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Exercice 1 – Eclipse

Qu'implique au niveau du code source et du fichier Point.java le fait que la classe Point soit dans le paquetage fr.umlv.geom ? 


Le fait que la classe Point soit dans le paquetage fr.umlv.geom implique que la classe sera uniquement accessible pour les classes situé dans le même paquetages. Sinon on devra charger la classe Point avec l'instruction import à l'endroit souhaité.

Comment faire pour exécuter le main dans la console ? 


Nous avons utilisé les commandes suivantes :

	gdebeaup@pccop2b011-14:javac src/fr/umlv/geom/Point.java src/fr/umlv/geom/main/Main.java

gdebeaup@pccop2b011-14:~/workspace-light/TD4$ java -cp bin/ fr.umlv.geom.main.Main


Comment faire pour exécuter le main dans votre IDE ? 

Il nous suffit de cliquer sur le bouton run.

Que fait exactement l'instruction import en Java ? En quoi est-elle différente du #include du C ?  


L'instruction import permet de lier a notre code source un paquetage dont le code d'une classe sera copier uniquement si on l'utilise. Contrairement aux includes qui dès lors de l'édition des liens recopient l'intégralité du code source.

Exercice 2 - Point

1) Pourquoi la méthode toString()  utilise l'annotation @Override ?


Nous avons redéfinie la méthode toString de Object donc on précise que dans cette classe la méthode toString aura un comportement différent.

2) On souhaite ajouter une méthode translate permettant de translater un point.

Discuter des choix d'implantations et de leurs influences sur la signature de la méthode translate.


Nous avons enlever les mots clés final des champs x et y afin de pouvoir les modifier. De plus nous avons pensé à utiliser des setters qui s'occuperaient dans notre méthode translate afin de modifier les coordonnées. Pour cela il aurait fallu mettre ces setter en private car autrement les champs privés x et y de la classe point aurait été accessible et modifiable depuis l'extérieur de la classe. Nous avons donc préféré la solution consistant a accéder directement au champs privés x et y, afin de les modifier.

3) Ecrire le code de la méthode translate de la solution retenue. 

	public void translate(int x, int y) {



this.x = this.getX() + x;



this.y = this.getY() + y;


}


Exercice 3 – Circle

1) Ecrire le constructeur du Circle.

	public Circle(Point p, int r) {



this.centre = new Point(p);



this.rayon = r;


}


2) Écrire la méthode toString qui affiche le centre et le rayon. N'oublier pas ce qu'il ne faut pas oublier. 

Nous n'avons pas oublier le @overide 

	@Override


public String toString() {


       return "Rayon : " + this.getRayon() + " Centre : "


               
+ this.centre.toString() + " Surface : " 

                                      + this.surface();


}


3) Écrire la méthode translate(int dx,int dy) qui translate le cercle. 

	public void translate(int dx, int dy) {



this.centre.translate(dx, dx);


}


4) Que doit-on faire pour que cela n'arrive pas ? 


On doit instancier chaque cercle avec un nouveau point ou recopier le point donné en argument dans le constructeur, puis instancier un nouveau point qui sera le centre 


Ring r = new Ring(new Point(1,2), 5, 3);


	
Ring r3 = new Ring(new Point(1,2), 8, 4);


public Circle(Point p, int r) {



this.centre = new Point(p);



this.rayon = r;

	}


5)Quel est le problème avec l'accesseur getCenter() codé de la façon suivante : 

	           public Point getCenter() {

                                                                  return center;

                      }




Le problème avec le code ci dessus est que l'accésseur retourne directement la référence du centre. Il sera alors possible de modifier via sa référence le centre du cercle. Ce comportement n'est pas souhaitable, c'est pourquoi on retournera une copie du centre afin de ne pas impacter le centre du cercle d'éventuel modifications.

	public Point getCenter() {



Point p = this.centre;



return p;


}


6)Écrire la méthode equals() qui renvoie vrai si deux cercles ont le même centre et le même rayon. 


On redéfinie la méthode equals

	@Override


public boolean equals(Object p) {


   Circle c = (Circle) p;


   return (this.getRayon() == c.getRayon() &&       

                   this.getCenter().equals(c.getCenter()));}


7)Écrire la méthode surface() qui renvoie la surface du disque. 


	public float surface() {


return (float) (Math.PI * this.getRayon() * this.getRayon());


}




7.2)Recoder la méthode toString pour quelle affiche aussi la surface. 

	@Override


public String toString() {



return "Rayon : " + this.getRayon() + " Centre : "





+ this.centre.toString() +                       

                                                                                              " Surface : " + this.surface();


}


8)Écrire la méthode contains(Point p) qui renvoie vrai si un point est contenu dans un disque. 

	public boolean contains(Point p) {


return this.getRayon() >= Math.sqrt((Math.pow((p.getX() - this



.getCenter().getX()), 2) + (Math.pow((p.getY() - this




.getCenter().getY()), 2))));


}

}



9)Écrire la méthode contains(Point p, Circle... circles) qui renvoie vrai si un point est contenu dans un des disques. 

	public boolean contains(Point p, Circle... circles) {


for (Circle c : circles) {



if (c.contains(p))




return true;


}


return false;

}


Exercice 4 - One Ring for ...

1)Rappeler dans un premier temps, dans quel cas il est judicieux de faire de l'héritage.

Il est judicieux de faire de l'héritage quand on veut créer une classe qui à beaucoup de points communs avec une autre. Souvent il s'agit de préciser la définition de la classe en lui rajoutant des champs et des méthodes tout en conservant ceux de la classe mère

2)Écrire la classe Ring qui hérite de la classe Circle. 

Nous avons utilisé le mot clef extends :

	package fr.umlv.geom;

public class Ring extends Circle {

}


3)Écrire un constructeur de la classe Ring prenant en paramètre, un centre, un rayon et un rayon interne. Faites attention à ce que le rayon interne soit inférieur au rayon de l'anneau. 

	public Ring(Point p, int r, int rIntern) {



super(p, r);



if (rIntern > r) {




this.rIntern = 0;



} else {




this.rIntern = rIntern;



}


}


4)Écrire la méthode equals() qui test l'égalité de deux anneaux. 

	@Override

  public boolean equals(Object p) {


 Ring r = (Ring) p;


 return super.equals(p) && (this.getRayonIntern() == r.getRayonIntern());


}


5)Que doit-on faire pour le corriger ?

Nous allons redéfinir la méthode toString.

	@Override


public String toString() {



return super.toString() + " Rayon interne : " + this.getRayonIntern();


}


Ensuite, 

1)Implanter une méthode contains(Point) en évitant d'allouer des objets ou de dupliquer du code. 
 Nous testons si la distance centre, point est comprise entre les deux rayons.

	public boolean contains(Point p) {


return super.contains(p)



&& this.getRayonIntern() <= Math.sqrt((Math.pow(




(p.getX() - this.getCenter().getX()), 2) + (Math.pow((





p.getY() - this.getCenter().getY()), 2))));


}


2)Écrire la méthode contains(Point p, Ring... rings) qui renvoie vrai si un point est contenu dans un des anneaux. 

	public boolean contains(Point p, Ring... rings) {


for (Ring r : rings) {



if (r.contains(p))  return true;


}


return false;


}


