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Présentationdu logiciel REALJ

Vousvoici aupieddu mur (dela machinepourrait-ondire).Nousallonsvousapprendreles
rudimentsde la programmation.Sachezquevousallez devoir maîtriserun savoir-faire fait de
myriadesd’opérationssimples,maissi nombreusesqu’il ne faut passerà côtéd’aucune,sous
peinedesesentirtrèsvite dépassé.

Cesfeuilles,conçuesdefaçoncomplémentaireaucours,devront êtrelues,compriseset ef-
fectuéesdansleur intégralité. A l’avenir, ellessecomposerontdetroispartiesdistinctes:

– un rappeldu cours,intitulé Çavamieuxen le révisant. . .
– unensembled’exercicesd’applicationducoursallantdedifficultécroissante
– unedernièrepartieApprofondissement, qui, si ellevaau-delàdela simpleapplicationdu

cours,mériteuneattentiontouteparticulièrecar elle sertà consoliderles connaissances
acquises.

Si parmalchancevousneréalisezpasl’intégralité dela feuille lors devotreséancedeTP, vous
devezabsolumentla finir avant la séancesuivante.Voustrouvereztoujoursdessallesen libre-
serviceafindetravailler endehorsdesTP.

Encoreunefois, l’apprentissagedela programmations’appuiesur tantdecompétencesdif-
férentes(réflexion, rigueur, mémoire,sagacité,persévérance.. . voire débrouillardise)quevous
devezàproprementparlerentraînervotreespritàcettenouvellegymnastique.

1 Présentationde REAL J

Commencezpar démarrerunenouvelle sessionWINDOWS, quitte à fermercelle quevous
pourrieztrouverouverte.

Exercice1) Lancezle logiciel REALJ1 àpartirduboutonDémarrer deWINDOWS qui setrouve
dansle coin inférieurgauchedevotreécran.

Il apparaîtla fenêtredu logiciel REALJ, ainsiqu’unetoutepetitefenêtreoù vouspouvezlire
le truc du jour. C’est instructif et vouspouvezenlire plusieursencliquantsur le boutonNext
tip ... maisil fautenlaisserpourlesséancessuivantes; aussifinissezparfermercettefenêtre.

1. Spécialementpour ceuxqui voudraientinstaller le logiciel REALJ sur leur ordinateurpersonnelsousWIN-
DOWS afin deprogrammerenJAVA chezeux,unedocumentationdétailléeestdisponiblesurla pageINTERNET du
cours.
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Pourl’instant, la fenêtrepropose4 menusdéroulants: File, Project, View et Help
ainsi qu’une quinzained’icônessur la barred’outils. Nous allons les numéroterde gaucheà
droite,histoiredenousy retrouver. Parmi cesicônes,il y ena qui sontgrisées: ellessontmo-
mentanémentinopérantes.On remarqueégalement,tout enbas,unebarred’état. Elle comporte
peud’informationspourl’instant.

Exercice 2) Balladezle curseurdela souriseneffectuantdespausesafin defaireapparaîtreles
petitesbullesd’aideauprèsdechaqueicône.

Voussavezquelesicônes1 (la pageblanche)et2 (le classeurjaune)signifientrespectivement
Newet Open. Maisavez-vousremarquéquedansl’angle inférieurgauchedela fenêtreREALJ,
il y auneversionlongue(maistoujoursenanglais!) dela significationdesicônes?

Exercice 3) Cliquezsur la premièreicôneNew. Une boîtede dialogueapparaît: sélectionnez
RealJ Project puiscliquezdeuxfois surle boutonOK. Enpartiegauchedela fenêtre,il ap-
paraîtunepetitepageblanche.C’estlà qu’apparaîtrontlesnomsdesclassesdevotreprojet.Nous
allonsdonnerun nomà ceprojet: pourcela,dansle menuFile , sélectionnezSave as ...
etdonnezparexemplele nomTP1.jpr auprojetdu jour quevoussauverezsurvotredisquette.

