




POO - CTD 1


Exercice1 Classe Point


	Point0.java :



  /**
   * Point 2D, representé par deux coordonnées entières.
   * @author chabanam
   * 2015
   */
  class Point0 {
    /** Abscisse du point */
    int x;
    /** Ordonnee du point */
    int y;
    /**
     * Translate le point a la position (x+dx, y+dy).  
     * @param dx deplacement selon la coordonnee x
     * @param dy deplacement selon la coordonnee y
     */
    void translate(int dx, int dy) {
        this.x += dx;
        this.y += dy;
    }
  }



	Et un (mini) programme de test TestPoint0.java:



  public class TestPoint0 {
    public static void main(String[] args) {
        // un exemple de boucle + variable
        for (int i = 0; i < 5; i++) {
            System.out.print(i);
        }
        double pi = 3.1415927;
        System.out.println("; pi = " + pi);
        // creation/manipulation d'objets
        Point0 p0 = null;
        p0 = new Point0();
        p0.x = -2;
        p0.y = 1;
        System.out.println("p0: (" + p0.x + "," + p0.y + ")");
        Point0 p1 = new Point0();
        p1 = p0;
        p1.translate(2, 2);
        System.out.print("Maintenant, p0 vaut: ");
        System.out.println("(" + p0.x + "," + p0.y + ")");
    }
  }



Question 1.1 Comment est défini le programme principal en java ?



Question 1.2 Comment compiler le code ? Quelle est la sortie de la compilation ?



Question 1.3 Par rapport aux langages vus en 1A, lister les points communs en terme de syntaxes, et les différences. Quels sont les mots clés nouveau ?



Question 1.4 Recenser les types utilisés dans ces exemples.



Question 1.5 Comment sont faites les allocations mémoire ? Et les libérations ?



Question 1.6 A partir de ces exemples que notez-vous au niveau du coding style ? Et des commentaires utilisés.



Question 1.7 (pour aller plus loin) Donner l’équivalent Python/C des programmes.




Exercice 2 : notions de visibilité

Fichier Point1.java

  // Ajout d'un INVARIANT DE CLASSE: y >= 0 (why not?)
  public class Point1 {
    public int x;
    private int y;  // attribut PRIVE
    /**
     * Accesseur (get): accède en lecture à l'ordonnée du point.
     * @return la valeur de y
     */
    public int getY() {
        return this.y;
    }
    /**
     * Mutateur (set): modifie l'ordonnée du point.
     * @throws IllegalArgumentException si la nouvelle ordonnée ne vérifie
     * pas l'invariant this.y >= 0
     */
    public void setY(int y) {
        if (y < 0) {
            throw new IllegalArgumentException("Invariant sur y non respecte");
        }
        this.y = y;     
    }
    public void translate(int dx, int dy) {
        this.x += dx;
        this.y += dy;   // danger?
    }
    // SURCHARGE de la methode
    public void translate(int dx) {
        translate(dx, 0);   // en fait this.translate(dx, 0)
    }
  }


et un mini programme de test TestPoint1.java

  public class TestPoint1 {

    public static void main(String[] args) { //throws Exception {

        Point1 p0 = new Point1();

        p0.x = -2;
  //        p0.y = 2;   // KO!
        p0.setY(2);

        System.out.println("p0 (1): (" + p0.x + "," + p0.getY() + ")");

        try {
            p0.setY(-3);
        } catch (IllegalArgumentException e) {
            System.out.println("Exception attrapée: " + e);
            System.out.println("mais pas de traitement ici, on continue");
        }
        System.out.println("p0 (2): (" + p0.x + "," + p0.getY() + ")");

        p0.setY(-3);    // insistons!

        System.out.println("p0 (3): (" + p0.x + "," + p0.getY() + ")");
        // p0 est-il affiche?
    }
  }



Question 2.1 Quels sont les nouveaux mots-clés par rapport au C ? À quoi servent ces nouveaux éléments du langage? Ce que vous avez vu en Python permet-il de faire la même chose ?



Question 2.2 Quel code est-il exécuté à l’appel de translate ? Comment pourrait on faire la même chose en C / en Python ?



Question 2.3 Pourquoi les méthodes getY et setY sont-elles nécessaires ?




Exercice 3 : constructeurs, méthode toString

Fichier Point2.java

// INVARIANT DE CLASSE: y >= 0 (why not?)
public class Point2 {
    public int x;
    private int y;
    /** Construit un point de coordonnées (a,y). */
    public Point2(int a, int y) {
        x = a;
        setY(y);        // pourquoi pas this.y = y ?
    }
    /** Construit un point de même coordonnées que p. */
    public Point2(Point2 p) {
        this.x = p.x;
        this.y = p.y;   // dangeureux ou non? utiliser setY?
    }
    // => on parle de CONSTRUCTEUR PAR COPIE, à partir de p existant
    /** Construit un point de coordonnées (0,0). */
    public Point2() {
        this(0, 0);     // réinvoque un autre constructeur
    }
    // => on parle de CONSTRUCTEUR PAR DEFAUT
    public int getY() {
        return this.y;
    }
    public void setY(int y) {
        if (y < 0) {
            throw new IllegalArgumentException("Invariant sur y non respecte");
        }
        this.y = y;     
    }
    public void translate(int dx, int dy) {
        x += dx;
        setY(y + dy);
    }
    /**
     *  Retourne représentation de l'objet sous forme de chaine de
     *  caracteres: "(x,y)"
     */  
    @Override
    public String toString() {
        return new String("(" + x + ", " + y + ")");
    }
}


Son code de test TestPoint2.java

  public class TestPoint2 {
  
    public static void main(String[] args) throws Exception {
        
        Point2 p0 = new Point2();   
        Point2 p1 = new Point2(-2, 2);
        Point2 p2 = new Point2(p0);
  
        System.out.println("p0: " + p0.toString());
        System.out.println("p1: " + p1);
        System.out.println("p2: " + p2);
  
        p2.translate(10, 10);
        System.out.println("p0: " + p0.toString());
        System.out.println("p2: " + p2);
  
        p1.translate(0, -6);
        System.out.println(p1);
    }
  }



Question 3.1 : Comment le constructeur de l’objet est-il dans cet exemple? Qu’ajoute-t-il par rapport aux exemples des exercices précédents ?



