 AUTONUMLGL   Les structures de contrôle.
Nous allons aborder ici un autre aspect du langage indispensable à la programmation, à savoir : les structures de contrôle. Ces structures permettent, comme leur nom l’indique, de contrôler l’exécution du programme en fonction de critères particuliers. Java dispose de toutes les structures de contrôle classiques des langages de programmation comme les tests, les boucles, les sauts, etc. Toutes ces structures sont décrites dans les sections suivantes.

 AUTONUMLGL ) Instructions.

Le point virgule (;) marque la fin d'une instruction. 


int a = 1;


int b = 2;


a = a + b;


b = b * a;


a = b - a ; b = b * a;


a =



a + a;
Attention : le point virgule ne marque pas la fin de la ligne. Ainsi une instruction peut s'étendre sur plusieurs lignes ou une ligne peut abriter plusieurs instructions.

 AUTONUMLGL ) Les blocs d'instructions

Comme nous allons le voir plus loin dans ce chapitre, il peut-être utile, selon les situations, de placer plusieurs instructions à un endroit précis. Or certaines constructions (instructions), n'accepte qu'une seule sous-instruction (comme, par exemple, pour le if). Pour palier à ce problème, une solution agréable à était utilisée (en fait, héritée de C) : on définit un bloc d'instruction comme étant une instruction.
Au point de vue de la syntaxe, un bloc d'instructions commence par une accolade ouvrante { et se termine par une accolade fermante }. Entre ces deux caractères, nous y trouvons les sous-instructions, qui sont séparées les unes des autres par des points-virgules. Le bloc peut contenir zéro (bloc vide), une (équivalent à une instruction unique) ou plusieurs sous-instructions.

{

String vers1 = "Gall, amant de la reine alla, tour magnanime";

String vers2 = "Galamment de l'Arène à la Tour Magne, à Nimes";

System.out.println(vers1);

System.out.println(vers2);

}

 AUTONUMLGL ) Visibilités des variables.

Tout objet, variable ou fonction doit être défini et déclaré avant son utilisation. Mais ces objets ont des statuts divers et il faut soigneusement considérer pour chacun d'eux les caractéristiques suivantes :

· Sa durée de vie qui peut être soit permanente, c'est à dire que l'objet existe durant toute la durée de l'éxécution du programme, soit temporaire c'est à dire que l'objet n'existe que temporairement pendant la durée d'éxécution d'un bloc.

· Sa visibilité, appelée également sa portée ou son espace de validité, c'est à dire les parties du programme où cet objet est utilisable, c'est à dire connu et référençable.

D'une façon générale, la variable est visible à l’intérieur du bloc où elle est définie. Un bloc est définit comme l’ensemble des instructions comprises entre deux accolades { } .

Si dans un bloc on redéfinit une variable existant dans un bloc supérieur, cette nouvelle variable masque la variable supérieur à l’intérieur de ce bloc (donc aussi pour ses sous-blocs).

 AUTONUMLGL   Les conditionnelles. 

 AUTONUMLGL   La conditionnelle « if ». 

Syntaxiquement parlant, l'instruction conditionnelle s'introduit avec le mot clé if (attention, majuscules et minuscules sont différentes en Java : IF ou If ou bien encore iF sont des identificateurs différents). Il faut faire suivre cet identificateur d'un test (une expression booléenne) parenthésée, puis d'une instruction. Cette dernière sera exécutée uniquement si la valeur du test est vraie (true). Si ce n'est pas le cas, il est possible de rajouter le mot clé else suivi d'une instruction qui sera alors lancée.

{


if (a == 0) b = 0; else


{



b = -5 / a;



System.out.println("Le résultat est "+b);


}

}

Notez bien que la partie associée à un résultat faux, est facultative. Autre détail important, même si votre test se réduit en la valeur d'une variable déclarée comme booléenne, il est obligatoire de la parenthèser.

