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TD2

Exercice 1 : Gestion de Compte Bancaire

Objectif : Travailler sur I'instanciation, les constructeurs et I’encapsulation.
Créer une classe CompteBancaire avec les attributs privés suivants :

e titulaire (chaine de caracteres)
¢ solde (flottant)

Implémenter les méthodes suivantes :

Un constructeur qui initialise un compte bancaire avec le nom du titulaire et un solde initial de 0.
Une méthode deposer qui permet d'ajouter un montant au solde du compte.

Une méthode retirer qui permet de retirer un montant du solde du compte (si le solde est suffisant).
Des méthodes getSolde et getTitulaire pour accéder aux attributs privés.

Questions :

¢ Pourquoi I'encapsulation est-elle importante dans la gestion d'un compte bancaire ?
e Comment le constructeur est-il utilisé pour initialiser correctement les objets CompteBancaire ?

Exercice 2 : Surcharge de Méthodes pour les Calculs

Objectif : Travailler sur la surcharge de méthodes.
Crée une classe Calculatrice avec les méthodes suivantes :

¢ Une méthode addition qui accepte deux ou trois nombres et retourne leur somme. Si un seul nombre est
fourni, elle retourne ce nombre.

¢ Une méthode soustraction qui accepte deux ou trois nombres. Si deux nombres sont fournis, elle
retourne la différence entre le premier et le deuxiéme. Si trois nombres sont fournis, elle soustrait les
deux derniers au premier.

Exemple :

calc = Calculatrice();

System.out.println(calc.addition(10, 5)); // Retourne 15
System.out.println(calc.addition(10, 5, 2)); // Retourne 17
System.out.println(calc.soustraction(10, 5)); // Retourne 5
System.out.println(calc.soustraction(10, 5, 2)); // Retourne 3

Exercice 3 : Gestion des Produits

Objectif : Travailler sur l'instanciation, les constructeurs et I'encapsulation.
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Créer une classe Produit avec les attributs privés suivants :

¢ nom (chaine de caractéres)
e prix (flottant)
¢ guantite (entier)

Implémenter les méthodes suivantes :

e Un constructeur qui initialise un produit avec un nom, un prix et une quantité.

Une méthode ajusterPrix qui permet de changer le prix du produit.

Une méthode ajusterQuantite qui permet de changer la quantité disponible du produit.
Des méthodes getNom, getPrix, et getQuantite pour accéder aux attributs.

Questions :

e En quoi I'encapsulation aide-t-elle a contréler les modifications sur les attributs du produit ?
e Comment le constructeur facilite-t-il I'instanciation de nouveaux produits ?

Exercice 4 : Classe pour les Vecteurs

Objectif : Travailler sur la surcharge des méthodes et I'instanciation.
Créer une classe Vecteur avec les attributs :

o x (flottant)
¢ y (flottant)

Implémenter les méthodes suivantes :

¢ Un constructeur qui initialise un vecteur avec deux coordonnées, x et y.

¢ Une méthode ajouter qui accepte un autre vecteur ou deux coordonnées séparées et retourne la somme
des vecteurs ou de leurs coordonnées.

¢ Une méthode soustraire qui accepte un autre vecteur ou deux coordonnées séparées et retourne la
différence des vecteurs ou de leurs coordonnées.

Exemple :

Vecteur vl = Vecteur(2, 3);
Vecteur v2 = Vecteur(5, 7);
System.out.println(vl.ajouter(v2)); // Retourne un nouveau vecteur (7, 10)
System.out.println(vl.ajouter(1l, 1)); // Retourne un nouveau vecteur (3, 4)

Questions :

e Comment la surcharge de la méthode ajouter permet-elle de gérer différents types d'arguments ?
¢ En quoi le constructeur facilite-t-il I'instanciation de nouveaux vecteurs ?

Exercice 5 : Héritage et Polymorphisme avec des Animaux

Objectif : Travailler sur I'instanciation, les constructeurs et la surcharge.
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e Créer une classe Animal avec un attribut nom et une méthode parler qui retourne une chaine de
caractéres indiquant que I'animal ne parle pas.
o Créer des classes dérivées Chien et Chat qui héritent de Animal :
o Chien doit surcharger la méthode parler pour retourner “Ouaf”.
o Chat doit surcharger la méthode parler pour retourner “Miaou”.
e Créer un programme utilisant une liste d'animaux et faisant appel a leur méthode parler.

Questions :

e Comment la surdéfinition (overriding) est-elle utilisée pour implémenter le polymorphisme ?
¢ Que se passe-t-il si tu ajoutes un nouvel animal, par exemple un QOiseau, avec sa propre méthode parler ?
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