
FICHE 3LES TYPES - LES VARIABLES CORRESPONDANTES(Fi
hes Java)1 Introdu
tionEn java, les variables, les objets qu'on manipule ont un type. Les typespossibles sont les types primitifs, les types 
onstruits.Les types primitifs sont les types qui dé�nissent les 
ara
tères (
har), lesentiers (int, long, short, byte), les réels �ottants (�oat, double), les boo-léens (boolean).Les types 
onstruits sont les tableaux et les 
lasses.2 Les types primitifs2.1 Les entiers signésIl sont 
odés en 
omplément à 2.� Sur 1 o
tet pour les byte.� Sur 2 o
tets pour les short.� Sur 4 o
tets pour les int.� Sur 8 o
tets pour les long.Voi
i des exemples de dé
larations :int u ;int n=-567 ;long m = 46787 ;short k=45 ;byte v=-54 ;
1



2.2 Les réels �ottantsIls sont 
odés suivant la norme IEEE-754. Chaque �ottant sauf 0 est é
ritsous la forme normalisée x = (�1)sx0:x1 � � �xp�12e;où s = 0 ou 1 dé�nit le signe, x0:x1 � � �xp�1 est la mantisse (x0 = 1 les autresxi valent 0 ou 1) et �emax + 1 � e � emax l'exposant. On utilise l'exposantbiaisé E = e+ emax. On les sto
ke de la façon suivante :� Sur 32 bits pour les short (simple pré
ision IEEE-754). On a alors le signesur 1 bit, l'exposant biaisé sur 8 bits (emax = 127), la mantisse de longueur24 est elle sto
kée sur 23 bits 
ar le bit x0 valant toujours 1 n'est pas é
rit.Le 0 est représenté par un exposant biaisé nul et par une mantisse nulle.On se reportera à la norme 
itée pour des informations 
omplémentaires.� Sur 64 bits pour les long (double pré
ision IEEE-754. Le signe est sur 1bit, l'exposant biaisé sur 11 bits (emax = 1023), la mantisse de 53 bits eststo
kée sur 52 bits.Voi
i des exemples de dé
larations :�oat x = 1.345f ;�oat y = 0.2E-6F ;�oat z ;double u = 1.567 ;double v = 4.67d ;double w ;2.3 Les 
ara
tèresIls sont sto
kés suivant la norme Uni
ode sur 2 o
tets. On é
rit
har 
='a' ;2.4 Les booléensLes booleens prennent deux valeurs true et false On peut dé
larerboolean b=false ;
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3 Les types 
onstruits3.1 Les 
lassesLes 
lasses sont des parties de 
odes qui dé�nissent des familles d'objets ainsique leurs 
omportements et les méthodes qui agissent sur eux. Un objet esttypé par sa 
lasse. Les 
lasses sont é
rites par l'utilsateur ou déjà dé�niesdans des bibliothèques.On peu dé
larer un objet d'une 
lasse MaClasse sous la forme :MaClasse 
l ;On a alors dé
laré la variable 
l, mais on ne l'a pas 
réee. Nous verrons plustard 
omment faire.3.2 Les tableauxVoi
i 
omment dé
larer un tableau unidimensionnel dont les éléments onpour type MonType.MonType[℄ tab ;tab=new Montype[80℄ ;MonType[℄ tab=new MonType[80℄ ;int[℄ table={ 1, 34, -5, 22 } ;On vient de dé�nir un tableau pouvant 
ontenir 80 éléments de type Mon-Type, dans des 
ases indexée de 0 jusqu'à 79.On peut ré
upérer la taille du tableau dans son 
hamp length (on 
onsultetab.length, mais on ne peut pas modi�er 
ette valeur). On verra plus loin endétail le 
omportement des tableaux.4 Di�éren
es de 
omportementLes variables d'un type primitifs sont sto
kées "par valeur". Les méthodesqui utilisent 
es variables 
omme paramètres d'entrée font don
 une 
opie deleur valeur, 
opie qu'elles modi�ent éventuellement et qui disparaît lorsquela méthode se termine. En 
onséquen
e, les paramètres de type primitifne sont jamais modi�és par les méthodes.En revan
he, les types 
onstruits sont sto
kés "par référen
e". En 
onsé-quen
e les méthodes qui travaillent sur des paramètres de type 
onstruittransmettent en sortie les modi�
ations faites sur les valeurs de
es paramètres. 3



Il est don
 utile de disposer de 
lasses qui enrobent 
ertains types primitifsde manière à les sto
ker "par référen
e". Ce sont les 
lasses Integer, Long,Boolean, Float, Double, Chara
ter .
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