{


if ((a < b) && (a != 0)) {



m = a;



a = 0;


}

}

 AUTONUMLGL   Le branchement conditionnel

Dans le cas où plusieurs instructions différentes doivent être exécutées selon la valeur d’une variable

de type intégral, l’écriture de if successifs peut être relativement lourde. Java fourni la structure de contrôle switch pour simplifier l’écriture.

Cette instruction permet de choisir une série d'instructions à exécuter parmi différentes séries. La sélection s'effectue grâce à la valeur d'une variable. Cette variable doit au préalable avoir été déclaré d'un type énumérable tels que byte, short, int ou long. Notez, toute fois, qu'une valeur de type boolean, bien que répondant au critère demandé, n'est pas autorisée. Le choix de la sélection à exécuter se fait en associant des valeurs aux différentes sections de code potentiellement exécutables. Dès lors que l'instruction sera exécutée, la variable considérée aura alors une certaine valeur, et la sélection pourra s'opérer. 

Au niveau de la syntaxe, on introduit une telle instruction de la manière suivante : tout d'abord, le mot clé switch doit figurer, immédiatement suivit de la variable (d'un type entier) placée entre parenthèses. Ensuite, on doit définir les sélections qui doivent être placées entre accolades. Chacune des sélections se définie ainsi : on place le mot clé case suivit d'une valeur (comprise dans les bornes définies par le type utilisé), du caractère : puis d'une série d'instructions à exécuter. On remarquera que la sélection accepte un nombre quelconque d'instructions, par opposition aux autres instructions déjà étudiées. 

Une remarque importante est à signaler : il est conseillé que l'instruction break apparaisse en fin de définition de la sélection. Ce n'est en aucun cas une obligation, mais si ce n'est pas le cas, et que la sélection considérée est traitée, le code de la suivante le sera lui aussi, et ce jusqu'à qu'un soit rencontré. Cette propriété peut être utilisée, pourvu que vous en soyez bien conscient. Si une sélection du switch est lancée son exécution ne s'arretera qu'au prochain break, ou, si l'on en rencontre pas, à la fin de l'instruction switch. 

public class Switch {

    public static void main(String argv[]){

        for(int i=0;i<10;i++)

        switch(i){

        case 9: System.out.println("Neuf"); break;

        case 8: System.out.print("Huit");
                System.out.println("");

                break;

        case 7: { System.out.print("Sept");
                   System.out.println(""); 
                 } break;

        case 6: System.out.print("Six ");

        case 5: System.out.println("Cinq"); break;

        case 4:

        case 3: System.out.print("Quatre Trois ");

        case 2: System.out.println("Deux"); break;

        case 1: System.out.println("Un"); break;

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

    }

  }

}

La valeur passée en paramètre de l’instruction switch doit être de type entier. Selon le résultat de l’évaluation, l’exécution du programme se poursuit au cas de même valeur. Si aucun des cas ne correspond et si default est présent, l’exécution se poursuit après default. Si en revanche default n’est pas présent, on sort du switch.

Les instructions qui suivent le case approprié ou default sont exécutées. Puis, les instructions du cas suivant sont également exécutées (on ne sort donc pas du switch). Pour forcer la sortie du switch, on doit utiliser le mot clé break.

Note : Il est interdit d’effectuer une déclaration de variable dans un des case d’un switch. On ne peut utiliser switch qu'avec des types primitifs d'une taille maximum de 32 bits (byte, short, int). Si une instruction case ne contient pas de break alors les traitements associés au case suivant sont éxécutés. Il est possible d'imbriquer des switch.
 AUTONUMLGL   Les structures répétitives. 

Il existe quelques instructions qui  permettent de mettre en place des boucles (ou des itérations, c'est la même chose) et d'en contrôler leurs exécutions. Trois styles de boucles sont utilisables, et deux instructions permettent de débrancher l'exécution à l'intérieur d'une boucle.

