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I
Le fichier proj et sJava/ src/partiel /d a.java

contient le code suivant :

package partiel;

public class da {
private int valeurl, valeur?2;
public Ga(int n, int m) {this.valeurl = n ;this.valeur2 = m;}
public String toString() {
return this.val eur 1+t his.val eur2+" "+t his. val eur 1+t hi s. val eur 2; }
}

Le fichier proj et sJava/ src/ partiel / Test.java

contient le code suivant :
package partiel;
i mport es. Keyboard,;
public class Test {
public static void main(String[] args) {
int n = Keyboard. readlnt();
int m= Integer.parselnt(args[0]);
Cac =newda(n,m;
Systemout. println(c);
}
}

Donner les lignes de commandes Unix j avac et j ava avec leurs parameétres permettant de compiler et exécuter la classe
Test. Les fichiers compilés devront étre dans le répertoire proj et sJava/ cl asses. Donner 1’affichage obtenu lors
d’une exécution.

11
L’exécution du programme suivant :
package partiel;
public class Tab {
public static void main(String[] args) {
int[][] tab = {{8,5,3,7,8},{4,5,9,7},{9,7,4,3,8}};
int n=3; int nE5;
for (int i=0;i<n;i++) for (int j=0;j<mj++) Systemout.print(tab[i]l[j]);
}
}
a provoqué le message suivant :
853784597j ava. | ang. Arrayl ndexQut O BoundsExcepti on
at partiel.Tab. nai n(Tab. java: 6)
Exception in thread "nmain"

Expliquer ce message et corriger 1’erreur.
phq g g

11

Dans les classes suivantes, partiellement reproduites, dire pour chacun des membres a, b, ¢, F, f1,f2,f3,f4 s'il s'agit
d'un attribut d'instance, d'un attribut de classe, d'un constructeur, d'une méthode d'instance ou d'une méthode de classe.

public class F { public class TestF {
private int a; public static void main(String[] args) {
private static int b; int x,y ;
public static int c; Ff = new F(.);
public F(.) {.}
public static int f1(int n) {.} x = f.£3(.);
public int f2(int n) {.} y = F.f4(.);
} }
}
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1. On veut implémenter en Java la structure de pile (dernier entré, premier sorti). On veut pouvoir empiler des objets
quelconques (instances de la classe Object), dépiler le dernier objet entré, renvoyer 1'objet au sommet de la pile, tester si
la pile est vide.

1.1. Donner la documentation d'une classe Pi | e pour réaliser ces fonctions.

1.2. Ecrire une classe principale pour tester les fonctions de la classe Pi | e.

1.3. Définir la classe Pi | e.

2. Définir une sous-classe Pi | eAvecCunul de la classe Pi | e qui aura les caractéristiques suivantes :

Si on veut empiler un | nt eger (resp. un Doubl e) alors que le haut de la pile est un I nt eger (resp. un Doubl e), au lieu
d’empiler on remplace le sommet de la pile par la somme des deux | nt eger (resp. des deux Doubl e). Si on veut empiler
une String (resp. StringBuf f er) alors que le haut de la pile est une Stri ng (resp. Stri ngBuf f er), au lieu d'empiler, on
remplace le sommet de la pile par la concaténation des deux chaines.

\%

1. Le jeu suivant consiste a essayer de remplir une grille de nxm cases (n lignes et m colonnes) par des dominos,
c'est-a-dire des pieces constituées de deux cases adjacentes.

On donne ci-aprées la définition d’une classe principale Test , la définition partielle de la classe Jeu, les documentations
des classes Gri | | e, Domi no et Case, et une exécution.

