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Sébastien Estienne

Cette application regroupe tous les exercices en Java publiés sur mon espace de Developpez.com. C'est une application tout en un portable. Elle permet de visualiser dans une interface ergonomique très simplement l'énoncé des exercices, regroupés dans des chapitres. Une démonstration de l'exercice peut être lancée afin d'avoir un aperçu du résultat attendu. Une fois que vous aurez terminé l'exercice, vous pourrez consulter la solution proposée qui a été relue par des bénévoles de Developpez.com.
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I - Lancement de l'application
La version minimale de Java à avoir pour pouvoir utiliser l'application est 1.6. Si vous ne connaissez pas votre version, tapez dans une console ou un terminal la ligne suivante : "java -version".

		Pour lancer l'application double-cliquez sur le fichier "JavaExos.jar" si une association a été faite, sinon exécutez la ligne suivante dans une console ou un terminal : "java -jar JavaExos.jar". 

		Le programme se lance :
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II - Aperçu de l'application
Le chargement de l'application est terminé. La partie de gauche contient une structure hiérarchique montrant la liste des chapitres disponibles ; la partie de droite une présentation de l'application (titre, liens, version, auteur). Cette partie permettra d'afficher les informations sélectionnées dans la partie de gauche.
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III - Sélection d'un chapitre
Cliquez dans la partie de gauche sur un chapitre. La partie de droite se met à jour avec le titre du chapitre, une présentation de celui-ci, les notions abordées et un lien vers la version en ligne.
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IV - Sélection d'un exercice
Développez le nœud correspondant au chapitre dans la partie de gauche. Ensuite, choisissez un exercice parmi la liste de ceux proposés. L'énoncé de l'exercice apparaît dans la partie de droite de l'application dans l'onglet "Énoncé".
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V - Lancement de la démo
Pour lancer la démonstration, cliquez sur le bouton "Lancer la démo" en bas de l'application, sous l'énoncé. Une application se lance, donnant un aperçu du résultat attendu.
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VI - Codage 
Vous pouvez maintenant essayer de résoudre l'exercice.
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VII - Solution 
Après avoir implémenté votre propre solution de l'exercice, vous pouvez comparer votre code avec celui de l'application. Pour cela, cliquez en haut sur l'onglet "Solution". De nouveaux onglets apparaissent : un par classe avec une coloration syntaxique.
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VIII - Fonctionnalités
- Liste des différents chapitres abordés ;

		- Présentation de chaque chapitre ;

		- Liste des différents exercices disponibles par chapitre ;

		- Liens vers les articles en ligne ;

		- Affichage de l'énoncé de chaque exercice ;

		- Lancement de la démonstration de chaque exercice ;

		- Affichage de la solution de chaque exercice ;

		- Coloration du code source ;

		- Interface ergonomique et fluide ;

		- Application évolutive grâce à un modèle MVC ;

		- Application extensible via des fichiers XML décrivant chapitres et exercices. 

IX - Téléchargements
	Version	Date	Liens
	v1.3	17/04/2012	[binaires 398Ko]   [sources 1,2Mo]
	v1.2	18/04/2010	[binaires 372Ko]   [sources 1,1Mo]
	v1.1	05/04/2010	[binaires 353Ko]   [sources 1,0Mo]
	v1.0.1	19/03/2010	[binaires 326Ko]   [sources 978Ko]
	v1.0	01/02/2010	[binaires 325Ko]



X - Historique
	Version	Date	Description
	v1.3	17/04/2012	Ajout du chapitre 11 sur le graphisme et Java 2D.

		Corrections mineures sur le générateur d'articles.
	v1.2	18/04/2010	Ajout du chapitre 10 sur les exceptions.
	v1.1	05/04/2010	Ajout du chapitre 9 sur les caractères et chaînes.
	v1.0.1	19/03/2010	Suppression de l'utilisation de la méthode pack(), celle-ci ne fonctionnant apparemment pas sur toutes les plateformes. Diverses corrections mineures sur l'environnement de production, les tests unitaires, etc.
	v1.0	01/02/2010	Cette version est la version initiale de l'application. Elle contient les 8 premiers chapitres d'exercices sur le langage Java.
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* This program is free software; you can redistribute it and/or modify
* it under the terms of the GNU General Public License as published by
* the Free Software Foundation; either version 2 of the License, or

* (at your option) any later version.

Tnis program is distributed in the hope that it will be useful,
but WITHOUT ANY WARRANTY; Without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FIINESS FOR A PARTICULAR BURBOSE. See the
GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License

along with this program; if not, write to the Free Software
Foundation, Inc., 51 Franklin St, Fifth Floor, Boston, MA 02110-1301

package chapitrel.rationnel;

Code source

- coloré

* <p>Classe représentant un ratiomnel.</p>
* gauthor Sébastien ESTIEWIE.

*

public class Rationnel

{

/#* Le numérateur du nombre ratiomnel. */
private int numerateur;
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Elle doit aussi contenir les méthodes

@ ajouter(Rationnel) - adition de deux nombres rationnels;
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Chapitre
sélectionné

Programmation basée sur les objets

Présentation :

Ce septiéme chapitre concerne Ia programmation basée sur les objets.

I comportte huit exercices. Le premier exercice ilustre I notion de classe et se nomme "Livre”. Le
deudéme exercice est une classe portant surle “Temps". Le troisiéme et qualriéme exercice sont
Geuxclasses faisant appel 2 quelques notions simples darithmstique. Le cinquizme et sixime
exercice sont des classes pottant sur e la géométrie : ‘Rectangle” st "Point’. Les deux dermiers
exercices font intervenir la nofion dénumération.

Notions :

‘» La notion dencapsulation;
@ Le masquage des données;

@ Abstraction de données ettypes de données abstrats;
» Notion de classe;

@ Constructeur et surcharge de constructeurs;

‘@ Variables et méthodes dune classe;

® Variables et méthodes statiques;

@ Création, modification et suppression dobjets;

‘® Accés auxvariables dinstances et aux méthodes;

® Accesseurs et mutateurs;

® La référence this.

® Les enumérations (Java 5.0).

Description du
chapitre

@ Retrowser cetrtice sur developpez com
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