
Langages objets, M2Pro CCI, Orsay, E. Waller 2010/11Rappel : fon
tionnement (TD 4)1. Rappel : Le s
ript de véri�
ation automatique de présen
e des exer
i
es dans vos répertoiresné
essite d'avoir exa
tement un �
hier par exer
i
e (
omme demandé dans la page Fon
tion-nement).Par ailleurs, il est plus rapide et e�
a
e de 
réer un nouveau �
hier en y insérant un an
ienprogramme que de 
ommenter et/ou dé
ommenter plusieurs programmes dans le même �
hier.En outre, 
omme 
ela a été dit le premier jour du module, il est obligatoire que tous les exer
i
esdepuis le début du module soient organisés ainsi. Cette véri�
ation est prévue pour la �n de lasemaine.En parti
ulier, même si vous pouvez bien sûr travailler 
hez vous, tous les exer
i
es doivent êtreprésents �nalement sur les ma
hines du CCI. (Rappel : on peut travailler de 
hez soi dire
tementsur les ma
hines du CCI par ssh, demandez aux enseignants.)Comme 
ela a été dit (et voir page Fon
tionnement), le respe
t de toutes 
es 
onsignes de bonsens 
ompte dans le CC.2. Travail personnel. Assurez-vous que vous avez fait tous les exer
i
es depuis le début du moduleet qu'ils sont organisés 
omme demandé. Relisez les pages Fon
tionnement et Environnementpour vous assurer de ne rien avoir oublié.
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Fon
tions (TD 4a)Exer
i
es table : 3.Rappel : respe
tez les 
onsignes de la page Fon
tionnement.Attention : Dans 
haque exer
i
e, le main doit 
ontenir un unique appel de fon
tion. C'est un peuarti�
iel au début, mais permet un ex
ellent entraînement, rigoureux et très pro�table. Même si 
en'est pas expli
ité dans l'énon
é, 
'est à vous de rajouter des fon
tions si né
essaire pour 
ela. Faitesde même pour toute la suite du module, sauf mention 
ontraire.1. Pla
ez-vous dans le répertoire adéquat demandé dans la page Environnement.2. Familiarisation Tapez et exé
utez le programme Ex1.java de la feuille d'exemples du 
ours, enrespe
tant les 
onsignes de la page Fon
tionnement.3. Fon
tions et entiers.(a) E
rivez un programme 
omplet qui appellera dans son main la fon
tion suivante, après avoirlu son paramètre sur la ligne de 
ommande. Cette fon
tion prend un entier et renvoie son
arré (sans utiliser sqr).Dans toute la suite, vous lirez de même les paramètres sur la ligne de 
ommande.(b) Ajoutez au programme pré
édent une fon
tion répondant à l'exer
i
e 3 du TD 2 (sommedes entiers entre 0 et n). Vous aurez don
 deux fon
tions dans la 
lasse, plus une pour lesappeler depuis main, puisque main ne doit 
ontenir qu'un seul appel de fon
tion.Attention : sur ma
hine, vous ne retaperez pas le 
ode, vous le ré
upérerez dans votre 
odedu TD 
orrespondant. Vous ferez de même dans toute la suite du module.(
) Ajoutez une dernière fon
tion : la fa
torielle (exer
i
e 6, TD 2).4. Fon
tions et tableaux. Dans 
et exer
i
e, tous les tableaux 
ontiennent des int, et seront entrésen paramètre sur la ligne de 
ommande. Pla
ez les fon
tions suivantes dans un programme, ensuivant les 
onsignes. Remarquez que tous les 
orps de fon
tion ont déjà été é
rits dans des TDpré
édents ou exemples du 
ours : ré
upérez-les pra �
opié-
ollé� sans les retaper surtout.Ré�é
hissez soigneusement poru 
hoisir la signature de 
haque fon
tion. Testez soigneusement.(a) A�
hage d'un tableau. Dans 
ette question le tableau sera saisi sur la ligne de 
ommande,mais sans fon
tion de saisie. Bien sûr, la fon
tion main se 
ompose toujours d'unique appelde fon
tion.(b) Cal
ul du minimum d'un tableau.(
) Modi�
ation d'un tableau par remise à zéro de toutes ses 
ases.(d) Allo
ation dynamique : renvoyer une 
opie d'un tableau.(e) Allo
ation dynamique : fon
tion de saisie d'un tableau sur la ligne de 
ommande. Réadaptezmaintenant le reste du programme pour tirer parti de 
ette fon
tion.5. Il n'y a pas d'exer
i
e mémoire dans 
ette feuille, mais 
elui de la suivante, faite dans le mêmeblo
, porte sur fon
tions et 
hamps de 
lasse.Si vous avez �ni tous les exer
i
es 
i-dessus (et 
eux de la feuilleChamps de 
lasse) avant la �n du TD6. Reprenez l'exer
i
e 21 du TD 3 (tri par insertion en pla
e), et re
odez-le au mieux ave
 desfon
tions. 2



Champs de 
lasse (TD 4b)Exer
i
es table : 3.Rappel : Respe
tez les 
onsignes de la page Fon
tionnement.Rappel : Dans 
ette feuille, et dans toute la suite du module, 
ontinuez à suivre les dire
tives de lafeuille pré
édente 
on
ernant les fon
tions.1. Pla
ez-vous dans le répertoire adéquat demandé dans la page Environnement.2. Familiarisation Tapez et exé
utez le programme Ex1.java de la feuille d'exemples du 
ours, enrespe
tant les 
onsignes de la page Fon
tionnement.3. (a) Dé
larer un 
hamp de 
lasse représentant le jour du mois. E
rire une fon
tion l'a�
hant,et une autre l'in
rémentant.(b) E
rire une fon
tion prenant un tableau, et testant si la valeur du 
hamp de 
lasse 
i-dessusapparaît dans le tableau. Si 
'est le 
as elle a�
he oui, sinon elle a�e
te le 
hamp de 
lasseà la valeur de la 
ase 0 du tableau et a�
he non, je le 
hange.4. Ré
apitulatif global. Reprendre l'exer
i
e 13 du TD 3, et le re
oder en utilisant au mieux latotalité du matériel vu jusqu'à présent.5. 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.
lass Memoire {stati
 int 
;stati
 int f (int[℄ s, int n) {n++;
--;s[n℄ = 2;int[℄ t = s;t[3℄ = 3;return n;}publi
 stati
 void main (String[℄ args ) {int[℄ t = new int[4℄;t[1℄ = t[0℄;t[
℄ = 1;int n = 0;int m = f(t, n);System.out.println(m+" "+n+" "+
); // i
i}}
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