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1 Présentation du programme
Le programme se présente de la façon suivante au lancement :

C’est une fenêtre de 400 par 400, qui met à l’échelle les images (si une image n’est pas carré
elle sera déformée).
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Par défaut on considère une 8-connexité.
Les pixels survolés par la souris sont :

— initialement teintés en bleu
— après un premier clic, ils sont teintés en jaune
— après un deuxième clic, ils sont teintés en rouge

Une fois les 2 clics effectués, le chemin calculé s’affiche en rouge sur l’image, de la façon suivante :

Les 3 boutons ont pour usage respectifs :
— Reset : réinitialise l’affichage, pour calculer un nouveau chemin
— Load : charge l’image passer en argument dans la zone de texte à sa gauche
— Switch : change de mode de connexité et efface le chemin
Exemple de 4-connexité :
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Chargement d’une autre image :

En cas d’erreur dans le nom de l’image à charger, on recharge l’image de base.
Exemples de chemins (resp. 4-connexe et 8-connexe) :
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2 Réalisation du projet
Ce projet a été réalisé avant la partie B du TP7. Je ne me suis donc pas inspiré du TP7

dans mes structures de données. Ainsi, dans le package wrong_struct on trouve une structure
de graphe par liste d’arêtes. Il me semblait initialement plus facile de créer un graphe valué
de cette façon, mais de façon assez prévisible, la manipulation de cette liste d’arêtes pour des
parcours de graphe n’était pas optimale. Étant cependant entièrement fonctionnelle, j’ai laissé
cette structure dans le projet.
La véritable structure de graphe dans ce projet, située dans le package graph_struct, est assez
naturellement celle d’une liste d’adjacence. Plus précisément, c’est une map qui à un sommet
associe l’ensemble de ses cotés, doté d’une valeur et d’un sommet d’arrivée. Ces cotés sont
structurés dans la classe Edge et le graphe dans la classe Graphe.
J’ai ensuite codé la classe Dijkstra située dans le package algorithms. C’est un Dijkstra assez
classique et il n’y a pas eu de problèmes dans sa réalisation. On notera cependant que contrai-
rement au TP7 où j’ai laissé la structure initiale de map, ici j’utilise une priorityQueue, ce qui
permet d’accéder au sommet de distance minimale beaucoup plus rapidement.
L’autre classe du package algorithms est la classe ImgToGraph qui me permet de convertir une
image en un graphe suivant la structure énoncée. La valeur des arêtes y est calculé en fonction
de l’intensité de la lumière du pixel, à laquel on rajoute une faible constante pour avoir le che-
min le plus court, même si on est par exemple sur une image de couleur uniforme. En explorant
l’image ligne par ligne on construit toutes les arêtes, situés en dessous et à droite des points
explorés (on rajoute les deux diagonales inférieur en 8-connexité).
Enfin, la classe Affichage située dans le package application est la classe s’occupant de l’in-
terface et de la fenêtre d’affichage. La gestion des images y est entièrement indépendantes du
reste. C’est la classe où on retrouve le main.

3 Autres exemples
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4 Configuration
Le bon fonctionnement du programme requiert l’utilisation de JavaFX en version 25, ainsi

que d’un JDK Java 21 ou supérieur, nécessaire à la compatibilité avec JavaFX 25.

4.1 Configuration de l’exécution dans Eclipse

Figure 1 – JavaFX et Java 22 chargés dans les librairies

Ouvrir le menu Run puis Run Configurations. Sélectionner la configuration correspondant
à l’application Java.

Figure 2 – Accès aux configurations d’exécution dans Eclipse

Dans l’onglet Arguments, ajouter les options suivantes dans le champ VM arguments :

--module-path /home/votreJDK/lib --add-modules javafx.controls,javafx.fxml
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