Chapitre 1

Exercice 1.2

Un référent ne peut désigner qu’un seul objet puisqu’il s’agit en effet de I’adresse de I’objet et qu’un objet ne
peut étre placé que dans une adresse unique.

Plusieurs référents peuvent ceci dit partager cette adresse et ainsi pointer vers le méme objet. Il s’agit d’un
systeme d’adressage indirect. Cette multiplication des référents est un aspect fondamental de la gestion
mémoire par le « ramasse-miettes » dans les langages de programmation qui le permettent.

Un objet peut en référer un autre en, par exemple, pour une association forte entre deux objets, possédant parmi
ses attributs I’adresse d’un autre objet.

En programmation orientée objet, tout ce que fait un objet est spécifié par sa classe. Cela permet notamment au
compilateur de vérifier que le code est correctement écrit. C’est la classe qui définit egalement les parties
communes a tous les objets : types d’attribut et méthodes.

Tout dépend de ce I’on appelle I’état d’un objet mais, en substance, toute modification des attributs d’un objet
ne peut se faire que par I’execution de méthodes qui sont prévues dans la définition de la classe de I’objet.

Cela signifie que la methode «f(x)» s’exécute sur I’objet désigné par «a». La classe de I’objet «a»
contiendra en son sein la méthode « f(x) ».

La methode «f(x) » soit étre deéclarée dans une des classes qui définit I’objet «a». Il faut connaitre le
mécanisme d’héritage pour savoir que plus d’une classe peut étre concernée, et que cette méthode doit se
trouver dans une des classes ou superclasses qui décrit I’objet « a ».

On appelle « envoi de message » la présence dans le code d’une classe d’un appel de méthode s’exécutant sur
un autre objet. Lors de I’exécution du code, un premier objet passera le relais a un deuxieme pour I’exécution
de cette méthode le concernant.

Il suffit que le message qui provoque I’exécution de la méthode sur le deuxieme ait spécifiquement dans ses
attributions la modification des attributs de ce deuxieme. Rappelons-nous que le respect de I’encapsulation rend
cette modification directe impossible pour le premier objet qui ne peut avoir un acces direct aux attributs du
deuxieme.



Exercice 1.3

T

Humain

I

Sportif

Footballeur

Skieur

Avant-Centre
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Instrument de musique

/

Instrument & vent
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Trompette

Exercice 1.5

Saxophone

Instrument & corde

AN

X

Voix

Violon

Guitare

Expéditeur Destinataire
Chauffeur Voiture
Footballeur Ballon
Guitariste Guitare
Télécommande Telévision




Chapitre 2

Exercice 2.1

class Voiture
private int vitesseChange;
Voi ture(int vitesseChange) ({
t hi s.vitesseChange = vitesseChange;
}

public void changeVitesseHaut () {
vi t esseChange ++;
}

public void changeVitesseBas(){
vi t esseChange --;
}

public void changeVitesseHaut (int deltaV) {
vi t esseChange += deltaV;
) }
public class Principale
public static void nain(String[] args) {

Voiture v = new Voiture(0);
v. changeVi t esseHaut () ;

}
}

Exercice 2.2

public void test() —> admis

public void test(double a) = admis
public void test(int a, int b) - admis

public int test(int a) = Non admis car on modifie
uniqguement la valeur du retour et on ne saurait
quelle version chercher pour une simple instruction
comme « a.test(5) »

Exercice 2.3

Le code Java ne compilera pas a cause simplement
de la présence du « void » qui fait de cette méthode
une autre méthode que le constructeur. Le
compilateur ne trouve donc pas le constructeur lors
de I’instruction « A unA = new A(5) ; »

Le code C# ne compilera pas car il refusera que
vous puissiez créer une méthode autre que le
constructeur avec le méme nom que la classe. En
fait, il évite le genre d’erreur plus difficile a déceler
dont le code Java pourrait étre responsable. Seul le
constructeur peut porter le nom de la classe.

Exercice 2.4

class Voiture
private int vitesseChange;
Voiture () {
vi t esseChange = 0;
}

Voi ture(int vitesseChange) {
t hi s.vitesseChange = vitesseChange;
}

}
public class Principale

public static void main(String[] args) {
Voiture v = new Voi ture(0);
}

}

Exercice 2.5

Seraient statiques la vitesse maximale (la méme
pour tous les véhicules), le nombre de vitesses (le
méme pour tous les véhicules), la capacité du
réservoir (le méme pour tous les vehicules), la
puissance, le nombre de portiéres.

Exercice 2.6

Dans le code Java, dés qu’il y a création d’un
constructeur, celui-ci écrase d’office le constructeur
par défaut qui est sans argument. VVous ne pouvez
donc plus créer un code en faisant un appel
explicite a ce constructeur la car il n’existe plus.

