heb (213 — Atelier logicie 2009-2010

TD1 : Prise en main

Ce TD a pour objectif de vous faire pratiquer, écrire en java des
algorithmes', de revoir certaines notions java (générique,
foreach, ...) et de se remettre en route.

1 UN PATCHWORK NUMERIQUE

Un patchwork est un ensemble de taches de couleurs différentes. Un patchwork numérique est
un patchwork ou les couleurs sont représentées par un nombre.

On vous demande d'écrire le code de la classe Patchwork qui contient au moins comme
attributs privés :

morceaux : tableau d'entiers a deux dimensions

1. Ecrivez le constructeur de la classe

Ayant comme parametre un tableau d'entiers a deux dimensions. Le tableau doit étre un
tableau rectangulaire non null, mais peut étre vide. Le constructeur renverra une exception
IllegalArgumentException dans le cas contraire.

L'entier contenu dans chaque élément du tableau morceaux représente une couleur. Un
ensemble d'éléments contigus ayant la méme couleur (donc la méme valeur) s'appelle une
tache. Il faut au moins deux ¢éléments contigus de méme couleur pour constituer une tache (un
point de couleur isolé ne constitue pas une tache). On suppose que le constructeur de cette
classe place aléatoirement des valeurs dans le tableau « morceaux » créant donc probablement
un ensemble de taches. Des taches de méme couleur peuvent bien évidemment apparaitre dans
ce patchwork. Il est possible également que le tableau construit ne contienne que des points de
couleur isolés et donc aucune tache. En fait, le nombre de taches est au minimum 0, et au
maximum (1* ¢ ) DIV 2

2. Ecrivez la méthode compterTaches

méthode compterTaches ( ) - entier

compte et retourne le nombre de taches contenues dans le tableau morceaux.

Il est évident que cette méthode appelle une méthode privée récursive que vous devez
également écrire. Par souci de modularité vous pouvez également écrire d'autres méthodes.

Pour rappel, 1'élément [a][b] est contigu a I'élément [x][y] si ces deux ¢léments sont bien dans

le tableau et si :
(la-x|== 1 ETb== y)OU (|b-y|]== 1ETa== x)

Il va de soi qu'il est interdit de modifier le tableau morceaux.

3. Ecrivez les tests Junit pour le constructeur et la méthode compterTaches.

4. Documentez votre classe.

1 Cet énoncé provient de I'examen de septembre 2008 du cours de logique et technique de programmation.
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Exemple : pour le tableau ci-dessous, compterTaches ( ) retournerait 14

2 taches
0o 1 2 3 4 5
0O 5 5 4 4 4 8
I 2 5 4 4 4 8
2 2 2 5 3 4 8
3 2 2 2 3 3 3 9 4

2 COMPARAISON D’ARBRES BINAIRES

Considérez les classes ArbreBinaire et NoeudBinaire fournies.

1. Ajoutez les méthodes equals

La méthode equals de l'arbre retourne vrai si les 2 arbres sont identiques (méme structure et
mémes valeurs dans les nceuds de méme position).

La méthode equals d'un nceud retourne vrai si les deux nceuds sont identiques (méme valeur
et mémes fils.

2. Utilisez Junit pour tester vos deux méthodes

3. Générez la javadoc et un fichier .jar de vos classes
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