Ici, jpr est le suffixe consacréet signifie Java PRoject. Il faut savoir que sousle logi-
ciel REALJ2, les fichiers JAVA sont organisésen projets. Un projet est juste un ensemblede
fichiers qui porte un nom. Nous vous proposonsde créerun projet par séanceainsi tous les
fichiers d’une séancede programmationappartiendrontau mêmeprojet. Au début de chaque
séance,nouscréeronsdoncun nouveauprojet, commenousvenonsde le faire avec le projet
TP1.jpr .

Venons-enànotrepremierprogramme:

Exercice 4) Cliquezà nouveausur l’icône de la pageblanche,maiscettefois-ci, vous choi-
sirezde créerun nouveauJava Source File . Sentez-vouspoindrel’angoissede la page
blanche?

Tôt ou tard,pensezà donnerun nom à ce fichier. Ce doit êtrele nom de la classesuivi du
suffixe .java . En l’occurence,appelons-leEssai1.java .

En JAVA, le nom d’une classecommenceimpérativementpar unemajuscule.

Pourbaptisercefichier, utilisezunenouvellefois Save as ... dumenuFile . Onaurait
pu fairela mêmesauvergardeencommençantparcliquersurl’icône 3 (la disquette).

Exercice 5) Nous sommesà mêmede rédigernotre premierprogrammesur la grandepage

2. Il nefautpasconfondreJAVA etREALJ. JAVA estunlangagedeprogrammationalorsqueREALJestle logiciel
quenousavonschoisipourquevousdécouvriezle langageJAVA dansun environnementsimpleet ergonomique.
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blanche: tapez-yle programmeEssai1.java ducours... Ah oui ! il fautapprendreàtaperles
accolades(AltGr {, AltGr }), lescrochets(AltGr [, AltGr ]) et lesguillemetsafin quela présen-
tationsoit lisible. Unetouchedetabulationsituéeenhautàgauchedevotreclavier vouspermet
dedécalervotretexteàdroite.

Pensezà sauvegarderfréquemmentvotreprogramme: la premièrefois, il faut lui donnerun
nommaisunefois quele fichier estbaptisé,il suffit decliquersur l’icône 3 (la disquette)pour
enregistrertoutesmodificationssupplémentaires.

Vousavez peut-êtreremarquéque la liste desmenuss’estagrandieet quedesicônesjus-
qu’alorsinactivesont reprisdescouleurs...Parmi elles,lesicônes4 (lesciseaux),5 (la copie)et
6 (le potdecolle)assurentlesopérationsdecouper/copier/collerquevousverreztrèsbientôten
bureautique.

Chaquefois quevousapprenezla significationd’une icône,ayezdoncle réflexe derecher-
chercommentla mêmechosepeutêtrefaiteàpartir desmenus.

Voici venule momentdevérité: nousallonscompilerpuisexécuterceprogramme.Compiler
un programmeXxx.java permetde vérifier s’il estsyntaxiquementcorrectpuis d’engendrer
un fichierdebyte-codedu nomdeXxx.class .

Il neresteraplusqu’à lancerl’éxécutiondela classeXxx.class .

Exercice 6) Compilezvotre programmegrâceà l’icône 10. Si le programmeprésentedeser-
reurs,à vousdelescorriger! Sinon,vérifiezla présencedu fichier Essai1.class dansvotre
répertoire.Cliquezensuitesur l’icône 13 (la flèchejaune)pourexécuterla classe... Zut! çane
marchepas! etc’estnormal :

Il faut incorporervotreclasseauprojet: dansle menuProject , sélectionnezadd Java
Sources Files . Vousvoyez le nom de votre classeapparaîtredansla fenêtredu projet, à
gauche.

Cliquezà nouveausurl’icône 13 (toujoursla flèchejaunerun )... re zut! çanemarchetou-
jourspas! . . .et c’estencorenormal :

Un projet REALJ estun ensemblede fichiersJAVA. Avantde lanceruneexécution,encore
faut-il savoir quelleclassecontientla fonctionmain(...) qui constituerale pointdedépartde
l’exécution.

