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1. Définition des mots clefs
Interpréteur : exécute le bytecode en java.
Compilateur : programme qui traduit le code source en langage compréhensible par l’interpréteur. 

Constructeur : Fonction particulière d’une classe qui permet d’instancier une classe (càd : allouer de la place pour l’objet dans la mémoire et éventuellement initialiser les attributs.)
Accesseur : permet aux autres classes d’accéder et interagir avec les attributs privés d’une autre classe.

Instructions conditionnelles : Instructions qui exécutent une partie de code si une condition est remplie.
Instructions itératives : Instruction qui exécute le code jusqu'à ce que la condition d’arrêt soit remplie.
System.in : La majuscule indique qu’il fait appel à une superclasse sans l’instancier et le « .in » permet d’écouter le flux d’entrer.
2. Différence entre un langage procédural proche du JAVA et le JAVA.


Java est très proche du langage C++ étant donné qu'il a quasiment la même syntaxe. 
Toutefois Java est plus simple que le langage C++ bien qu'il s'en inspire, car les caractéristiques critiques du langage C++ (celles qui sont à l'origine des principales erreurs) ont été supprimées. Cela comprend: 



- Les pointeurs



- La surcharge d'opérateurs



- L'héritage multiple



- La libération de mémoire est transparente pour l'utilisateur (il n'est plus 


nécessaire de créer de destructeurs)



- Une meilleure gestion des erreurs



- Les chaines et les tableaux sont désormais des objets faisant partie intégrante 

du langage


Toutefois Java est beaucoup moins rapide que le langage C++, il perd en rapidité ce qu'il gagne en portabilité... 

Comment compiler :
javac Classe1.java  Classe2.java …

Option: -classpath=xxx/lib1.jar:yyy/lib2.jar
L'option -classpath précise une liste de répertoires ou d'archives jar contenant les bibliothèques utilisées.

Comment exécuter :
Java nomDeClassePrincipale (sans « .class »).
Pourquoi ne pas interpréter directement le programme Java ? 


Les fichiers .class contiennent du bytecode, une sorte de code machine Java (comparable au code machine d'un microprocesseur), qui sera exécuté beaucoup plus rapidement par l'interpréteur que si ce dernier devait travailler avec les fichiers sources .java. 

Seuls les fichiers .class sont nécessaires à l'exécution d'un programme Java. Comme ils contiennent du code machine, ils ne peuvent être lus par des tiers, protégeant ainsi le code source. 


Etant compilés, les fichiers .class sont de taille plus petite que le code source Java ; ceci est un argument important pour transférer les programmes sur Internet. 


Chaque fichier .class décrivant une classe d'objet, une même classe peut être utilisé par différents programmes, sans que cette classe ne soit dupliquée dans chacun des programmes. 

Pourquoi ne pas compiler directement un exécutable ? 

Sur ce point, la réponse est plus évidente. En effet, un exécutable contient du code qui n'est exécutable que sur la machine pour lequel il est destiné et le seul moyen de rendre un langage multiplateforme sans avoir à recompiler le source (comme en C/C++), c'est d'utiliser un interpréteur.


L'autre avantage de l'interpréteur est qu'il peut être incorporé par exemple, à un navigateur ce qui lui permet d'exécuter des programmes Java à l'intérieur de pages HTML.

Limites du système : 


Le plus gros problème d'un programme Java est son manque de rapidité d'exécution : L'interpréteur prend forcément un certain temps pour interpréter le code des fichiers .class, ce qui rend vos programmes moins rapides que de vrais exécutables.


Quand une classe est chargée, elle est traduite dans le code machine de la plateforme où elle est exécutée. Cette opération ralentit le départ de l'application, mais ensuite l'exécution du programme est beaucoup plus rapide !

3. Code JAVA explication rapide.
Point important :

· toujours au moins un constructeur (plusieurs si surcharge) qui porte le même nom que la classe.
· pas besoin de destructeur : le garbage collector est gérer par la machine JAVA.

· Les classes, attributs et méthodes peuvent être statiques. Pour les classes et les méthodes cela permet d’utiliser la classe sans créer d’instance. Pour les attributs cela permet d’avoir cet attribut commun à toutes les instances de la classe.

Commentaires :

Les symboles : - /* commentaire entre les étoiles*/



- « // « commentaire jusqu’au bout de la ligne.
Gestion de la visibilité :

· private : la variable ou la fonction est visible que dans la classe où elle est définie.

· Protected : variable ou la fonction est visible que dans la classe où elle est définie et les classes fille qui en découle.

· public : variable ou la fonction est visible par toutes les classes.

Types primitif.

Boolean : true ou false, 0 ou 1, condition binaire.

Char : caractère.

Int : entier.

Double, float : tous les nombres.

Void : Pour les fonctions qui ne renvoie rien.
Déclaration d’une fonction :
Public/private/protected  =>déclaration de la visibilité de la classe
Void ou type primitif => void si la classe ne retourne rien ou un type primitif (int, double)

Nom de la méthode.

Attribut(s) de la méthode.

Si la méthode retourne une valeur, on utilise « return » pour envoyer.

3. Réponses aux hypothèses.

L’apprentissage par l’exemple est-il suffisant ?
Comment dans tout langage un exemple peut aider à comprendre, cependant je ne pense pas que l’exemple suffit à comprendre ce que l’on code et la réelle signification des instructions.

La POO est-elle plus efficace dans le procédural dans le cas de développement d’un solveur basique ?
Le procédural peut paraître équivalent, voir plus facile pour un solveur basique. Mais l’avantage de le développer en POO et le fait de pouvoir le réutiliser comme module de base dans un solveur plus complexe. Cette réutilisation est peu fréquente en procédurale.
Comment s’assurer de l’exactitude du code ?

On compile le code pour les erreurs de code. Pour voir si la structure est bonne on compare le code avec le diagramme de classe préalablement fait sur papier.
PAGE  
7

