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I. Mots-clés
Interpréteur : Programme qui interprète le code source d'une application ligne après ligne. Contrairement à un compilateur, il ne produit pas de code exécutable sauvegardé dans un fichier. La transformation du code source en code machine se fait à la volée et est exécuté ligne après ligne. Ceci a pour effet de ralentir l'exécution du programme : un programme compilé est plus rapide qu'un programme interprété.
Compilateur : Programme réalisant la compilation du code source d'une application. Le code exécutable ainsi produit sera spécifique et optimisé pour le microprocesseur pour lequel est conçu le compilateur.
Constructeur : Un constructeur est une méthode qui sera appelée automatiquement à chaque création d'un objet. Ceci se fera quel que soit la classe d'allocation de l'objet : statique, automatique ou dynamique. Le constructeur se reconnaît parce qu'il porte le même nom que la classe. Comme son nom l’indique, un constructeur sert à la construction d’un objet, il ne doit donc renvoyer aucune valeur.
Accesseur : Un accesseur est une méthode permettant de renvoyer ou d’accéder à la valeur d’une donnée contenue dans une classe. L'utilisation d'accesseurs permet de masquer l’encapsulation des données de la classe et de permettre à l’utilisateur final de travailler avec celles-ci sans contraintes.
Instruction itérative : L’instruction itérative est composée de boucles et permet de réaliser une série d’opérations selon des paramètres précis (ex : tant que i est différent de 10, faire i+1).
Instruction conditionnelle : Le but de l’instruction conditionnelle est de présenter une alternative où, selon les cas, un bloc d’instruction est exécuté par rapport à un autre.
System.in : Classe faisant partie de la sous-classe « InputStream » et permet de saisir l'information à partir du clavier.
II. Problématique
Comment aborder la POO en JAVA en ayant des connaissances en langage procédural ?

III.  Hypothèses
· L’apprentissage par l’exemple est-il suffisant ?

· La POO est-elle plus efficace que le procédural dans la création d’un solveur ?

· Y-a-t-il une syntaxe précise pour la POO sous JAVA ?

· Comment s’assurer de l’exactitude du code ?

· Procédure d’exécution du code ?
IV. Axes de travail
· Savoir compiler un programme JAVA.

· Essayer de créer un petit programme JAVA d’un calculateur de discriminant.

· Rechercher les avantages et les inconvénients de l’objet et du procédural.

a) Savoir compiler un programme JAVA
Avant de pouvoir compiler et exécuter n’importe quel programme que l’on a fait, il faut d’abord s’assurer que la plateforme de développement JAVA est bien installée sur la machine qui servira au développement des programmes. L’environnement de développement le plus utilisé est le JDK de Sun. Une fois celui-ci installé, il faut faire quelques opérations préalables pour s’en servir :
· Le premier point à faire est de renseigner les informations relatives au chemin sur l’ordinateur afin de trouver javac et java.

· Ensuite, pour compiler un programme, il suffit de se placer dans le répertoire où se trouve le projet sous l’invite de commande MSDOS et de taper : « javac projet.java ».

· Si l’invite de commande réapparait juste après, il suffit de taper : « java projet » pour exécuter l’application.

b)  Essayer de créer un petit programme JAVA d’un calculateur de discriminant.


c) Rechercher les avantages et les inconvénients de l’objet et du procédural.
1) Les avantages de la POO

· Facilité d’ajout de nouvelles méthodes.

· Débogage simplifié.

· Maintenance facilitée.

· Le processus de développement est plus rapide.

· Compartimenter un programme en entités séparées.

· Utilisation de l’encapsulation des données et des notions d’héritage des classes.
2) Les inconvénients de la POO

· L’exécution d’un programme en objet est plus lente qu’en procédural.

· Problème de lisibilité du programme.
3) Les avantages du procédural

· Méthode de programmation la plus connue.

4) Les inconvénients du procédural

· Maintenance compliquée.