 AUTONUMLGL ) La boucle “ pour ”

La syntaxe est la suivante :

for (initialisation; expression booléenne; incrémentation) 


instruction

Exemples d'utilisation :

public class Essai {

static public void main(String argv[]) 
for(int i=1;i<9;i++) System.out.println("Mon " + i+" est une salade");
System.out.println("Mon tout est un célèbre écrivain anglais");

}

}
public class Compteur {

    public static void main(String argv[]){

    int somme=0;

    for(int indice=1;indice<=10;indice++)

    {

        somme += indice;

    }

    String str = "La somme est : ";

    System.out.println(str + somme);

    }

}

Il est possible de définir plusieurs variables dans une boucle "for" mais celles-ci doivent être du même type :

for (int i=1, j=i+10;i<5;i++,j=i*2) 

{

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

}

 AUTONUMLGL ) La boucle “ tant que ”

Cette instruction permet elle aussi de définir des boucles, mais la syntaxe diffère. Pour ceux qui se demandent pourquoi avoir plusieurs constructions possibles pour les boucles, je répondrais que selon les cas il y en a qui sont plus adaptées que les autres. La syntaxe du while est la suivante : l'instruction commence par le mot clé while suivie d'une expression booléenne parenthèsée et d'une instruction. L'expression sert à déterminer s'il faut encore effectuer une itération, ou bien passer à l'instruction suivant la boucle. L'instruction de la boucle, elle est exécutée à chaque étape de la boucle. Pour mieux voir les choses, reprenons l'exemple précédent (la somme des dix premiers entiers positifs), et réécrivons le avec le while. En voici le code. 

public class Compteur {

    public static void main(String argv[]){

    int somme=0;

    int indice = 1;

    while(indice<=10)

    {

        somme += indice;

        indice ++;

    }

    String str = "La somme est : ";

    System.out.println(str + somme);

    }

}

Dans tous les cas, on retrouve l'initialisation de la variable indice, mais elle est située en dehors de la boucle, on retrouve aussi l'incrémentation, mais celle-ci est maintenant placée dans la partie des choses à faire à chaque tour de boucle. Le résultat lui reste strictement le même. 

 AUTONUMLGL ) La boucle do while
Cette instruction a un fonctionnement quasi identique à la précédente. La différence essentielle réside dans le fait que l'on commence par calculer l'expression correspondante au test ou bien que l'on commence à exécuter l'instruction. Au point de vue de la syntaxe, on introduit l'instruction par le mot clé do que l'on fait suivre d'une instruction (le corps de la boucle, qui sera la première chose qui sera lancée), puis du mot clé while, lui-même suivit d'une expression parenthèsée. Cette dernière constitue la condition de rebouclage (la valeur false assurant la fin de la boucle). A titre d'exemple voici encore un programme calculant la somme des dix premiers entiers positifs. 

public class Compteur {

    public static void main(String argv[]){

    int somme=0;

    int indice = 1;

    do
    {

        somme += indice;

        indice ++;

    } while(indice<=10)

    String str = "La somme est : ";

    System.out.println(str + somme);

    }

}

 AUTONUMLGL   Les commandes de rupture de séquence. 

 AUTONUMLGL ) L'instruction continue

L'instruction continue permet d'arrêter le traitement pour l'itération en cours, et d'en recommencer immédiatement une nouvelle. Passons tout de suite à un exemple, histoire de mieux comprendre les choses. Supposons que l'on ait besoin de calculer la somme des dix premiers entiers positifs, excepté pour l'entier 5. Un code Java possible est alors ... 

public class Compteur {

    public static void main(String argv[]){

    int somme=0;

    int indice = 0;

    while(indice<10)

    {

         indice ++;

         if (indice == 5) continue;

         somme += indice;

    }

    String str = "La somme est : ";

    System.out.println(str + somme);

    }

}

Si vous exécutez ce code, le résultat affiché vaudra 50 (soit 55 moins la valeur du cinquième entier, soit 5). Il faut bien comprendre deux choses. Premièrement, quoi que l'on puisse mettre après le continue, ce code ne sera pas exécuté. Deuxièmement, un continue doit forcément être placé dans une branche d'un test conditionnel, sans quoi ca n'a pas de sens. Pour mieux comprendre ce dernier point, méditez sur le bout de programme suivant. 

public class Baisse_des_impots {

    public static void main(String argv[]){

    int somme=0;

    int année = 1900;

    while(année<2500)

    {

         année ++;

         continue;

         // Le code suivant ne sera jamais exécuté.

