INSR11 — TP7 2010/2011

Sujet (a n'imprimer qu’une seule fois par poste de travi)
Durée : 3 h

1 OBJECTIFS

- Maitriser les collections et les itérateurs
- Malitriser les interfaces
- Malitriser deux utilisations de la classe Scanner

2 TRAVAIL A REALISER

Nota : le travail demandé doit étre terminé, enrs¥aou, a défaut, hors séance.

2.1 Créer un répertoire de travalil
Si Bluej n'est pas ouvert, le lancéfisualiser le sujet dans un navigateupour bénéficier des liens.

Créer un répertoirep7 dansi n3r11 sur votre compteC'est dans ce répertoire que devront étre
stockés tous les programmes Java et exercicesarglee ce tp

2.2 Exercice 1 : Projet "shapeCollection” (interface, collection, itérateur)
Cet exercice s’inspire du projesshapes dutp6.

2.2.1 Ouvrir le projet

Télécharger le fichiegshapeCol | ection. j ar lié a cet énoncé, et I'enregistrer dans le répert@7
précédemment créé.

LancerBlueJet ouvrir, le fichier. j ar sauvegardé ci-dessugOfvrir non-Blued.. ].
2.2.2 Parcourir le projet shapeCol | ecti on

Ce projet correspond a peu prés a ce a quoi vouszdaboutir a la fin du TP6, mais en ayant
remplacé la clasd@ ct ur e par la class®andonPi ct ur e (quasi-vide pour l'instant).

2.2.3 Geénérer une couleur aléatoirement

1. Ecrire dans la classeandonPi ct ur e une fonctionget OneCol or () qui devra retourner
une couleur$t ri ng) aléatoirement parniir ed", " green”, " bl ue".

2. Pour cela, utiliseun objet de la class&ikandomdu JDK et un tableau des 3 couleurs possibles.
Choisir la bonne version deext | nt () en consultant la javadoc version 6.

3. Essayer la nouvelle fonction en I'appelant vingisfdans la méthodemi n() et en en
affichant a chaque fois le résultat.
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2.2.4 Geénérer une forme aléatoirement

1.

Ecrire dans la clas®andonPi ct ur e une fonctionget OneShape() qui devra retourner
une forme PBShape) aléatoirement parmi cercle, carré, triangle oxelgene.

Elle prendra un seul paramétre de position qui stliaé a la fois pour les 2 coordonnées de
la forme (ce qui la placera forcément sur une diatg).

La couleur sera générée aléatoirement, ainsi qu@@uales) dimension(s) nécessaire(s) ;
chaque dimension devra varier entre 15 et 45 inclus

Pour cela, utiliser un objet de la clag@ndomet unestructure de choix multiple
Interdiction de créer plus d’'une forme a chaque appetieget OneShape() .

Essayer la nouvelle fonction en I'appelant 10 ftass la méthodeai n() (au lieu des appels
aget neCol or () ), en partant de (0,0) et avec des positions espaie 25, puis en affichant
les résultats padyst em out . print1 n(). On améliorera I'affichage a I'exercice suivant.

2.2.5 Afficher une représentation textuelle d'une f  orme

1.

2.

Les affichages précédents ne sont pas trés satisfaiRedéfinir la fonctiont oSt ri ng()
dansDBShape pour qu’elle retourne urfet r i ng de la forme :

{cl asse: coul eur, surface} parexemple{Circl e: green, 546. 7769284744}

Pour cela, lire la javadoc dget Cl ass() ; ensuite, dans la classe qu’'elle retourne,
deux fonctions sembleatpriori intéressantesget Nane() etget Si npl eNane() .

2.2.6 Geérer une collection de formes

1.

Dans la classBandonPi ct ur e, déclarer un attribut « liste de formes ».
Pour rester le plus général possible, utilisefimierface plutét qu’une implémentation.

Modifier le constructeur de la clasRendon®i ct ur e pour qu’il ajoute a la liste qu'il aura
créée (choisir unérrayLi st) pNb formes générées aléatoirement comme au 2.2.4.3., e
remplacer le contenu de la méthade n() par un appel au constructeur en lui passant 10.

2.2.7 Afficher la collection de formes

1.

Créer une procédureri nt Al | Shapes() qui devra afficher textuellement toutes les

formes de la listep@rcours simpled’une collection).

Dans la méthoddr aw( ) , afficher graphiquement toutes les formes desi I{toujours un
parcours simplée), puis appeler la procédure créée a I'exercicequtént.

Dans le constructeur, ajouter un appdr@aw ) . + une ligne de séparation dans le Terminal.

Essayer plusieurs fois la méthadai n( ) et vérifier la cohérence des affichages.

2.3 Exercice 2 : Le filtrage d’'une collection

2.3.1 L’interface Condition

1.

Pour pouvoir filtrer une collection, nous avons diesde pouvoir passer en parametre a la
méthode de filtrage une condition que devra vértbete forme que I'on voudra supprimer de
la collection.

Ecrire l'interfaceCondi t i on ne comportant qu’une fonction booléenrer i f () avec un
parameétrddBShape (pour vérifier une certaine propriété de cettenfey.