Question 3.2 : A quoi sert la méthode toString ? Pourquoi sa définition est-elle précédée de @Override ? À quoi sert cet élément ?



Question 3.3 : Comment la méthode toString est-elle appelée dans le code de test ?




Exerice 4 : comparaison

Point3.java

// INVARIANT DE CLASSE: y >= 0 (why not?)
public class Point3 {
    public int x;
    private int y;
    /** Construit un point de coordonnées (a,y). */
    public Point3(int a, int y) {
        x = a;
        setY(y);        // pourquoi pas this.y = y ?
    }
    /** Construit un point de même coordonnées que p. */
    public Point3(Point3 p) {
        this.x = p.x;
        this.y = p.y;   // dangeureux ou non? utiliser setY?
    }
    // => on parle de CONSTRUCTEUR PAR COPIE, à partir de p existant
    /** Construit un point de coordonnées (0,0). */
    public Point3() {
        this(0, 0);     // réinvoque un autre constructeur
    }
    // => on parle de CONSTRUCTEUR PAR DEFAUT
    public int getY() {
        return this.y;
    }
    public void setY(int y) {
        if (y < 0) {
            throw new IllegalArgumentException("Invariant sur y non respecte");
        }
        this.y = y;     
    }
    public void translate(int dx, int dy) {
        x += dx;
        setY(y + dy);
    }
    /**
     *  Retourne représentation de l'objet sous forme de chaine de
     *  caracteres: "(x,y)"
     */  
    @Override
    public String toString() {
        return new String("(" + x + ", " + y + ")");
    }
    /**
     * Indique si l'objet o est "égal" à l'instance.
     * Ici cela signifie qu'ils sont du même type (Point3)
     * et de même coordonnées.   
     */
    @Override
    public boolean equals(Object o) {
        return  o instanceof Point3
                && ((Point3) o).x == this.x
                && ((Point3) o).y == this.y;
    }
}


TestPoint3.java

  public class TestPoint3 {

    public static void main(String[] args) throws Exception {

        Point3 p0 = new Point3(-2, 2);
        Point3 p1 = new Point3(p0);
      Point3 p2 = p0;

        System.out.println(p0.toString());
        System.out.println(p1);

        // comparaison d'objets: == vs equals
        String res = new String("avec == p0 et P1 sont:      ");
        if (p0 == p1)
            res = res + "identiques";
        else
            res = res + "differents";
        System.out.println(res);

        res = new String("avec equals p0 et P1 sont:  ");
        if (p0.equals(p1))
            res = res + "identiques";
        else
            res = res + "differents";
        System.out.println(res);

    }
  }



Question 4.1 : Comment 2 objets sont ils comparés? Pourquoi @Override est il utilisé dans ce cas?



Question 4.2 : Si cette méthode n’était pas définie, qu’aurait retourné p0.equals(p1) ? p0.equals(p2) ?




EPUB/nav.xhtml

UNTITLED

		POO - CTD 1		Exercice1 Classe Point		Question 1.1 Comment est défini le programme principal en java ?

		Question 1.2 Comment compiler le code ? Quelle est la sortie de la compilation ?

		Question 1.3 Par rapport aux langages vus en 1A, lister les points communs en terme de syntaxes, et les différences. Quels sont les mots clés nouveau ?

		Question 1.4 Recenser les types utilisés dans ces exemples.

		Question 1.5 Comment sont faites les allocations mémoire ? Et les libérations ?

		Question 1.6 A partir de ces exemples que notez-vous au niveau du coding style ? Et des commentaires utilisés.

		Question 1.7 (pour aller plus loin) Donner l’équivalent Python/C des programmes.





		Exercice 2 : notions de visibilité		Question 2.1 Quels sont les nouveaux mots-clés par rapport au C ? À quoi servent ces nouveaux éléments du langage? Ce que vous avez vu en Python permet-il de faire la même chose ?

		Question 2.2 Quel code est-il exécuté à l’appel de translate ? Comment pourrait on faire la même chose en C / en Python ?

		Question 2.3 Pourquoi les méthodes getY et setY sont-elles nécessaires ?





		Exercice 3 : constructeurs, méthode toString		Question 3.1 : Comment le constructeur de l’objet est-il dans cet exemple? Qu’ajoute-t-il par rapport aux exemples des exercices précédents ?

		Question 3.2 : A quoi sert la méthode toString ? Pourquoi sa définition est-elle précédée de @Override ? À quoi sert cet élément ?

		Question 3.3 : Comment la méthode toString est-elle appelée dans le code de test ?





		Exerice 4 : comparaison		Question 4.1 : Comment 2 objets sont ils comparés? Pourquoi @Override est il utilisé dans ce cas?

		Question 4.2 : Si cette méthode n’était pas définie, qu’aurait retourné p0.equals(p1) ? p0.equals(p2) ?













  
    		
      Title Page
    


  