         System.out.println("Les impôts baisseront en "+année);

    }

  }

}

On peut faire encore plus compliqué avec cette instruction. Elle peut permettre de reprendre l'exécution en un point précis du programme. De tels points d'un programme sont nommés des labels (ou étiquettes). Au point de vue de la syntaxe, on définit un label par un identificateur immédiatement suivit d'un deux-points (par exemple, nom_de_label:).

public class Continue {

public static void main(String argv[]){

int a, b=0, s=0;

label1: while(b<5) 

       {

          a=0;   b++;

          while(a<5) 

         {

           a++;

           if (a==3) continue label1;
           else s++;

         }

       }

System.out.println("Somme = " +s);

  } 

}

 AUTONUMLGL ) L’instruction Break.

Cette instruction permet donc aussi de faire un débranchement au sein d'une boucle, mais contrairement à l'instruction précédente, l'exécution se poursuit non pas par une nouvelle itération, mais par l'instruction suivant la boucle. Elle sert donc purement et simplement à stopper la boucle de façon définitive. Le programme suivant illustre mes propos. 

public class Break {

  public static void main(String argv[])

  {

        int somme=0, indice=1;

        while(indice<=10)

        {

          if (indice==5) break;

          somme += indice++;

        }

        System.out.println("Le résultat vaut : "+somme);

  }

}

Le résultat vaut bien évidement 10. Dernière remarque au sujet de cette instruction : on peut aussi interrompre une boucle et reprendre au label spécifié : 

public class Break {

  public static void main(String argv[])

  {

        int somme=0, indice=1;

        etiquette1:

        while(indice<=10)

        {

          if (indice==5) break etiquette1;

          somme += indice++;

        }

        System.out.println("Le résultat vaut : "+somme);

  }

}

 AUTONUMLGL ) Exercices.

Exercice 1.

Calculez la somme des nombres de 1 à 100 en utilisant :

· une boucle for

· une boucle while

· une boucle do...while

Exercice 2 :

L’âge d’Yvonne, exprimé en années, est un multiple de 7, et si l'on inverse les deux chiffres qui le composent, cela la rajeunit de 18 ans. Ecrire un programme vous permettant de retrouver l'âge d'Yvonne.

public class Yvonne {


public static void main(String argv[]){



for (int i=3;i<15;i++) {




/* L'âge d'Yvonne est un multiple de 7 */




int age = i * 7;




int prem = age / 10; /* premier chiffre */




int second = age % 10; /* Deuxième chiffre */




int inverse = second * 10 + prem;




if ((age - inverse) == 18)





System.out.println("Yvonne a "+age+" ans.");



}


}

}

Exercice 3 :

	Pi est le nom de la seizième lettre de l'alphabet grec, et est définit comme étant le quotient de la circonférence d'un cercle par son diamètre. L'appellation pi vient du grec peripheria qui désigne la circonférence d'un cercle. Ce nombre a de nombreuses propriétés qui ont fasciné les Grecs qui l'ont étudié. 

Calculez pi en utilisant l’algorithme de Gauss-Legendre décrit ci-contre.