Pour pouvoir tester, il nous faut créer au moinse ucondition. Ecrire la classe
Est UnHexagone qui vérifie si la forme passée en parametre est bh hexagone.
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2.3.2 Supprimer des formes

1.

2.
3.

Ecrire la procéduresuppri mer Si () qui accepte en paramétre uBenditi on et qui
supprime de la liste toutes les formes qui vérifemite condition (et ne les affiche plus).
Attention ! Ce n’est plus un parcours simple puisqu’il y a rfication de la collection.

A la fin dedr aw( ) , appeler la procédure précédente avec la condisdriunHexagone.

Pour pouvoir mieux visualiser ce qui se passe,tejoau début dsuppri mer Si () une
pause de 3 secondes (méthod€aevas) et a la fin un appel @r i nt Al | Shapes() .

2.3.3 D’autres conditions

1.

Ecrire une nouvelle conditioBst Bl eue qui vérifie si la forme passée en paramétre &st bi
de couleur bleue.

Ecrire une nouvelle conditioAUneSur f aceSuper i eur eA qui vérifie si la forme passée
en parametre a bien une surface supérieure astetikée dans cette condition (et passée en
parametre au constructeur).

Ajouter a la fin dedr aw() deux nouveaux appelssuppri mer Si () : le premier pour
supprimer les formes bleues, le second pour sugpies formes de surface supérieure a 600.

Essayer plusieurs fois la méthatg n() et vérifier les affichages graphiques et textuels.

2.4 Exercice 3 : Utiliser des algorithmes déja prog  rammeés

2.4.1 L'inversion

1.

2.

Dansdr aw( ) , mettre en commentaire F8 ) tout ce qui préetdeut ce qui suit I'appel a
print Al'l Shapes().

Puisqueali st est une collection, nous pouvons lui appliquersttas algorithmes fournis
dans la class€ol | ecti ons. Essayer d’appelerever se( collection puis a nouveau
print Al'l Shapes().

2.4.2 Le mélange aléatoire

1. Ajouter maintenant un appel ahuffl e(collectior), puis a nouveau a la méthode
print Al | Shapes().

2. Essayer.

2.4.3 Letr

1. Ajouter maintenant un appel aort (collectio sans parameétre, puis a nouveau a
print Al'l Shapes(). Pourquoi cela ne compile-t-il plus ?

2. L’erreur n'est pas facile a interpréter. Mais lagdoc desor t ( collection) dit «All elements
in the list must implement the Conpar abl e interface ». Ce n’est pas le cas deéBShape ...

3. Ajouter ce gu’il faut dan®BShape pour que les formes soient comparables par lata;

aide: conpar eTo() est déja définie dans la claf3mubl e ...
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2.5 Exercice 4 : La classe Scanner (travail personn el *)
Créer un nouveau projet BlueJ et une nouvelle elass

2.5.1 Intéraction avec le clavier

1. Dans une méthode statiquest 1() :
- déclarer (au moins) 2 variables entigfres st etsecond
- déclarer urBcanner et le connecter au clavier
- déclarer uné&t ri ng nane et un entieval ue

2. Faire répétitivement (au moins une fois!) :
- demander un nom de variable (affichage du messagésie d’'un mot)
- demander une valeur (affichage du message -esdign mot)
- selon le nom saisi, affecter la valeur a la boveméable (sauf si le nom n’existe pas)
- afficher le nom et la valeur des (au moins) daldes
- arréter la boucle si le nom saisi étagui t »

3. Compiler. Tester. Que se passe-t-il si on saisiteachose gu’un nombre quand on nous
demande une valeur ? Traiter I'exception en affithan message signalant qu’on attend une
valeur et en n’oubliant pas que le mot « fautifatoujours pas été Iu ...

2.5.2 Analyse de String

1. Dans une méthode statiquest 2() :
- déclarer (au moins) 2 variables entiéfres st etsecond
- déclarer urBcanner et le « connecter » au clavier
- déclarer un&t r i ng nane et un entieval ue, ainsi qu'unestring |l i ne

2. Faire répétitivement (au moins une fois!) :
- demander un nom de variable suivi d’une valetficfeage du message + saisteuneligne)
- déclarer urBcanner et le « connecter » a la ligne précédemment lue
- récupérer le nom et la valeur samistestant préalablement leur disponibilité
- selon le nom saisi, affecter la valeur a la bovergable (sauf si le nom n’existe pas)
- afficher le nom et la valeur des (au moins) Zaldes
- arréter la boucle si le nom saisi étagud t »

3. Compiler. Tester. Que se passe-t-il si on ne sasitou si on saisit autre chose qu'un nombre
apres le nom de variable ? C’est 'avantage des peéalables ...

2.6 Terminer la séance

Si pas fait antérieuremergéenérer (apres I'avoir complétée !) la documentation de d@eux projets,
puis sauvegarder les projets ouverts, puis fersned [ menu Projet, choix Quitter ]. Si besoin,
envoyer par mél a votre bindbme, en fichiers attach#us les projets de ce tp (exportés sous forme
de fichiers. j ar ). Se déloger.

Ce sujet a été élaboré par Denis Bureau.

* travail personnel : doit étre commencé au cours de la séance de [Tiést& un peu de temps
414