Compléter la définition de la classe Jeu.

package domi nos;
public class Test {
public static void main(String[] args) {
Gille g =new Gille(2,4);
Systemout. println(g);
Jeu j = new Jeu(Q);
j-jouer();

package domi nos;

public class Jeu {
private Gille g
private Vector |esDom nos
/** crée une partie pour ce jeu sur la grille 'g" */
public Jeu(Gille g) {...}
/** Pose un domino sur la grille si c'est possible, avec un nouveau nungéro
* Sinon affiche un nessage. */
public void poser(Domno d){.}
/** Teste si on peut poser le domino 'd sur lagrille de ce jeu */
publ i c bool ean posable(Domino d) {...}
/** Teste si on peut poser la case 'c' sur la grille de ce jeu, c'est-a-dire s
* cette case est dans la grille et est vide */
publ i c bool ean posabl e(Case c) {...}
/** Retire |le domno de numéro 'n' de cette grille */
public void retirer(int n) {...}
/** Vide la case 'c' de la grille de ce jeu*/
public void retirer(Case c) {...}
/** Interface de jeu */
public void jouer() {
System out . printl n(
"Pour poser un domino, taper 'g' suivi des coordonnées de |a case gauche "
+ "d'un dom no horizontal,\n"
+ " ou 'h' suivi des coordonnées de |a case haute d'un dom no vertical.\n"

+ "Pour retirer un domno, tapez '-' suivi du nunéro du domino a retirer.\n"
+ "Pour arreter, tapez 'a'\n");

char pos ;

do {pos = Keyboard. readChar("poser ou retirer donmino ou arréter : ");
if (pos=="g' || pos =="h") {

int x=Keyboard. readlnt();

int y = Keyboard. readlnt();
Case cl = new Case(x-1,y-1);
Dom no d = new Doni no(cl, pos);
t his. poser(d);
Systemout.println(this);

}
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else if (pos=="-") {
int n = Keyboard. readl nt()
this.retirer(n)
Systemout. println(this)
}

}

while (pos !='a" & ! this.g.pleine())
if (this.g.pleine()) Systemout.println("gagne")
el se System out. println("abandon")

}

/** renvoi e une représentation sous forme de chaine de ce jeu */
public String toString() {}

}

package domi nos
bﬁblic class Gille {

/** crée une grille de 'n'x'm cases ('n' lignes et 'nm col onnes) */
public Gille(int n, int m {...}

/** Teste si cette grille contient la case 'c' */

public bool ean contient (Case c) {...}

/** pose la case 'c' sur cette grille */

public void poser(Case c) {.}

/** Teste si la case 'c' de cette grille est vide */

public bool ean vide(Case c) {...}

/** Vide la case 'c' de cette grille */

public void vider(Case c) {...}

/** Teste si toutes les cases de cette grille sont renplies */
public boolean pleine() {...}

/** Renvoi e une chaine de caractéeres représentant cette grille recouverte de dom nos */
public String toString() {...}

}

package domi nos
public class Domi no {

/** Si 'pos' est égale a 'g', crée un domino horizontal conposé de |la case 'cl
* et de la case qui est a droite de 'cl’
* Si 'pos' est égale a 'h', crée un dom no vertical conposé de la case 'cl
* et de la case qui est sous 'cl
*/
public Dom no(Case cl, char pos) {.}
/** renvoie | es deux cases de ce dom no sous forme d' un tabl eau de deux cases*/
public Case[] getCases() { ...}
/** renvoi e une représentation sous forne de chai ne de ce donmi no
* constituée des coordonnées de ses deux cases */
public String toString() {.}
}

package dom nos
public class Case {

/** crée une case vide de coordonnées 'x' et 'y' */

public Case(int x, int y) {...}

/** Teste si cette Case est vide */

public boolean vide() {...}

/** Renplit cette case par 'ch' */

public void renplir(String ch) {...}

/** Vide cette case */

public void vider() {...}

/** Crée et renvoie |la case a droite de cette case */

public Case droite() {.}

/** Crée renvoie |la case sous cette case */

public Case bas() {.}

/** renvoie |a prem ére coordonnée de cette case */

public int getX() {...}

/** renvoi e | a deuxi éne coordonnée de cette case */

public int getY() {.}

/** renvoie | es coordonnées de cette case sous fornme de chaine de caractéres */
public String coord() {...}

