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TP 6

Classes abstraites et un peu de dessin

Teléechargez sinttp://www.lix.polytechnique.fr/ ~ bossiere/ |le fichierTP6.zip .
Compilez la class@estDessin et testez-la.

Pour la suite, vous aurez besoin de regarder I'AP| de la €lBslygon (page
http://download.oracle.com/javase/6/docs/apifjava/a wt/Polygon.html )

Exercice 1 On va définir une clasdégure dont voici le début :

import java.awt.Polygon;
public abstract class Figure{
Il coordonn ees du centre approximatif de la figure

private int posX;
private int posY;

public Figure(int x, int y)

posX = X;
posY =y;
}
}
On définira aussi dari8gure  les méthodes concrétes :
— public int getPosX() qui donnera la position horizontale du "point de réféefnc
de la figure (abscisse) ;
— public int getPosY() qui donnera la position verticale du "point de référence”

de la figure (ordonnée) ;
Ainsi que la méthode abstraite
— public abstract Polygon creePolygon(); qui créera un polygone corres-
pondant a la figure.
Ecrivez le code d€igure .
On définira aussi les classes concretes suivaiRedangle , Carre etTriangle
Donnez la hiérarchie de classes que vous choisiriez. Fosiaint, n’écrivez pas
de code pour ces classes.

Exercice 2 Ecrivez le code de la clas&ectangle . On doit passer en parametres du
constructeur la position du centre, la largeur et la haufeans la figure ci-dessous,
ety représente la position du centre.


http://www.lix.polytechnique.fr/~bossiere/
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Exercice 3 Ecrivez le code de la clas§arre . On doit passer en paramétres du construc-
teur la position du centre et la longueur d’'un coté.

Exercice 4 Ecrivez le code de la clasSeiangle . On considére qu'un triangle est
toujours isocele et positionné comme sur le dessin ctdesOn doit passer en pa-
rametres du constructeur la position du centre, la baseteiuteur (cf. dessin). Dans
la figure ci-dessuss ety représente la position du centyeest a la moitié de la hauteur.

Si vous avez fini

Exercice 5 Les méthodes des questions suivantes sont a ajouteiirfdaftion contraire)
dansFigure . Pour chacune d’entre elles, demandez-vous si elle ésteaitle ou non,

et dans quelles classes il convient de la définir ou la neidéffous pouvez faire ces
guestions dans I'ordre qui vous convient.

— Ecrivez la méthodeouble estDistantDe(Figure fig) qui calculera la dis-
tance entre le centre de la figure sur laguelle est appelaétlaode et le centre
defig ;

— Ecrivez une méthodéeplacement(int x, int ) qui déplace une figure (et
la modifie donc) dans la direction indiquez pagty.

— Ecrivez une méthodehangeTaille(double coeff) qui réduit ou agrandit la

figure selon la valeur deoeff , par exemple sioeff vaut deux la figure sera
deux fois plus grande, s'il vaut 0.5 elle sera deux fois pletite.

— En regardant la clasdeessin , trouvez comment les couleurs sont définies.
changez vos classes de telle maniéere qu’une figure ait umewrp puis sur-
chargez la méthoddessine() de Dessin de fagon a ce qu’elle prenne une
figure en parameétre et la dessine dans la couleur voulue.

La galaxie Blonk

Dans la galaxie Blonk, vivent les Schtarks. Les Schtarks @g®motre point de vue

humain difformes et ceci de maniére variée.

Les Schtarks sont constitués de trois grandes familles :

— les Zorglubs qui changent de forme comme ils veulent. ltsuoe couleur fixe
(bleu, violet ou rose). lls ont entre 4 et 11 yeux.

— Les Fgrongs qui ont tous deux yeux exactement et sont erefdarcube, de
boule ou de pyramide. Leur couleur varient en fonction duptenu’il fait.

— Les Slurps sont tous jaunes. lls ont entre 5 et 8 mains. itBvigent en deux
catégories, les Slurp rampants qui ont deux fois plus dygpie de mains et ont
la forme d'un ver de terre et les Slurps sauteurs qui ont fassplus d'yeux
gue de mains et ressemblent a un gros ressort.



On a défini l'interface Schtark comme ci-dessous. Elletrpas modifiable.

public interface  Schtark{
public abstract int nombreYeux();

public abstract String quelleForme();
Il retourne "indefini" si forme changeante

public abstract String quelleCouleur();
Il retourne "indefini" si couleur changeante

Avant de programmer les 3 premiers exercices, vous devez daser la hiérarchie
en indiquant pour chaque classe ou interface, ce qui y esédlaré ou implemengé.

Exercice 1

Les classe&orglub etFgrong sont des classes concretes implémeraimark .
Si un constructeur est appelé avec une valeur non confanneeyaleur par défaut sera
attribuée Ecrivez les classeorglub  etFgrong .

Exercice 2

Laclasse Slurp est une classe abstraite implémegtatark . Quelle(s) méthode(s)
deSchtark peut-on concrétiser dans Slurgerivez la classe Slurp.
Ecrivez également le code SkirpRampant et deSlurpSauteur

Exercice 3

Dans l'interfaceSchtark , on ajoute la méthode suivante
public abstract int vitesseDeDeplacement() throws NeSeDe placePasException;

qui retourne en kilometres par heure la vitesse de déplecemaximale d&chtark
en guestion et oMeSeDeplacePasException  est une exception qui n’a qu’un construc-
teur vide.
Sachant que
— Un Zorglub a une vitesse proportionnelle & son nombreuXysoit 5 kilomeétres/heure
* nombre d'yeux.
— Les Fgrongs en forme de cube ou de pyramide ne se déplagenCpux en
forme de boule se déplacent de 25 kilomeétres par heure.
— Les Slurps se déplacent tous a 37 kilométres/heure.
Ecrivez le code de la classeSeDeplacePasException
Ecrivez pour chaque classe pour lesquelles cela s’avécessaire la méthode
vitesseDeDeplacement()



Exercice 5

Reprenez la définition du constructeurZibeglub pour que si la couleur donnée en
argument n’est pas correcte I'exceptitingalArgumentException() est lancée.
L'exceptionlllegalArgumentException existe dans I'API est est une sous classe de
RuntimeException



