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Université d’Aix-Marseille III - Licence de math-info 2ème année

IN301 : Programmation objet - TD n◦6 : classes abstraites et interfaces (suite)

1. Simulation de circuit logique (exercice de l’examen de septembre 2002)

Nous voulons faire un programme en Java qui permette de créer des circuits logiques. Pour
ce faire, nous avons besoin de portes AND, OR et NOT ainsi que des dispositifs d’entrées qui
fournissent l’état fixe 0 ou l’état fixe 1 et un dispositif de sortie qui sera une led, éteinte lorsque
son entrée sera à 0 et allumée lorsque son entrée sera à 1.

Tous les éléments du circuit sont des composants. Un composant possède un certain nombre
d’entrées et sa sortie éventuelle est raccordable à plusieurs entrées de plusieurs autres composants.
Les portes AND et OR ont 2 entrées et 1 sortie. La porte NOT a 1 entrée et 1 sortie. Les états
fixes ZERO et UN ont 1 sortie mais pas d’entrée. La led a 1 entrée mais pas de sortie.

Chaque sortie de composant peut avoir 3 états différents : 0, 1 ou -1 (état indéfini). La valeur -1
signifie qu’une des entrées du composant n’est pas reliée à la sortie d’un autre composant ou qu’il
existe au moins une sortie d’un autre composant (relié à une entrée du composant) dont l’état est
-1.

Nous allons créer la classe abstraite Composant puis en faire dériver les classes AND, OR, NOT,
UN, ZERO et LED. Afin de caractériser l’entrée d’un composant, nous allons aussi créer la classe
Extremite qui contiendra (la référence sur) un composant et le numéro de son entrée.

1.1 Ecrire la classe Extremite contenant :
– les attributs : composant de type Composant et num de type entier.
– un constructeur prenant en paramètre un composant et un entier (lequel correspond à un

numéro d’entrée de composant).

1.2 Ecrire la classe abstraite Composant contenant :
– les attributs : valeur, qui contient la valeur de sortie du composant ; sorties, qui est un

tableau de 10 éléments de type Extremite et qui est la liste des entrées de composants à
laquelle la sortie du composant est relié ; entrees, qui est un tableau d’éléments (dont le
nombre sera à définir dans les sous-classes) de type Composant et qui contient la liste des
composants dont la sortie est reliée à une entrée du composant ; nbsorties, qui est un entier
égal au nombre de composants auxquels la sortie du composant est relié.

– un constructeur.
– une déclaration de méthode abstraite miseAJour qui ne prend aucun paramètre et que les

classes dérivées devront implémenter pour qu’elle modifie l’attribut valeur en fonction des
valeurs de sortie des composants reliés aux entrées.

– la méthode raccorde qui prend une entrée de composant (de type Extremite) en paramètre.
Entre autres choses, cette méthode devra appeler la méthode miseAJour du composant auquel
on se relie en sortie, afin que la valeur du composant puisse se propager. Pour l’instant, on
considère qu’on ne raccordera jamais la sortie du composant avec une entrée déjà occupée
d’un autre composant.
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1.3 Ecrire les classes suivantes, qui dérivent de Composant, implémentent la méthode miseAJour
et définissent leur propre constructeur:

– AND, OR et NOT.
– ZERO et UN, dont la méthode miseAJour se contente de propager leur valeur.
– LED, qui contient l’attribut supplémentaire nom. La méthode miseAJour ne propage pas de

valeur. Par contre, si elle est reliée en entrée à un composant dont la valeur de sortie est 1
(resp. 0), elle affiche son nom et le fait qu’elle est allumée (resp. éteinte). Si ce composant
a une sortie égale à -1 ou qu’elle n’est reliée en entrée à aucun composant alors la méthode
miseAJour n’affiche rien.

A titre d’indication, voici un exemple de programme principal qui utilise les classes définies en
1.1, 1.2 et 1.3 :
public static void main(String[] argv) {
AND et = new AND(); OR ou = new OR();
UN un = new UN(); ZERO zero = new ZERO();
NOT non = new NOT();
LED led1 = new LED("1"); LED led2 = new LED("2");
et.raccorde(new Extremite(ou, 0));
et.raccorde(new Extremite(non));
non.raccorde(new Extremite(led1));
un.raccorde(new Extremite(et, 0));
un.raccorde(new Extremite(et, 1)); // provoque l’affichage que la led 1 est éteinte
zero.raccorde(new Extremite(ou, 1));
ou.raccorde(new Extremite(led2)); // provoque l’affichage que la led 2 est allumée

}

2. (Exercice de l’examen de janvier 2006) Considérons l’existence des classes Bidule conte-
nant les méthodes void bipbip() et void coincoin() ainsi que de la classe Machin contenant la
méthode void glouglou(). Vous n’avez pas besoin de savoir ce que font concrètement les méthodes
de ces deux classes pour répondre aux questions suivantes.

2.1 Ecrivez la classe Truc qui permet à ses instances de faire glouglou comme les instances de
Machin et bipbip comme les instances de Bidule, mais ne permet pas de faire coincoin.

2.2 Parmi les machins, certains sont gros. Parmi les bidules, certains sont petits. Les gros machins
font peur aux petits bidules. Quand un gros machin a fait glouglou, le premier petit bidule (unique-
ment le premier) qui veut faire bipbip fait glouglou à la place pour ne pas contrarier le gros machin.
Ensuite, tout retourne à la normale (jusqu’à la prochaine fois où un gros machin dira glouglou).

Ecrivez les classes GrosMachin et PetitBidule de telle manière qu’on ait le comportement
expliqué ci-dessus et illustré par les instructions suivantes:
GrosMachin oung = new GrosMachin();
PetitBidule pfuit = new PetitBidule();
pfuit.bipbip(); // fait bipbip
oung.glouglou(); // fait glouglou
pfuit.bipbip(); // fait glouglou !
pfuit.bipbip(); // fait bipbip
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