	
[image: image1.wmf]Début

1

4

1

2

1

1

=

=

=

=

x

t

b

a

y = a

2

)

(

b

a

b

+

=

|a - b| < precision

2

)

.(

a

y

x

t

t

-

-

=

x

x

2

=

N

O

(

)

t

b

a

pi

4

2

+

=

Afficher 

pi

FIN




Exercice 4 :

Quels sont les résultats affichés par le programme suivant :

public class Mystère {

    public static void main(String argv[]){

    int a=0;

    int b=0;

    a = b ++;

    System.out.println("1) a = " + a + " et b = "+b);

    a = ++ b;  

 System.out.println("2) a = " + a + " et b = "+b);

    }

}

Exercice 5 :

Calculez logarithme naturel de 2 à l'aide du développement suivant :
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public class Log2 {


public static void main(String argv[]){


int diviseur=0;


char signe = '+';


double result = 0;


int itérations = 10000;


while (diviseur < itérations) {



diviseur ++;



if (signe == '-') {




signe = '+';




result = result - (1.0/diviseur);



} else {




signe = '-';




result = result + (1.0/ diviseur);



}


}


System.out.println("Ln 2 = "+result);


}

}

Exercice 6 :

Il est possible de calculer le quotient de 2 nombres entiers avec un nombre illimité de décimales. Voici la marche à suivre: 

Calculer et afficher la partie entière du quotient (devant la virgule) grâce à la division entière et traiter la partie décimale de la manière répétitive suivante:

· multiplier le reste de la division précédente par 1000(pour des tranches de 3 chiffres)

· calculer/afficher la partie entière du quotient

Ecrire un programme qui affiche le résultat du quotient 
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 avec environ 500 décimales.

public class Division {


public static void main(String argv[]){



double nb = 100;



int    ent = 0;



int    reste = 0;



ent  =  (int)nb / 93;



reste = (int)nb % 93;



System.out.print(ent+",");



for (int i=0;i<180;i++) {




nb = reste * 1000;




ent  =  (int)nb / 93;




reste = (int)nb % 93;




String s = Integer.toString(ent);




if (ent < 100) s = "0"+s;




if (ent < 10) s = "0"+s;




System.out.print(s+" ");



}


}

}

Exercice 7 :

Ecrivez en Java le programme qui multiplie deux nombres entiers (N1 et N2) en utilisant la méthode suivante : 

On place des 2 nombres sur 2 colonnes puis on double le facteur de gauche tout en divisant par 2 celui de droite (quotient entier) jusqu'à obtenir 1 à droite. La somme des nombres qui sont placés à gauche d'un nombre impair donne alors le résultat.

Exemples :
	Multiplication de 21 par 12
	Multiplication de 263 par 42

	21
	12
	263
	42

	42
	6
	526
	21

	84
	3
	1052
	10

	168
	1
	2104
	5

	252
	
	4208
	2

	
	
	8416
	1

	
	
	11046
	


Exercice 8 :

Ecrire un programme  qui calcule la racine carrée d’un nombre N en utilisant la méthode de calcul suivante :

1) Remplacer X par 1 ;

2) Diviser N par X ;

3) Additionner X et prendre la moitié ;

4) Remplacer X par le résultat obtenu ;

5) Continuer sous 2)

Par exemple, pour n=2 on obtiendra successivement 1, 1.5, 1.146, 1.413 ...
Exercice 8 :

Ecrire le début du nombre de Champernowne : 0,123456789101112... construit avec les entiers successifs. Se limiter à 100 décimales.

Pour écrire un nombre x sans passer à la ligne on utilise la fonction System.out.print(x);
Exercice 9 :

On considère 2 suite (U) et (V) définies (pour i > 1) à partir de

U1=1, U2=2 Ui=Ui-1 + Ui-2

Vi = Ui / Ui-1
La suite V tend vers une limite appelée nombre d'or. On supposera que le n-ième terme de la suite (V), soit Vn, donne une valeur approchée du nombre d'or avec une précision E, dès que |Vn-Vn-1| < E.

Ecrire un programme Caml donnant la valeur du nombre d'or avec une précision E.
Exercice 10 :

Ecrivez en Java le programme qui détermine si un nombre N est premier.

Exercice 11 :

Ecrivez en Java le programme qui calcule les 100 premiers nombres premiers.
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