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Présentationu logiciel REALJ

Vousvoici aupied du mur (de la machinepourrait-ondire). Nousallonsvousapprendrdes
rudimentsde la programmationSachezgue vous allez devoir maitriserun savoir-faire fait de
myriadesd’opérationssimples,mais si nombreusegu’il ne faut passera c6téd’aucune,sous
peinedesesentirtresvite dépasse.

Cesfeuilles,concuesde faconcomplémentair@u cours,devront étrelues,compriseset ef-
fectuéeglansleurintégralité A I'avenir, ellessecomposerontletrois partiesdistinctes
— unrappeldu cours,intitulé Cavamieuxenle révisant. ..
— unensemblal’exercicesd’applicationdu coursallantdedifficulté croissante
— unederniérepartieApprofondissementqui, si elle vaau-deladela simpleapplicationdu
cours, mérite une attentiontoute particuliérecar elle serta consoliderles connaissances
acquises.
Si parmalchancerousneréalisezpasl'intégralité dela feuille lors de votre séancele TP, vous
devez absolumenta finir avantla séancesuivante.Voustrouvereztoujoursdessallesen libre-
serviceafin detravailler endehorsdesTP.

Encoreunefois, 'apprentissagele la programmatiors’appuiesur tantde compétencedif-
férentes(réflexion, rigueur mémoire,sagacitéperseévérance.voire débrouillardise)gue vous
devezapropremenparlerentrainewvotre esprita cettenouwelle gymnastique.

1 Présentationde REALJ

Commencezpar démarrerune nouwelle sessionWINDOWS, quitte a fermer celle que vous
pourrieztrouver ouverte.

Exercice 1) Lanceze logiciel REALJ! apartirdu boutonDémarier de WINDOWS qui setrouve
dansle coininférieurgauchalevotre écran.

Il apparaita fenétredu logiciel REALJ, ainsiqu’unetoutepetitefenétreoti vouspouwezlire
le truc du jour. C’estinstructif et vouspouwezenlire plusieursencliquantsurle boutonNext
tip ... maisil fautenlaisserpourlesséancesuivantes aussifinissezparfermercettefenétre.

1. Spécialemenpour ceuxqui voudraientinstallerle logiciel REALJ sur leur ordinateumpersonnekousWIN-
pows afin de programmeen JAVA chezeux,unedocumentatiométailléeestdisponiblesurla pagel NTERNET du
cours.



Pourl'instant, la fenétrepropose4 menusdéroulants File,  Project, View etHelp
ainsi qu’une quinzained’icbnessur la barred’outils. Nous allons les numéroterde gauchea
droite, histoirede nousy retrouver. Parmi cesicones,il y ena qui sontgrisées ellessontmo-
mentanémennopérantesOn remarquetgalementtout enbas,unebarre d’état Elle comporte
peud’informationspourl’instant.

Exercice 2) Balladezle curseurdela sourisen effectuantdespausesfin de faire apparaitrdes
petitesbullesd’aide auprésde chaquecéne.

Voussarezquelesiconesl (lapageblanchekt?2 (le classeujaune)signifientrespectrement
Newet Open. Mais avez-wousremarquéjuedansl’angle inférieurgauchedela fenétreReALJ,
il y auneversionlongue(maistoujoursenanglaid) dela significationdesicbnes?

Exercice 3) Cliquezsurla premiereicone New. Une boite de dialogueapparait sélectionnez
Reald Project puiscliquezdeuxfois surle boutonOK En partiegauchelela fenétre|l ap-
paraitunepetitepageblanche C’estla qu’apparaitrontesnomsdesclasseslevotreprojet.Nous
allonsdonnerun noma ce projet: pourcela,dansle menuFile , sélectionneSave as
etdonnezparexemplele nomTPL.jpr auprojetdujour quevoussauerezsurvotredisquette

Ici, jpr estle sufiixe consacréet signifie Java PRoject Il faut savoir que sousle logi-
ciel REALJ?, les fichiers JAVA sontorganisésen projets Un projet estjuste un ensemblede
fichiers qui porte un nom. Nous vous proposonsde créerun projet par séanceainsi tous les
fichiers d’'une séancede programmatiorappartiendronfiu mémeprojet. Au dékut de chaque
séancenouscréeronsdonc un nouveauprojet, commenousvenonsde le faire avec le projet
TP1.jpr

Venons-era notrepremierprogramme

Exercice 4) Cliquez a nouwausur I'icone de la pageblanche,mais cette fois-ci, vous choi-
sirezde créerun nouwauJava Source File . Sentez-wuspoindrel’angoissede la page
blanche?

Tot ou tard, penseza donnerun nom a ce fichier. Ce doit étrele nomde la classesuivi du
suffixe.java .Enl'occurenceappelons-l&ssail.java

En JAvA, le nom d’'une classecommencempérativementpar une majuscule.

Pourbaptisercefichier, utilisezunenouwllefois Save as ... dumenuFile .Onaurait
pufairela mémesauergardeencommencanpar cliquersurl’icone 3 (la disquette).

Exercice 5) Nous sommesa mémede rédigernotre premier programmesur la grandepage

2.1l nefautpasconfondrelava et REALJ. JAVA estunlangagedeprogrammatioralorsqueREAL Jestle logiciel
guenousavonschoisipourquevousdécouvriede langageJavA dansun ervironnemensimpleet ergonomique.
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blanche tapez-yle programmeEssail.java  ducours... Ahoui! il fautapprendrétaperles
accoladegAltGr {, AltGr }), lescrochetq AltGr [, AltGr ]) etlesguillemetsafin quela présen-
tationsoitlisible. Unetouchedetabulation situéeen hauta gauchele votre clavier vouspermet
dedécalewotretexte adroite.

