EISTI 2009-2010 - Ingl Programmation Java

TD3 - Association de classes Java : Point, Cercle, Triangle, Polygone

Introduction.
Le but de ce TD est d’écrire de traduire d’"UML vers Java la notion d’association.

On compléete le diagramme UML du TD2 avec les classes Cercle et Triangle :

Point

-nom: String
-gbscisse: int
-ordonnee: int

+distance(autrePoint: Point): double
+ranslater (deplacementHorizontal: int, deplacementVertical: int): void

1 -sommets
-centre 3
Cercle
-nom: String Triangle
‘ayon: int -nom: String
+ranslater (deplacementtorizontal: int, deplacementVertical: int): void +ranslater{deplacementHorizontal: int, deplacementVertical: int): void
+perimetre(): double +perimetre(): double
+surface(): double +surface(): double

Exercice 1. Un Cercle - Mapping UML d’une agrégation simple.
a) Ecrire la classe Cercle qui permet de représenter un cercle avec son nom, son centre et son rayon.

Traduire correctement la relation d’agrégation entre les classes Cercle et Point en suivant les régles
suivantes :

- Navigabilité : une association entre deux classes A et B se traduit par :
o Un attribut pour représenter B dans la classe A si A voit B
o Un attribut pour représenter A dans la classe B si B voit A
- Cardinalités de A (idem pour B)
o O0oul:/lattribut ajouté dans la classe B est de type A.
o 0..n, 1..n, n: I'attribut ajouté dans la classe B et de type collection de A : tableau, liste,
ensemble suivant son utilisation
- Role de la classe A (idem pour B)
o Iattribut ajouté dans la classe B aura le nom du réle de A s’il est renseigné
o ilaurale nom de la classe A (en commengant par une minuscule) s’il n’est pas renseigné. On
pourra mettre ce nom au pluriel si la cardinalité est multiple.
b) Fournir un constructeur complet prenant en paramétres le nom, le centre et le rayon du cercle.
c) Fournir des accesseurs en lecture pour les 3 propriétés.
d) Implémenter le code des 3 méthodes : translater, perimetre et surface.
e) Ajouter une méthode toString() pour représenter le cercle avec le format : nom[centre ; rayon]

Exercice 2. Une figure avec des points et des cercles.

a) Ajouter aI'application AppliFigures du TD2 un cercle C de centre B et de rayon 10. Afficher le cercle,
son périmeétre et sa surface.



b) Translater le cercle C d’un vecteur (-1,-1). Afficher le cercle C et le point B. Que constatez-vous ?
c) Translater le point B d’un vecteur (-1,-1). Afficher le cercle C et le point B. Que constatez-vous ?

Exercice 3. Un Triangle - Mapping UML d’une agrégation multiple.

a) Ecrire la classe Triangle qui permet de représenter un cercle avec son nom et ses 3 sommets.
Traduire correctement la relation d’agrégation entre les classes Triangle et Point en suivant les regles
du chapitre précédent. On tiendra compte du fait que le nombre de sommets est constant.

b) Fournir un constructeur complet prenant en parameétres le nom et les 3 sommets du triangle.

c) Fournir des accesseurs en lecture pour le nom et les sommets du triangle. Pour ces derniers, on aura
la possibilité d’accéder a I'ensemble des sommets ou a un seul sommet a la fois par son numéro (1 a
3).

d) Implémenter le code des 3 méthodes : translater, perimetre et surface.

Pour le calcul de la surface d’un triangle, on pourra utiliser la formule de Héron :
Aire = \/s(s —a)(s—b)(s—c)avecs=K(a+b+c)
e) Ajouter une méthode toString() pour représenter le cercle avec le format :

nom/sommetl - sommet2 - sommet3\
Exercice 4. Une figure avec des points, des cercles et des triangles.

a) Ajouter a I'application AppliFigures un point D de coordonnée (10,8) puis un triangle T de sommets
A, B et D. Afficher T, son périmétre et sa surface.

b) Translater le triangle T d’un vecteur (-1,-1). Afficher le triangle T.

c) Translater le point B d’un vecteur (-1,-1). Afficher le triangle T.

Exercice Bonus. La classe Polygone.

a) Définir la classe Polygone qui aggrége n points, ses sommets (dans la pratique, un vrai polygone est défini
par au moins 3 points). Le constructeur prendra en parameétre la liste des sommets séparés par des virgules,
guelque soit leur nombre. Par exemple :

Point pointA, pointB, pointC, pointD, pointE ; // sommets du pentagone ABCDE
pointA = new Point("A", 0, 0) ;

pointB = new Point("B", 5, 0) ;

pointC = new Point("C", 10, 10) ;

pointD = new Point("D", 5, 20) ;

pointE = new Point("E", 0, 10) ;

Polygone pentagone = new Polygone(pointA, pointB, pointC, pointD, pointE) ;
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b) Ajouter a la classe un accesseur en lecture pour accéder au nieme sommet du polygone. La méthode
renverra une référence nulle si I'index est trop élevé.

c) Ajouter a la classe les mémes méthodes que les autres figures : translater, périmétre et toString.

d) Ecrire une application de test permettant de manipuler des objets Polygone et leurs différentes méthodes.

e) Bonus: écrire la méthode surface



