrerMoteur () {

         if (pasTropFroid)

                   moteurTourne=true ;

                   …

         }

         void couperMoteur () {

                moteurTourner=false ;

         }

         float accelerer (float acc) {…}

         boolean tourner (Direction d) {…}

}

La gestion des exceptions : try {…}, catch {…}

Java possède un mécanisme puissant de gestion des exceptions.


Les exceptions permettent de séparer le code gérant les erreurs du code normal de l’application.

   
Lorsqu’une exception est levée, cela a pour effet de transférer l’exécution du programme vers un bloc prédéfini de code :

try {

      readFromFile (« monfichier.txt ») ;

      …

} catch (FileNotFoundException e) {

       // Gestion du cas : fichier non trouvé

} catch (IOException e) {

       // Gestion du cas : erreur de lecture

}

Les Threads


Un thread est un flot de contrôle à l’intérieur d’un programme.
 
Les Threads permettent de manipuler plusieurs taches à la fois.


En Java la création, le contrôle et la coordination des threads sont simplifiés :

start (), stop (), suspend (), resume ().

Pour le problème de synchronisation : plusieurs threads ne devraient pas pouvoir accéder aux même variable sans un peu de coordination.


Il y a l’usage de verrous pour séquentialiser l’exécution d’une méthode :

Synchronized void parler (String words) {… 


Un thread peut renoncer à la possession d’un verrou et attendre qu’un autre thread le lui rende : wait () et notify ().

Lorsqu’un thread est endormi ou bloque, il ne consomme pas de temps CPU et ne fait pas concurrence aux autres threads pour pouvoir s’exécuter.

Archétype d’un Thread :
public class MonThread implements Runnable

{

       public void run ()

       {

       // methode appellée lorsque le thread s’execute.
       }

       publc void maMethode ()

       {

          // crée et démarre un thread

          Thread t=new Thread (this) ;

           t.start () ;

           }

}

Entrées/Sorties : Fichiers


Une application Java peut lire et écrire sur le système de fichiers de la machine hôte avec les même droits d’accès que l’utilisateur qui lance l’interpréteur Java (à moins d’avoir certaine restrictions, ex : Applet (programme écrit en Java qui peut être inclus dans une page html)).


La classe java.io.File encapsule les accès aux informations concernant un fichier ou une entrée d’un répertoire du système de fichier :

· elle permet de récupérer des informations sur un fichier ;

· donner la liste des entrées d’un répertoire ;

· effectuer des opérations de base (ex : suppression d’un fichier, création d’un répertoire, …).

Lorsque l’objet File effectue une opération, il n’accède pas directement aux données en lecture/écriture : ces opérations sont effectuées par des streams spécialisés.

Constructeurs de File :

Vous pouvez créer une instance de File à partir d’un chemin d’acces de type String.

File exempleFichier1=new (« /tmp/toto.txt ») ;

File exempleFichier2=new (« titi.log ») ;

(Répertoire courant : Systeme.getProperty (« user.dir »)) ;
Remarque : Aucun des différents constructeurs File ne peut lever d’exception.

Attention : Les chemins d’acces doivent absolument suivre les conventions du système de fichier local :

· le séparateur de fichier (/ ou \) (File.separator) ;

· le séparateur du chemin d’acces ( : ou ;) (File.pathSeparator) ;

· le périphérique et le répertoire racine.
Méthodes de File :
File fichier=new File (« /tmp/plop.txt ») ;

String type=fichier.isFile () ? « Fichier » : « Répertoire » ;
String nom=fichier.getName () ;

long taille=fichier.length () ;

system.out.println(type+nom+ », de » + taille + « octets. ») ;