/** Renvoie |l e contenu de cette Case sous forne de chaine de caractéeres */
public String toString() {.}
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Exécution :

grille

+ - - - - 4+
I I
I I
+ - - - - 4+

Pour poser un domi no, taper 'g' suivi des
coordonnées de | a case gauche d'un dom no

hori zont al

ou 'h' suivi des coordonnées de |a case haute
d' un domi no verti cal

Pour retirer un domino, tapez '-' suivi du
numéro du domino a retirer

Pour arreter, tapez 'a

poser ou retirer domno ou arréter : g 11
liste des dominos [11 12]

grille

+ - - - - 4+
| 11 I
I I
+ - - - - 4+

poser ou retirer domno ou arréter : g 1 2
case 12 occupée ou en dehors de la grille
dom no non posabl e

liste des domnos [11 12]

grille

+ - - - - 4+
| 11 I
I I
+ - - - - 4+

poser ou retirer domno ou arréter : g 2 2
liste des dominos [11 12, 22 23]

grille

+ - - - -+
| 11 I
| 22 |
+ - - - - +

poser ou retirer domno ou arréter : h 14
liste des dominos [11 12, 22 23, 14 24]

gril

2

+

I
I I
+ - +
poser ou retirer domno ou arréter : g 2 1
case 22 occupée ou en dehors de la grille
dom no non posabl e
liste des dominos [11 12, 22 23, 14 24]

le
| 11 3
2 3

grille

+ - - - -+

| 11 3]

| 223

+ - - - -+

poser ou retirer domno ou arréter : - 2
liste des dominos [11 12, 22 23 retire, 14 24]
grille

+ - - - -+

| 11 3]

I 3|

+ - - - -+

poser ou retirer domno ou arréter : g 2 1

liste des dominos [11 12, 22 23 retire, 14 24
21 22]
grille
+ - - -
| 11
| 44
+ - - -
poser ou retirer domno ou arréter : h 1 3

liste des dominos [11 12, 22 23 retire, 14 24
21 22, 13 23]

grille
+ - -
| 11
| 44
+ - -
gagne

3
3

+—— 4+

3
3

oo
+—— +

2. On souhaite jouer maintenant sur une grille tronquée, c'est-a-dire, une grille dans laquelle on a retiré¢ deux cases dans

les coins opposés.

Définir une sous-classe Gi | | eTronquée de la classe Gri | | e et une classe Test conduisant a 1'exécution suivante :

grille

+ - - - - +
| o I
I o |
- - - -+
Pour poser un domino, taper 'g' suivi des
coordonnées de | a case gauche d'un dom no

hori zont al

ou 'h' suivi des coordonnées de | a case haute
d' un domi no verti cal

Pour retirer un domino, tapez '-' suivi du
nunéro du domno a retirer
Pour arreter, tapez 'a

poser ou retirer donmno ou arréter : g 2 1
liste des dom nos [21 22]

grille

+ - - - -
| o

| 11 o]
+ - - - -
poser ou retirer domno ou arréter : g 2 3
case 24 occupée ou en dehors de la grille
dom no non posabl e

liste des dom nos [21 22]

grille

+—— 4+
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+ - - - - 4+
| o I
| 11 o]
+ - - - - 4+
poser ou retirer domno ou arréter : h 1 3
liste des dominos [21 22, 13 23]

grille

+ - - - -+

| o 2 |

| 1120 |

+ - - - - +

poser ou retirer domno ou arréter : - 2
liste des dominos [21 22, 13 23 retire]
grille

+ - - - - +

| o I

| 11 o]

+ - - - -+

poser ou retirer domno ou arréter : g 1 2
liste des dominos [21 22, 13 23 retire, 12 13]
grille

+ - - - -
| o33

| 11 o]
+ - - - -
poser ou retirer domno ou arréter : a
abandon

+—— 4+



