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Organisation

Travaux pratiques :

• 20 séances de 3 heures
• Sur papier et sur machines

Site web :

• http://cs.ulb.ac.be/public/teaching/infoh200

• Enoncés, corrections et projet.

Assistants :

• Michaël Waumans - mwaumans@ulb.ac.be
• Robin Devooght

http://cs.ulb.ac.be/public/teaching/infoh200
mwaumans@ulb.ac.be


Java

Language de programmation orienté objet créé par Sun
Microsystems

• Langage portable entre différents OS
• Librairies standards (API Java) : String, Math, File,

Network, Mail,..
• Le code est compilé en un langage intermédiaire appellé

"bytecode" sur une machine virtuelle (la JVM) qui est
multi-plateformes.

• Tout est objet (sauf les types primitifs) !



Terminologie

• JVM : Java Virtual Machine
• JRE : Java Runtime Environment

• Ensemble d’outils pour exécuter des programmes Java sur
toutes les plateformes supportées.

• Constitué d’une JVM et d’une bibliothèque standard à
toutes les plateformes.

• JDK : Java Development Kit
• JRE + des outils de développement comme le compilateur

(javac -> bytecode)

• IDE : Integrated Development Environment



Eclipse IDE

Premier projet



L’environnement de développement

L’IDE Eclipse est présente sur les machines des salles infos !
Vous pouvez aussi le télécharger et l’installer sur vos
ordinateurs respectifs. Des versions Windows, Linux et OSX
existent !

» Télécharger «



Eclipse : Créer un nouveau projet

• File -> New -> Project -> Java Project



Eclipse : Créer un nouveau projet

• Donner un nom au projet



Eclipse : Nouvelle classe

• Clic droit sur le dossier ’src’ -> New -> Class



Eclipse : Nouvelle classe

• Nommer la classe



Eclipse : Vue générale



Eclipse : Salles informatiques

Pour lancer Eclipse dans les salles informatiques, ouvrez un
Terminal et tapez la commande suivante :

/serveur/logiciels/eclipse/eclipse



De Python à Java

Quelques notions



Premier exemple

Ecrivez un programme qui demande à l’utilisateur d’entrer le rayon d’un cercle, et qui

s’en sert pour calculer l’aire et la circonférence du cercle. Pour ce faire, utilisez la valeur

de π trouvée dans le module math.

import math
rayon = input("Entrez le rayon d'un cercle : ")
rayon = float(rayon)
aire = 2 * math.pi * rayon
circ = math.pi * rayon ** 2
print("L'aire est : " + str(aire))
print("La circonference est : " + str(circ))

import java.util.Scanner;
import java.lang.Math;

public class Example {
public static void main (String args[]) {

Scanner scanner = new Scanner( System.in );
System.out.println("Entrez le rayon d'un cercle : ");
String input = scanner.nextLine();
Double rayon = Double.parseDouble(input);
Double aire = 2 * Math.PI * rayon;
Double circ = Math.PI * Math.pow(rayon,2);
System.out.print("L'aire est : " + String.valueOf(aire));
System.out.print("La circonférence est : " + String.valueOf(circ));

}
}



Lancer ce premier programme Java
1 Fichier Example.java :

import java.util.Scanner;
import java.lang.Math;

public class Example {
public static void main (String args[]) {

Scanner scanner = new Scanner( System.in );
System.out.println("Entrez le rayon d'un cercle : ");
String input = scanner.nextLine();
Double rayon = Double.parseDouble(input);
Double aire = 2 * Math.PI * rayon;
Double circ = Math.PI * Math.pow(rayon,2);
System.out.print("L'aire est : " + String.valueOf(aire));
System.out.print("La circonférence est : " + String.valueOf(circ));

}
}

2 Compilation :
>> javac Example.java

3 Exécution :
>> java Example

ou

2 Compilation & Exécution



Les bases : Types primitifs et tableaux

• Les types primitifs
• boolean : true / false
• char : caractère encodé sur 16 bits
• int : entier sur 32 bits
• double : réel IEEE754 encodé sur 64 bits

• La déclaration et l’assignation des variables
• char uneLettre = ’r’ ;
• double somme = 25.63 ;

• Les tableaux
• Allocation : int[] unTableau = new int[10] ;
• Création : char[] unAutreTableau = {’J’,’a’,’v’,’a’} ;
• Accès : unTableau[7] = 700 ;
• Longueur : int length = unTableau.length ;

La notion de portée est la même qu’en Python. Les blocs étant
içi délimités par des accolades. ( { } )



Les bases : Opérateurs

• Les opérateurs (par ordre de priorité)
• multiplication et division : * , /
• addition et soustraction : + , -
• comparaison : < , <= , > , >=
• égalité : == , !=
• ’et’ logique : &&
• ’ou’ logique : ||

• L’ordre des priorité est le même qu’en algèbre, avec des
parenthèses.



