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Programmation Objet en Java - Feuille de TP 1

Exercice 1.

a) Utilisez un éditeur de texte pour créer le fichier de nom HelloWorld.java

public class HelloWorld {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("Bonjour");
}

}

b) Compilez le programme en utilisant la commande javac et observez les fichiers dans le
répertoire. Que constatez-vous?

c) Exécutez le programme en utilisant la commande java (sans le c).

Exercice 2.

a) Écrire un programme qui affiche la table de multiplication des entiers de 1 à 10 :

1 x 1 = 1 1 x 2 = 2 1 x 3 = 3 ...
2 x 1 = 2 2 x 2 = 4 2 x 3 = 6 ...
3 x 1 = 3 3 x 2 = 6 3 x 3 = 9 ...
4 x 1 = 4 4 x 2 = 8 4 x 3 = 12 ...
...

b) En python, le programme suivant permet d’afficher le pgcd de a et de b :

a = 12
b = 30
while b != 0:

r = a % b
a, b = b, r

print(a)

Traduisez ce programme pour faire la même chose en Java.

c) Tranformez le programme pour qu’il affiche le pgcd de tout les entiers de 1 à 10 :

pgcd(1, 1) = 1 pgcd(1, 2) = 1 pgcd(1, 3) = 1 pgcd(1, 4) = 1 ...
pgcd(2, 1) = 1 pgcd(2, 2) = 2 pgcd(2, 3) = 1 pgcd(2, 4) = 2 ...
pgcd(3, 1) = 1 pgcd(3, 2) = 1 pgcd(3, 3) = 3 pgcd(3, 4) = 1 ...
pgcd(4, 1) = 1 pgcd(4, 2) = 2 pgcd(4, 3) = 1 pgcd(4, 4) = 4 ...
...

Exercice 3.

a) Écrivez un record Point pour représenter des points du plan par leurs coordonnées, avec
deux champs entiers x et y.

b) Dans un autre fichier, créez une classe PointTest avec une méthode main qui crée trois
points p1, p2 et p3 de coordonnées (4, 5), (−1, 4) et (10, 11) et qui les affiche. Testez votre
programme1 (attention, il est composé de 2 fichiers).

1Pour compiler et exécuter votre programme sur votre machine personelle, il faut éventuellement ajouter
des arguments à la ligne de commande car les record sont en “preview” dans les versions antérieures au jdk 16.
Dans les 2 cas, vous devez utiliser l’option --enable-preview et pour compiler, vous devez rajouter --release
x où x est le numéro du jdk.
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c) Créez un autre point p4 de coordonnées (10, 11) et testez qu’il est bien égal au point p3.

d) Écrivez une méthode distanceToOrigin qui calcule la distance d’un point au point origine
de coordonnées (0, 0) et testez-là.
Aide : la méthode retournera une valeur de type double et il existe une méthode statique2

Math.sqrt() dans la classe Math qui permet d’obtenir une racine carrée.

e) Écrivez une méthode isUpperLeftOf qui prend en paramètre un point p et renvoie true
si le point auquel on applique la méthode est au dessus et à gauche de p et false sinon.
Remarque : en Java, le ou logique (or) s’écrit || et le et logique (and) s’écrit &&.

f) Écrivez une méthode normalize qui renvoie un point dont les coordonnées valent 1 en
valeur absolue et se situant dans le même quart de plan que le point auquel on applique
la méthode. On suppose que l’axe horizontal appartient au demi-plan supérieur et l’axe
vertical au demi-plan droit. Par exemple, si on normalise le point (0,-8), on obtient (1,-1).
Essayez de limiter la duplication de code (c’est à dire le copier-coller).

g) Écrivez une méthode whichQuarterPlane qui renvoie le nom du quart de plan dans lequel
se trouve le Point et testez-là. Par exemple, pour (4, 5) on obtient "supérieur droit" et
pour (−4,−5), "inférieur gauche". Essayez de limiter la duplication de code.

Exercice 4.

a) Écrivez un record Rectangle qui permet de représenter un rectangle dans le plan. Un
rectangle contiendra deux champs qui sont les deux points (haut-gauche et bas-droite)
donnant les extrémités du rectangle. On supposera pour l’instant que le premier point est
effectivement au dessus et à gauche du second (on verra plus tard ce qu’il faut faire dans
le cas contraire).

b) Ajoutez deux méthodes width et height permettant de calculer (et renvoyer) la largeur
et la hauteur d’un rectangle. Testez votre code.

c) Ajoutez une méthode dimensions qui renvoie une chaîne de caractère indiquant les di-
mensions du rectangle. Testez votre code.

d) Ajoutez une méthode isPointInside prenant en argument un Point et retournant true
si ce point est strictement inclus dans le rectangle courant, et false sinon. Testez votre
méthode (avec tous les cas de figure éventuels). Essayez de limiter la duplication de code.

e) Écrivez une méthode isRectangleInside permettant de tester si deux rectangles sont
strictement emboîtés l’un dans l’autre (si le paramètre est complètement inclus dans
l’autre). Essayez de limiter la duplication de code.

f) Enfin, dans le record Rectangle, ajoutez une méthode draw pour dessiner le rectangle
ramené à l’orogine (i.e.,uniquement ses dimensions). On utilise deux underscores pour les
traits horizontaux. Par exemple, voici le rectangle d’extrémités (12,8) et (16,4) :

________
| |
| |
| |
|________|

g) (Optionnel) Dans le record Rectangle, ajoutez une méthode printAllInnerRectangles
qui affiche tous les rectangles strictement inclus dans celui auquel on applique la méthode.
Par exemple, il y a 9 rectangles emboîtés dans celui d’extrémités (12,8) et (16,4) :

Rectangle[upperLeft=Point[x=13, y=7], lowerRight=Point[x=14, y=6]]
Rectangle[upperLeft=Point[x=13, y=7], lowerRight=Point[x=14, y=5]]
Rectangle[upperLeft=Point[x=13, y=6], lowerRight=Point[x=14, y=5]]
...

2Nous verrons ce que cela signifie au prochain cours.
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