V. Vérification des hypothèses

· L’apprentissage par l’exemple est-il suffisant ?

Non, cela ne suffit pas pour apprendre le JAVA avec un seul exemple car celui-ci contient des méthodes qui lui sont propres. Ainsi donc, celles-ci peuvent différer d’un exemple à l’autre. De ce fait, il faut analyser plusieurs exemples pour apprendre le JAVA.
· La POO est-elle plus efficace que le procédural dans la création d’un solveur ?

Coder en procédural ou en objet apporte son lot d’avantages et d’inconvénients. Tout dépend la nature du projet à réaliser. Pour le cas de Frank, même si son application est relativement petite, la programmer en objet est une bonne solution, car ce langage permet une maintenance aisée et une possibilité de compartimenter son programme pour bien séparer les différentes parties de celui-ci.
· Y-a-t-il une syntaxe précise pour la POO sous JAVA ?

Un programme JAVA se compose d’une définition des classes, comprenant la déclaration des données et des méthodes ainsi que le développement de ces dernières. De plus, par le fait de l’encapsulation des données, on est obligés de créer des méthodes particulières, des accesseurs, pour pouvoir renvoyer ou modifier les données contenues dans la classe. A côté de cela, il existe d’autres composantes des programmes JAVA, comme le constructeur de classe, qui permet l’instanciation d’un objet, et les intégrations de bibliothèques annexes, permettant au programme d’utiliser des fonctions d’autres classes et programmes JAVA.

· Comment s’assurer de l’exactitude du code ?

Il existe plusieurs manières pour vérifier le code. En premier lieu, s’il y a une erreur dans le code tapé, l’interpréteur JAVA refuser d’exécuter le code du programme et indique l’endroit où l’erreur de syntaxe se trouve. Une fois que cette erreur a été corrigée, la seule façon de vérifier que le programme exécute exactement ce que l’on veut de lui, il faut réaliser l’opération en même temps que lui, soit en faisant la même opération à côté, soit en utilisant la fonction de vérification « pas à pas », qui permet à l’utilisateur de suivre l’évolution du calcul dans son programme.

· Procédure d’exécution du code ?

Confère « Savoir compiler un programme JAVA ».

VI. Conclusion
En ayant déjà des connaissances en programmation procédurale, Frank dispose déjà des connaissances en ce qui concerne les notions d’algorithme. Ce qui lui reste à assimiler, ce sont les notions propres à la POO, à savoir les héritages, les accesseurs et les constructeurs.









	public int getB() {return b;}


	public void setB(int b) {this.b = b;}





	public int getC() {return c;}


	public void setC(int c) {this.c = c;}


	


	private double delta(){return ((b*b)-(4*a*c));}


	


	public void calcul()


	{


		if (delta()<0)


		{


			System.out.println("Aucune solution réelle n'existe");


		}


		else if (delta()==0)


		{


			x1 = (-b)/(2*a);


			System.out.println("Delta = " +delta());


			System.out.println("La solution est double : x= " +x1);


		}


		else


		{


			System.out.println("Delta = " +delta());


			x1 = (-b-Math.sqrt(delta()))/(2*a);


			x2 = (-b+Math.sqrt(delta()))/(2*a);


			System.out.println("x1 = " +x1+ "\nx2 = "+x2);


		}


	}





    public static void main(String[] args)


    {


    	Discriminant test = new Discriminant(2,-3,1); 	


    	System.out.println("Equation : "+test.getA()+ "x² + "+test.getB()+"x + "+test.getC());


    	test.calcul();


    }  


}





import java.io.*;


import java.util.Scanner;





public class Discriminant {


    


    //Les attributs


    private int a;


    private int b;


    private int c;


    private double x1;


    private double x2;


    


    


    //Les méthodes


    public Discriminant(int a, int b, int c){this.a = a; this.b = b; this.c = c;}


    


    


    public int getA() {return a;}


	public void setA(int a) {this.a = a;}
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