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1 Généralités

Ecrivez les applications ci-dessous en Java et en respectant la norme de programmation donnée en
cours ; puis testez-les.

2 Géométrie
2.1 Point

2.1.1 Classe Point

La classe Point permet de manipuler un point. Cette classe contient :
— les constantes de classe correspondant aux coordonnées par défaut : DFT, X et DFL,_Y ;
— les variables d’instance correspondant aux coordonnées : x et v ;
— les accesseurs et mutateurs associés a ces variables d'instance ;
— plusieurs constructeurs (avec ou sans coordonnées par défaut) ;
— la méthode move (double x, double y) qui effectue une translation ;
— laméthode toString() qui retourne une chaine de caracteres au format : " (x,y)".

2.1.2 Classe TestPoint

La classe TestPoint contient une méthode principale qui crée plusieurs objets de type Point (avec
ou sans coordonnées par défaut), les déplace et les affiche (avant et apres les déplacements).

2.2 Cercle
2.2.1 Classe Circle

La classe Circle permet de représenter un cercle. Un Circle est caractérisé par son centre (un
Point) et son rayon. Outre les accesseurs et mutateurs associés a ses variables d’instance, un
Circle doit avoir des méthodes permettant de :

— calculer sa surface ;

— calculer son périmetre ;

— tester sa superposition avec un autre Circle ;
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— tester ’appartenance d'un Point a I’objet ;
— renvoyer une chaine de caractere représentant le Circle de manicre textuelle.

2.2.2 Classe TestCircle

La classe TestCircle doit réaliser les instructions suivantes (dans 1’ordre) :
— création d'un Circle de centre (5,5) et de rayon 2 ;
— affichage de son périmetre ;
— affichage de sa surface ;
— multiplication par trois de son rayon ;
— nouvel affichage de son périmétre
— nouvel affichage de sa surface ;
— translation du centre du Circle a l'origine ;
— vérification que le Point (1,1) est bien a l'intérieur du Circle ;
— vérification que le Point (9,9) est bien a l'extérieur du Circle ;
— test de superposition du Circle avec un autre Circle de centre (0,0) et de rayon 2 ;
— test de superposition du Circle avec un autre Circle de centre (0,0) et de rayon 6.
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