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Exercice 1

- Définissezune classe Poinpermettant de manipuler un point du plan. Cettssg

contiendra :
o un constructeur,

les méthodes d'accés et de modification des conédm)

une méthodéeplacerqui effectue une translation définie par les arguts,

une méthodafficher qui affiche les coordonnées d'un point,

une méthoddoString qui transforme un point en une chaine de caracteres

Ty

une méthoddalistancequi calcule la distance d'un point de l'origine

o deux méthodeho etthetaqui renvoient les coordonnées polaires du point

o une méthoddomothétiequi applique au point une homothétie de centr®)O0;
et de rapport K,

o une méthodeotation, qui appligue au point une rotation de centreQ)0gt
d'angle a.
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On donnera un exemple d'utilisation avec une meétmoain

Exercice 2

1. Ecrivezla classe Deyui doit regrouper les attributs et les méthodéséntaires permettant
de gérer un dé :

- créer un dé (a sa création le dé une valeur),

« lancer d'un dé stockage de sa valeur. Nb: la méthamadom() de la classe Math
retourne un nombre au hasard entre 0 et 1.

« fournir la valeur du dé

2. Pour tester cette classe, vous écrirez un pmogeaqui devra :
« Ccréerun dé,
- effectuer un lancer,
- afficher le résultat du lancer,

3. Maintenant que la clasBe est créée, vous allez pouvoir donner un peu piogetactivité

au programme de test. Ecrivez un programme qui @ed® lancer un dé plusieurs fois. On
affichera le résultat apres chaque lancer. Le nerdlerlancer est passé en paramétre sur la
ligne de commande.

4. Ecrivez un programme qui lance deux dés plusifais. Le nombre de lancers est passé en
parameétre sur la ligne de commande. Le résultatdde®st affiché a chaque lancer, et on dit
si le joueur a gagné ou perdu (il gagne si la vades deux dés est la méme).



Exercice 3

Définissez une clasdadividu composée d'unom d'uneadresse et d'unnuméro de
telephone Vous écrirez aussi les méthodes constructeuisgtafion et consultation
des champs et affichage.
Modifiez la classéndividu pour pouvoir :

o afficher le nombre d'objets créés,

o gérer la liste des individus crées,

o afficher la liste des individus crées,

Exercice 4
Ecrire une classe implantant une pile d’éléments.

Comment représenter la pile vide ?

Définir la classe PileLe constructeur de cette classe construira éaviile.

Définir une méthode permettant de tester si ureeqst vide.

Définir la méthodeempile (ajoute un élément au sommet de la pile)

Définir la méthodalépile (retourne le sommet et le retire de la pile)

Définir la méthodesommet(retourne le sommet de la pile sans le retirer)

On considere désormais qu’un €lément de pile entapse valeur entiere.
o Comment représenter un €lément de pile ?

o Définir la classe ElementPilequi représente un élément d'une pile. Les
attributs de cette classe seront privés. Défisiclenstructeurs et les accesseurs
de cette classe.

o Définir danda classe Pilda méthode affiche qui affiche le contenu d’unle.pi

Tester la création d’'une pile et sa manipulationeempilant puis dépilant divers
éléments...



