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tionPour 
haque exer
i
e, indiquez d'abord les transparents du 
ours et les exemples de la feuille d'exempledesquels il faut s'inspirer. Faites de même tout au long du module.Exer
i
es table : 3, 4, 5, 6, 7.1. Unix. Créez les répertoires né
essaires 
omme indiqué dans la page �Environnement�.2. Java. Familiarisation Pour 
haque programme Java de la feuille d'exemples du 
ours, suivezles indi
ations de la page Environnement pour faire 
e qui suit.(a) Créez un nouveau �
hier.(b) Tapez le programme dedans.(
) Compilez-le.(d) Exé
utez-le plusieurs fois ave
 des valeurs di�érentes pour le tester.3. E
rivez un programme Java qui lit sur la ligne de 
ommande un entier n et a�
he une ligne de
n étoiles (*).4. Lire un entier n et a�
her les entiers entre 0 et n in
lus, par ordre 
roissant, au moyen d'unebou
le for. Testez ave
 plusieurs valeurs.5. Lire un entier n et a�
her les entiers entre 0 et n in
lus, par ordre dé
roissant , au moyen d'unebou
le for. Testez ave
 plusieurs valeurs.6. Lire un entier n et a�
her les entiers entre 0 et n in
lus, par ordre 
roissant, au moyen d'unebou
le while. Testez ave
 plusieurs valeurs.7. Lire un entier n et a�
her les entiers entre 0 et n in
lus, par ordre dé
roissant , au moyen d'unebou
le while. Testez ave
 plusieurs valeurs.8. Unix. Suivez les indi
ations de la page Environnement pour faire 
e qui suit.(a) Dépla
ez-vous dans votre arbores
en
e (montez, des
endez).(b) Visualisez le 
ontenu de tous les �
hiers que vous avez 
réés aujourd'hui.9. Ema
s. Suivez les indi
ations de la page Environnement pour faire 
e qui suit.(a) Créez un �
hier.(b) E
rivez-y un petit texte de deux ou trois lignes.(
) Sur 
e texte, expérimentez 
ha
une des 
ommandes ema
s données dans la page Environ-nement.
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10. Déroulement mémoire. Travail personnel.On 
onsidère l'exé
ution du programme suivant (il 
ompile sans erreur).(a) Donner la 
on�guration de la mémoire immédiatement après l'exé
ution de la ligne 
on-tenant le 
ommentaire : // i
i. Vous utiliserez un 
roquis détaillé et l'algorithme vu en
ours et TD. En parti
ulier, on allouera obligatoirement les 
ases mémoire dans l'ordre
roissant à partir de 101. Comme en 
ours et en TD, si une 
ase 
ontient su

essivementplusieurs valeurs, on les é
rira de gau
he à droite dans la 
ase en les barrant d'un seul traitau fur et à mesure. De même, on ne réutilisera pas les zones de fon
tions.(b) Donner le dernier état de la mémoire avant l'arrêt du programme.(
) Dire 
e qu'a�
he 
e programme.// Ex10Memoire.java
lass Ex10Memoire {publi
 stati
 void main(String[℄ args) {int x, y;y = 1;x = y + 1;y = x;System.out.println(y+" "+x); // i
i}}
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