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TP N°02

Classes et objets en Java

Exercice  1:
Définir la classe Cercle. Un cercle est caractérisé par son rayon. Le rayon est un nombre réel qui doit toujours être strictement positif
1. Définir des constructeurs si nécessaire.
2. Définir des getter/setter pour la variable d’instance.
3. Définir les méthodes diamètre, périmètre et surface.
4. Définir une méthode void zoom(float c) qui augmente ou bien diminue la taille du cercle d’un facteur multiplicatif c strictement positif.
5. Utiliser la classe TestCercle pour tester la classe Cercle.

Exercice  2:
Créer une classe Compte dont les attributs membres sont : Numero (entier) 
Solde (réel) Propriété (String)
1. Créer un constructeur par défaut.
2. Créer un constructeur qui utilise le numéro et le solde comme argument.
3. Créer une méthode qui accède au solde.
4. Créer une méthode qui accède au numéro de compte.
5. Créer une méthode appelée « débiter » qui retire un montant M du solde. Il faut contrôler que le montant M doit être inférieur au solde.
6. Créer une méthode appelée « créditer » qui ajoute un montant M au solde.
7. Créer une méthode de classe qui permet de retourner le nombre de comptes bancaires ouverts.
8. Utiliser la classe TestCompte pour tester la classe Compte.
Exercice  3:
Créer une classe Paire dont les attributs membres sont : deux entiers et une variable de classe (entier)
1. Créer un constructeur qui initialise les deux entiers.
2. Créer une méthode retournant le maximum entre les deux entiers.
3. Créer une méthode testant si le second entier divise le premier entier.
4. Créer une méthode retournant le PGCD des deux entiers.
5. Créer une méthode retournant le premier entier puissance le second entier.
6. Créer une méthode retournant le nombre d’objets de type Paire créés.
7. Utiliser la classe TestPaire pour tester la classe Paire.


