
Algorithmique III . 2Types, classes, instancesÀ propos des exercices individuels Les exercices notés ( * ) sont obligatoires et individuels.Ils sont à faire avant le prochain cours . Ils seront notés. Une réponse fausse, sans commentaireset rendue par plusieurs personnes sera considérée comme de la copie et vaudra 0.En d' autres termes, testez vos programmes !À propos des exercices collaboratifs Les exercices notés © sont aussi obligatoires et par-tagés entre toute la classe. Ils sont aussi à faire avant le prochain cours. Ils seront aussi notésmais la note sera appliquée à toute la classe.Interfaces ( Patron de conception Interface )Pour ce qui suit, nous allons employer l' interface ComplexNumber , dé�nie de la manière sui-vante ://Fi chi er fr/uni v_orleans/mi 2007/j ava/td2/complex/ComplexNumber. j avapackage fr. univ_orleans . mi 2007. j ava. td2. complex;publi c i nterface ComplexNumber{ /* ** Renvoi e la parti e réelle de ce nombre* /publi c float getReal( ) ;/* ** Renvoi e la parti e i magi nai re de ce nombre* /publi c float getI magi nary( ) ;/* ** Renvoi e le module de ce nombre** @return Un nombre posi ti f ou nul .* /publi c float getModule( ) ;/* ** Renvoi e l ' argument de ce nombre.** Si ce nombre est égal à 0, le résultat de cette méthode n' est pas* spéci f i é mai s ne peut pas être NaN. Par conventi on et pour dimi nuer les* erreurs d' arrondi , le résultat est touj ours dans [ 0, 2*Math. PI [** @return Un nombre compri s dans [ 0, 2*Math. PI [ .* /publi c float getArgument( ) ;/* ** Change la valeur de ce nombre complexe** @param real La valeur à donner à la parti e réelle .* @param imaginary La valeur à donner à la parti e i magi nai re.* /publi c voi d setCartesi an( float real , float i magi nary) ;/* * 1



* Change la valeur de ce nombre complexe** Le résultat de cette foncti on n' est pas défi ni s i le module* est négati f .** @param module Un nombre posi ti f ou nul , représentant la valeur à* donner au module* @param argument Un nombre quelconque .* /publi c voi d setPolar( float module , f loat argument) ;}Exercice 1 . Implantez l' interface ComplexNumber ci-dessus sous la forme d' une classeCartesianComplexNumberImpl , qui utilise la représentation cartésienne des nombres complexes.Exercice 2. Implantez cette interface sous la forme d' une classe PolarComplexNumberImpl , quiutilise la représentation polaire des nombres complexes.Considérons maintenant l' interface ComplexUti li ti es suivante ://Fi chi er fr/uni v_orleans/mi 2007/j ava/td2/complex/ComplexNumber. j avapackage fr. univ_orleans . mi 2007. j ava. td2. complex;publi c i nterface ComplexUti li ti es{ /* ** Calcule la di stance entre deux nombres complexes .** @param a Un nombre complexe ( ne peut pas être null)* @param b Un nombre complexe ( ne peut pas être null)** @return Un nombre posi ti f ou nul .* /publi c stati c float getDi stance( Complex a, Complex b)}Exercice 3. Implantez cette interface dans une classe ComplexUti li ti es ImplTestez cette fonction avec les deux implantations de ComplexNumber .Exercice 4. L' extrait suivant contient des erreurs, corrigez-les.//Fi chi er td2/acorri ger. j avapackage fr. univ_orleans . mi 2007. j ava. td2. comparai sons ;/* ** Une i nterface implantée par tous les obj ets qu' on peut comparer* deux à deux. Cette i nterface sera uti li sée notamment par les* algori thmes de tri .* /publi c i nterface Obj etComparable{ /* ** Compare cet obj et à un autre** @param o Un obj et non- null auquel comparer cet obj et .** @return 1 s i cet obj et est supéri eur ou égal à o,2



* 0 s i cet obj et est égal à o, - 1 s i non.* /publi c stati c fi nal i nt compare( Obj etComparable o){ i f ( thi s < o)return - 1 ;else i f ( thi s >= o)return 1 ;else i f ( thi s = o)return 0;}}Et chez vous. . .Chaînes de caractèresExercice 5. * Pour ce qui suit, vous aurez besoin de consulter la documentation de Java, dis-ponible sur le site de JavaSoft.Que fait la méthode Stri ng. charAt ? Que fait la méthode Stri ng. length ? À l' aide de cesméthodes, implantez la fonction suivante/* ** Renvoi e le derni er caractère de s* /publi c stati c char getLastChar( Stri ng s )N'oubliez pas de tester !Tableaux//Fi chi er fr/uni v_orleans/mi 2007/j ava/td2/arrays/AlmostAnArray. j avapackage fr. univ_orleans . mi 2007. j ava. td2. arrays ;/* ** Une i nterface pour une classe qui di spose des primi ti ves pri nci pales* du tableau.* /publi c i nterface AlmostAnArray{ /* ** Renvoi e la longueur de ce tableau.** @return Un enti er posi ti f ou nul .* /publi c i nt getLength( ) ;/* ** Renvoi e un élément du tableau.** Renvoi e null si l ' i ndi ce est stri ctement négati f ou supéri eur ou égal* à la longueur du tableau.** @param index Un enti er posi ti f ou nul et stri ctement i nféri eur à la* longueur du tableau, et qui détermi ne la posi ti on à consulter dans* le tableau.* @return Le premi er élément du tableau si l ' i ndex vaut 0, le deuxi ème* si l ' i ndex vaut 1 . . . Ou null si l ' i ndex n' est pas dans [ 0, longueur[3



* /publi c Stri ng getElementAt( int index) ;/* ** Modi fi e un élément du tableau.** @param index Un enti er posi ti f ou nul et stri ctement i nféri eur à la* longueur du tableau et qui détermi ne la posi ti on à modi fi er dans le* tableau.* @param element Le nouvel élément à mettre dans le tableau à l ' emplacement* spéci fi é par l ' i ndex.** @return L' élément qui étai t précédemment à cet emplacement dans le* tableau, ou null s ' i l n' y avai t aucun élément à cet emplacement dans* le tableau.* /publi c Stri ng setElementAt( int index, Stri ng element) ;}Note Pour rendre cette interface utilisable, il faudrait en fait déclencher une erreur lorsquel' utilisateur essaye de lire ou d' écrire une valeur qui n' existe pas dans le tableau. Nous verronsplus tard comment faire ceci à l' aide du mécanisme des exceptions .Exercice 6. * Implantez l' interface AlmostAnArray précédente sous la forme d' une classeAlmostAnArrayImpl , qui utilisera en interne un tableau de chaînes de caractères.N' oubliez pas de commenter vos méthodes.Quelles autres implantations pourrait-on imaginer ?Exercice 7. © Mettez les réponses aux exercices 1 à 4 sur le Wiki, y compris ceux qui n' ontpas été corrigés en classe.Exercice 8. © Mettez le contenu du cours sur le Wiki, y compris la �n du corrigé aux exercicesde la semaine dernière. Vous êtes encouragés à redécouper et à reformuler plus clairement.
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