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Module I5 - Programmation Orientée Objet

Sujet 1 : Construction et utilisation d’une classe

L’objectif de cet exercice consiste à réaliser puis à utiliser, en pseudo langage orienté objet, les classes
Point et Rectangle dont la description est fournie ci-après. Afin de bien comprendre la substantifique moëlle
de la programmation par objets, il vous est demandé d’appliquer à la lettre les principes d’encapsulation et
d’abstraction de données.

– Un point est défini par ses coordonnées réelles X et Y.
– Un rectangle est défini un point (son coin inférieur gauche) et par sa longueur (axe des X) et sa largeur

(axe des Y). Outre sa longueur et sa largeur, un rectangle doit également être capable de calculer
sa surface, son périmètre et de renvoyer un point représentant son centre. Un rectangle doit en plus
disposer d’une méthode lui permettant de s’afficher sur un objet de la classe Ecran disposant d’une
méthode tracerSegment(Point,Point).

⋆ ⋆ ⋆

1. Ecrire la spécification et l’implémentation de la classe Point.

2. Ecrire la spécification et l’implémentation de la classe Rectangle.

3. Ecrire un programme qui crée un rectangle, lui demande de s’afficher, puis dessine1 ses deux diagonales.
Pour cette dernière opération, seules les informations retournées par les méthodes de la classe Rectangle
peuvent être utilisées. Tracer ensuite l’exécution de ce programme sur un exemple pour voir tous les
envois de messages.

4. Supposons que l’on ne veuille plus représenter un rectangle par le triplet (coin inférieur gauche, longueur,
largeur) mais par deux points diamétralement opposés. Refaire les questions 2 et 3 avec ces nouvelles
contraintes.

5. Ecrire maintenant la spécification puis l’implémentation de la classe Carre qui, comme son nom l’in-
dique, représente un carré, c’est-à-dire un rectangle dont la longueur et la largeur sont toujours égales.
Dans la mesure de vos possibilités, essayez de répondre à cette question de manière "intelligente". . . ;-)

6. La dernière question consiste à écrire un nouveau programme de test qui va stocker dans un tableau
plusieurs rectangles et carrés (i.e. plusieurs instances des classes Rectangle et Carre), puis va les
afficher sur un écran (via une simple boucle).

1C’est le programme qui dessine les deux diagonales, pas le rectangle lui-même !
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