Les bases : Types Objets
• Les types "objets", wrappers des types primitifs

• Integer
Integer value = new Integer(10);
Integer value = 10;

• Float
Float value = new Float(10.0);
Float value = 10.0;

• Double
Double value = new Double(10.0);
Double value = 10.0;

• String
String value = new String("Bonjour");
String value = "Bonjour";

• Boolean
Boolean value = new Boolean(true);
Boolean value = true;

• Des listes ?
• ArrayList

ArrayList<String> list = new ArrayList<String>();



Les bases : String

• Les chaînes de caractères sont des objets
• Création

String greeting = "Hello world !";

• Longueur
int length = greeting.length();

• Accès
char c = greeting.charAt(2);

• Concaténation
String maChaine = "Hello, " + " world !";



Les bases : Conversions

Equivalents des fonctions ’str()’, ’int()’ et ’float()’ vues en
Python.

• Convertir un String en une valeur numérique
Integer value = Integer.valueOf("20");
Float value = Float.valueOf("10.5");
Double value = Double.valueOf("10.5");

• Convertir un String en valeur booléenne
Boolean value = Boolean.valueOf("true");

• Convertir une valeur numérique en String
String value = String.valueOf(123);



Les bases : Instruction IF

• IF

Python
if condition:

instructions

Java
if (condition) {

instructions
}

• IF ELSE

Python
if condition:

instructions
else:

instructions

Java
if (condition) {

instructions
} else {

instructions
}

• IF ELSE IF ELSE

Python
if condition:

instructions
elif:

instructions
else:

instructions

Java
if (condition) {

instructions
} else if (condition){

instructions
} else {

instructions
}



Les bases : Instruction WHILE

• WHILE

Python
while condition:

instructions

Java
while (condition) {

instructions
}

• DO WHILE

Python
instructions
while condition:

instructions

Java
do {

instructions
} while (condition);



Les bases : Instruction FOR

• FOR

Python
for i in range(0, 10):

instructions

Java
for (int i = 0 ; i < 10 ; i++) {

instructions
}

• FOR EACH

Python
liste = [1,2,3,4,5]
for elem in liste:

instructions

Java
int[] liste = {1,2,3,4,5};

for (int elem : liste) {
instructions

}



Quoi d’autre ? !

• Scanner : Pour récupérer des informations au clavier.
(équivalent de ’input’ en Python)

import java.util.Scanner; // Librairie devant être importée.

Scanner scanner = new Scanner(System.in);
double doubleValue = scanner.nextDouble();
String stringValue = scanner.nextLine();
scanner.close();

• ArrayList : Pour manipuler des listes
import java.util.ArrayList; // Librairie devant être importée.

ArrayList<String> list = new ArrayList<String>();

list.add("Bonjour"); // Equivalent au '.append' en Python
list.add("Au revoir");

list.add("Salut",1); // Equivalent au '.insert' en Python

String salut = list.get(1); // Equivalent au '[1]' en Python

list.remove(1); // Equivalent au 'del list[1]' en Python

int length = list.size() // Equivalent au 'len(list)' en Python



Quoi d’autre ? ! (suite)
• Lecture de fichiers : (équivalent à ’read’)

import java.io.*; // Librairie devant être importée.
import java.util.*; // Librairie devant être importée.

String filename = "test.txt";
BufferedReader file = new BufferedReader(new FileReader(filename));
String text = file.read();
file.close()

• Lecture de fichiers : (équivalent à ’readlines’)
import java.io.*; // Librairie devant être importée.
import java.util.*; // Librairie devant être importée.

String filename = "test.txt";
String line;
BufferedReader file = new BufferedReader(new FileReader(filename));
while ((line = file.readLine()) != null) {

doSomethingWithThisString(line);
}
in.close();

• Ecriture de fichiers : (équivalent à ’write’)
import java.io.*; // Librairie devant être importée.
import java.util.*; // Librairie devant être importée.

String filename = "test.txt";
String text = "some text";
BufferedWriter file = new BufferedWriter(new FileWriter(filename));
file.write(text);
file.close();



Documentation

• Accès à la documentation en ligne

• Libraire Integer
• Libraire Float
• Libraire Double
• Libraire String

• Libraire Math
• Libraire Scanner
• Libraire ArrayList
• Libraire BufferedReader
• Libraire BufferedWrite

Google peut aussi vous servir pour localiser plus vite une
information dans la documentation Java !

http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/
http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Integer.html
http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Float.html
http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Double.html
http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/String.html
http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Math.html
http://download.oracle.com/javase/6/docs/api/java/util/Scanner.html
http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/util/ArrayList.html
http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/io/BufferedReader.html
http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/io/BufferedWriter.html