Pensez sauegarderfréquemmentotre programme la premiéerefois, il fautlui donnerun
nom maisunefois quele fichier estbaptisé,l suffit decliquersurlicone 3 (la disquette)pour
enraistrertoutesmodificationssupplémentaires.

Vous avez peut-étreremarquégue la liste desmenuss’estagrandieet que desiconesjus-
gu’'alorsinactivesontreprisdescouleurs..Parmielles,lesicones4 (lesciseaux) 5 (la copie)et
6 (le potdecolle) assurentesopérationgie couper/copier/collequevousverreztréshientéten
bureautique.

Chaquefois quevousapprenea significationd’'uneicéne,ayezdoncle réflexe derecher
chercommenta mémechosepeutétrefaite a partirdesmenus.

Voici venule momentdevérité: nousallonscompilerpuisexécuterce programmeCompiler
un programmexXxx.java permetde vérifier s’il estsyntaxiguementorrectpuis d’engendrer
unfichier de byte-codedu nomde Xxx.class

Il nerestergolusqu’alancerl’éxécutiondela classexxx.class

Exercice 6) Compilezvotre programmegracea I'icone 10. Si le programmeprésentedeser
reurs,avousdelescorriger! Sinon,vérifiezla présencelu fichier Essail.class dansvotre
répertoire.Cliquezensuitesurl'icone 13 (la flechejaune)pour exécuterla classe... Zut! cane
marchepas! etc’estnormal :

Il fautincorporervotre classeau projet: dansle menuProject , sélectionneadd Java
Sources Files . Vousvoyezle nom de votre classeapparaitredansla fenétredu projet, a
gauche.

Cliqueza nouweausurl’icone 13 (toujoursla flechejaunerun )... re zut! gane marchetou-
jourspas! ...etc’estencorenormal :

Un projet REALJ estun ensemblale fichiers JAvA. Avantde lancerune exécution,encore
faut-il savoir quelleclassecontientla fonctionmain(...) qui constituerde pointdedépartde
I'exécution.

Bon, ici, il 'y ena qu’une...maisl'ordinateur ne le sait pas.Ainsi, vous devez toujours
précisera partir de quelleclasseon lancel’exécution.Pourcela,il voussufit d'appuyeravecle
boutondedroitedela souris,surle nomdela classeconcernéédansla fenétredu projet) puisde
sélectionneset as main dansle menuqui vient de sugir. Un petit carrérosesignalealors
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la classesélectionnéeommepoint d’entréedel’exécution.

Recommenconscliquezsurla flechejauneet... admirezle résultat.
Bravo!! Vousvenezd’exécutezvotre premiereclasselAvA.

2 Premiersprogrammes

Exercice 7) Onal’intention deréutiliserle programmaelel’exerciceprécédenpourenfabriquer
un autre.Sauwez ce programmesousle nomEssai2.java . Ajoutez-y deuxlignesafin qu'il
affiche:

Salut la fac !

Je m’appelle

Et toi ?

N’espérezpasquel’ordinateurvousréponde..maiscompilezet exécutezcettenou\elle classe.
Au besoinaidez-wusdu récapitulatifci-dessous

saisirla classe class Xxx {..}
sauverle fichier icone3 (la disquette)
compilerla classe icénel0

incorporer la classeau projet menuProject

add Java Sources Files
sélectionnefa classea exécuter| set as main

obtenuencliquantavecle boutondedroite
surle nomdela classevoulue
lancerl’'exécution icone 13 (la flechejaune)

Avantde passer untroisiemeprogrammelAvA, passeznrevuelespossibilitésoffertespar
I'ensembledesmenusdéroulantsVousvousapercerezquele menuFile assurda gestiondes
fichierstandisqueProject  estspécialisédanscelledesprojets.Le menuEdit estuneaidea
I'édition. Vouspouwezy découvrirnotammentlesraccourcisclavier pourlesopérationsimples
decouper/copier/collemainsiquele tréstresutile undo qui permetd’annulerla derniérefrappe.
Le menuView permetseulementle faire apparaitreou disparaitrdes fenétrescitéesainsi que
lesbarresd’outils etd’état.

Exercice 8) Dansuntroisiémefichier-souice®, écrivezun programmegui affichelesdeuxphrases
suivantesdisposéesommeci-dessous

La représentation binaire de lentier 173 est

3. 0On appellefichier-sourceun fichier qui renfermeun texte danstel ou tel langagede programmation nos
fichiers-sourcesontles Xxx.java



101110 est la représentation binaire de lentier

On ne demandepasa l'ordinateur de calculercesvaleurs.On s’armeraplutét de papier
de crayonet surtoutde satéte pour trouver les résultatsvoulus afin de remplir les points de
suspension.

Exercice 9) Nousvousproposonsprésenti’écrireun nouveauprogrammaegui affichel’addition
et la multiplication desdeux nombresen binaire 1101 et 101. Pour'addition, on devra faire
afficher:

Addition

e
o o
L

10010

Prépareza multiplicationsurpapierafin de pouwir I'afficher, tout commel’addition.
Le caséchéantyérifiezvoscalculsencornvertissantesnombresndécimal...

Exercice 10) Utilisez set as main pour sélectionneta classede I'exercice8. Lancezson
exécution.Vousremarquerealorsquela classequi s’exécuten’est pasforcémentcelle visible
dansl’éditeur.

Exercice 11) Sachanigu’un octetestune réunionde huit bits (binary digits), quel estle plus
grandentierdonton peutécrirela représentatiobinairesurun octet?

3 Avant de partir ...

Exercice 12) Assurez-wusquevosprogrammesontbiensauvegardéssurvotredisquette Vous
avezslrementéjarepérédansle menuFile commentquitter REALJ, faites-le.

A présentfermezla sessiolWVINDOWS.



