Examen final LO43 du 24 Juin 2013
Durée 2 heures – aucun document autorisé

Exercice 1. Swap de 2 objets.
On veut réaliser une procédure Java qui échange les contenus de 2 objets Java passés en paramètres. On appelle swap(…) la fonction en question que l’on veut appliquer à 2 objets de type Vecteur passés en paramètres. Donner le code Java précis de cette procédure.
Exercice 2.  Considérons l'organisation d’une compétition internationale de football ayant lieu dans un pays organisateur. Un joueur appartient à une équipe d’un pays. L’équipe s'entraîne dans un stade attitré. Les matchs entre deux équipes compétitrices ont lieu dans différents stades et celui de la finale dans la capitale du pays. 

1) Donner un modèle de classes UML permettant le suivi de la compétition sportive. Notamment, on devra pouvoir connaître la composition des équipes, les matchs auxquels une équipe a participé avec la date, le stade, le lieu et le résultat, de même que son lieu d’entraînement et le pays.

2) On veut également pouvoir connaître pour chaque match et chaque joueur le rôle de joueur lors du match (titulaire, remplaçant, avant-centre, milieu-offensif, etc…). Rajouter ces informations dans le diagramme de classes.

Exercices 3. On veut modéliser le comportement dynamique d'un système d'édition visuel d'un graphe avec souris et clavier par un automate état/transition. De manière informelle, les différentes combinaisons de touches et de click souris allouées pour l'édition avec les actions souhaitées sont les suivantes:

· touche clavier "shift" maintenue enfoncée et click souris dans la zone de dessin (dans le vide) : ajout d'un sommet,

· touche clavier "shift" maintenue enfoncée et click souris sur un sommet : suppression du sommet, et donc des arcs qui le relient,

· touche clavier "shift" maintenue enfoncée et click souris sur un arc : ajout d'un sommet intermédiaire, l'arc initial est scindé en deux arcs,

· touche clavier "ctrl" maintenue enfoncée avec choix à la souris d'un premier sommet puis d'un second sommet : les deux sommets sont fusionnés, les arcs précédents reliés aux deux sommets sont reliés au nouveau sommet,

· touche clavier "alt" maintenue enfoncée avec succession de clicks souris sur des sommets existants : des arcs sont successivement créés reliant deux sommets clickés consécutivement,

· tripe click souris, en pointant sur un arc ou sur un sommet : fait apparaître une fenêtre de modification des attributs de l'arc ou du sommet sélectionné pour en changer la couleur, la taille ou la forme,

· touches clavier "ctrl" et "shift" maintenues enfoncées avec choix à la souris d'un premier sommet puis d'un second sommet : le chemin le plus court est calculé et se dessine en surimpression du graphe.

On notera que toute action clavier ou souris non autorisée ou non attendue entraîne une annulation de la commande en cours. De même, un time-out de 5 secondes est armé à chaque commande entreprise : la commande en cours est annulée si aucune action utilisateur n'est entreprise pendant ces 5 secondes.

1) Donner la liste des événements logiques que vous allez prendre en considération. En donner une abréviation facilement lisible. De même donner une liste des actions exécutées lors des transitions.

2) Donner le diagramme dynamique état/transition du système d'édition.

Exercice 4. Problème des philosophes dînant
Dans le problème des "philosophes dînant", il y a cinq philosophes autour d’une table et 5 fourchettes posées sur la table pour manger. Chaque philosophe a accès à deux fourchettes situées à sa gauche et sa droite. Une contrainte importante est qu’un philosophe ne peut manger que s’il a saisi ses deux fourchettes adjacentes (une dans chaque main). On veut réaliser un programme de simulation Java qui simule les philosophes dînant par des threads synchronisés. Chaque philosophe doit donc tenter de s’emparer des 2 fourchettes, s’il réussit, il mange, puis repose les deux fourchettes. Notez qu’il faut garantir que tous les philosophes mangeront au bout d’un temps fini, peu importe l’ordre dans lequel ils saisissent les fourchettes, étant donné qu’ils mangent chacun à leur rythme.
Afin de garantir le bon fonctionnement, plusieurs solutions sont envisagées pour le choix des objets partagés sur lesquels s’effectue la synchronisation.

1) Une première solution proposée peut consister à se synchroniser sur les fourchettes, chacune d’elles étant partagée entre 2 philosophes. Par exemple, chaque philosophe regarde si sa fourchette gauche est posée, il la saisit si c’est le cas, sinon il attend (sur le moniteur de la fourchette), une fois la fourchette gauche dans sa main, il procède de la même façon avec la fourchette droite. En quoi cette solution n’est-elle pas correcte. Que risque-t-il de se passer ? Donner un exemple précis de fonctionnement non désiré.
2) Une deuxième solution proposée consiste à se synchroniser sur un seul et unique objet partagé (prenons la Table) qui gère l’accès aux fourchettes et mémorise l’état de chaque fourchette (posée, prise). La saisie des 2 fourchettes peut-elle être séquentielle (la gauche puis la droite) comme dans le cas précédent ? pourquoi cela pose-t-il problème ? On en déduit que la saisie sera simultanée, les 2 fourchettes sont saisies en même temps si elles sont libres en même temps. Modéliser la solution retenue via un diagramme Etat/Transition représentant l’activité des philosophes. Les événements considérés sont les « notifications » qui réveillent les philosophes en attente, et les « fins de repas ». Bien sûr, préciser les conditions et actions.
3) Donner le programme Java de simulation (classe Table, classe Philosophe, fonction main()).