Bon, ici, il n’y en a qu’une.. .mais l’ordinateurne le sait pas.Ainsi, vousdevez toujours
préciserà partir dequelleclasseon lancel’exécution.Pourcela,il voussuffit d’appuyeravecle
boutondedroitedela souris,surle nomdela classeconcernée(dansla fenêtreduprojet)puisde
sélectionnerset as main dansle menuqui vient desurgir. Un petit carrérosesignalealors
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la classesélectionnéecommepoint d’entréedel’exécution.

Recommençons: cliquezsurla flèchejauneet ... admirezle résultat.
Bravo!! Vousvenezd’exécutezvotrepremièreclasseJAVA.

2 Premiersprogrammes

Exercice7) Onal’intention deréutiliserle programmedel’exerciceprécédentpourenfabriquer
un autre.Sauvezceprogrammesousle nomEssai2.java . Ajoutez-ydeuxlignesafin qu’il
affiche:
Salut la fac !
Je m’appelle ...
Et toi ?

N’espérezpasquel’ordinateurvousréponde...maiscompilezet exécutezcettenouvelle classe.
Au besoin,aidez-vousdu récapitulatifci-dessous:

saisir la classe class Xxx {...}
sauverle fichier icône3 (la disquette)
compilerla classe icône10
incorporer la classeau projet menuProject

add Java Sources Files
sélectionnerla classeà exécuter set as main

obtenuencliquantavecle boutondedroite
surle nomdela classevoulue

lancerl’exécution icône13 (la flèchejaune)

Avantdepasseràun troisièmeprogrammeJAVA, passezenrevuelespossibilitésoffertespar
l’ensembledesmenusdéroulants.Vousvousapercevrezquele menuFile assurela gestiondes
fichierstandisqueProject estspécialisédanscelledesprojets.Le menuEdit estuneaideà
l’édition. Vouspouvezy découvrirnotammentdesraccourcisclavier pourlesopérationssimples
decouper/copier/collerainsiquele trèstrèsutile undo qui permetd’annulerla dernièrefrappe.
Le menuView permetseulementde faireapparaîtreou disparaîtreles fenêtrescitéesainsique
lesbarresd’outils et d’état.

Exercice8)Dansuntroisièmefichier-source3, écrivezunprogrammequiaffichelesdeuxphrases
suivantes,disposéescommeci-dessous:

La représentation binaire de l’entier 173 est ...

3. On appellefichier-sourceun fichier qui renfermeun texte danstel ou tel langagede programmation; nos
fichiers-sourcessontlesXxx.java .
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101110 est la représentation binaire de l’entier ...

On ne demandepasà l’ordinateur de calculercesvaleurs.On s’armeraplutôt de papier,
de crayonet surtoutde sa tête pour trouver les résultatsvoulus afin de remplir les points de
suspension.

Exercice9)Nousvousproposonsàprésentd’écrireunnouveauprogrammequi affichel’addition
et la multiplication desdeuxnombresen binaire1101et 101. Pour l’addition, on devra faire
afficher:
Addition :

1 0 1
+ 1 1 0 1
----------

1 0 0 1 0

Préparezla multiplicationsurpapierafindepouvoir l’afficher, tout commel’addition.
Le caséchéant,vérifiezvoscalculsenconvertissantcesnombresendécimal...

Exercice 10) Utilisez set as main pour sélectionnerla classede l’exercice8. Lancezson
exécution.Vousremarquerezalorsquela classequi s’exécuten’estpasforcémentcellevisible
dansl’éditeur.

Exercice 11) Sachantqu’un octetestuneréunionde huit bits (binary digits), quel est le plus
grandentierdontonpeutécrirela représentationbinairesurunoctet?

3 Avant departir ...

Exercice12)Assurez-vousquevosprogrammessontbiensauvegardéssurvotredisquette.Vous
avezsûrementdéjàrepérédansle menuFile commentquitterREALJ, faites-le.

A présent,fermezla sessionWINDOWS.
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