Dans le code C#, le deuxiéme constructeur s’attend
a recevoir deux entiers et non pas un double. VVous
ne pouvez pas caster implicitement un double dans
un entier. L’inverse est possible.

Dans le code C++, comme pour le code Java, en
I’absence de constructeur par défaut sans argument
(écrasé par les deux autres), la troisieme instruction
ne compilera pas.



Exercice 2.7

Dans le code java, L’attribut « ¢ » est déclare non
statique. Deés lors, il ne peut étre appelé dans une
méthode déclarée, elle, comme statique. Toute
méthode statique ne peut faire appel qu’a des
attributs et des meéthodes déclarées également
statiques.

Dans le code C#, et au contraire de Java, une
méthode statique ne peut étre appelée sur autre
chose que la classe elle-méme. Appelée sur un objet,
le compilateur s’offusque, ce qui est somme toute
assez logique.

Dans le code C++, la seule maniére d’initialiser
I’attribut statique «c » est en dehors de la classe

Test par une instruction :
int Test::c = 5;

Exercice 2.8 et 2.9

class Point {
private int x,y, z;

x) {
X;
0;
0;
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int y) {
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inty, int z) {
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N< X X

public void translate (int dx) {
X += dx;
}

public void translate (int dx, int dy) {
X += dx;
y +=dy;

}

public void translate (int dx, int dy, int dz) {
X += dx;
y +=dy;
z += dz;

}

public class TestPoint {
public static void Main() {
Poi nt pl = new Point (5);
Poi nt p2 = new Point (6, 7, 8);
pl.transl ate(5);
p2.transl ate(7, 8);

}
}

C’est la méme chose pour le code C#.



Chapitre 4

Exercice 4.1

class Interrupteur {
private int position
private Lanpe |;

Interrupteur (Lanpe I) {
position = 0;
this.l =1;

}

public void allume () {
position = 1;
I.allume();

}
public void eteint () {

position = 0;
l.eteint();

}

class Lanpe {
private bool ean al |l une;

Lampe () {
) allunme = fal se;

public void allume () {
al lume = true;
}

public void eteint () {
al lune = fal se;

}
}
public class Principal Lanpe {
public static void nain(String[] args) {
Lampe | = new Lanp 0);
Interrupteur i = nem/Interrupteur(I);
i.allume();

}

Exercice 4.2

La relation de dépendance crée un lien temporaire
entre les deux classes qui n’a d’existence que le
temps d’un envoi de message alors que
I’association fait de ce lien un véritable attribut de
classe. On privilégiera la dépendance lorsque
I’envoi de message ne doit se faire que pour une ou
deux méthodes de I’objet expéditeur et n’a pas lieu
d’étre durant toute la duree de vie de ces objets
expéditeurs.

Exercice 4.3

cl ass ExpediteurAssoci ation {
Destinataire d

Expedi t eur Associ ation (Destinataire d) {
this.d = d;

Lublic void envoi () {
: d. message();

}
cl ass Expedit eur Dependance {

Expedi t eur Dependance () {

public void envoi (Destinataire d) {
d. message();
}

}
class Destinataire {
public void nessage() {}

Exercice 4.4

cl ass Expediteur {
private Destinatairel dil

Expedi teur (Destinatairel dl) {
this.dl = di;
}

public void envoi () {
System out. printl n("expediteur
envoi e");

}

dil. envoi 1();
}

class Destinatairel {
private Destinataire2 d2

Destinatairel (Dest|nata|re2 d2) {
this.d2 = d2
}

public void envoil () {
System out. println("destinateurl
envoi e");

}

d2. envoi 2();
}
class Destinataire2 {
Destinataire2 () {
}
public void envoi 2 () {
System out . println("destinateur2
regoit");
}

public class Test3Messages {
public static void main(String[] args) {

Expediteur e = new Expediteur (new
Destinatairel (new Destinataire2()));
e.envoi ();

}
}

Exercice 4.5

inmport java.aw.*;

cl ass Fenetre extends Frane {
Fenetre () {

}

public void jeMeFerne () {
/1 Code pour ferneture;
}

}
class Souris {
public void click (Fenetre f) {

/1 Selon |'"endroit du click
f.jeMeferme();



Chapitre 5

Exercice 5.3

cl ass AutoMessage {
Aut oMessage am

Aut oMessage () {}

Aut oMessage (Aut oMessage anm) {
this.am= am
}

public void nessage() {
System out. println("ceci est un
message") ;

public void jeMeParle () {
) message();

public void jeParl eAUnCol | egue() {
am nmessage();
}

}

public class Test Aut oMessage {
public static void nain(String[] args) {
Aut oMessage am = new Aut oMessage();
Aut oMessage an = new
Aut oMessage(am ;
am j eMeParl e();
an?. j ePar| eAUnCol | eque();

}

Exercice 5.4

En Java, la compilation est dynamique et donc le
code de la classe B se compilera automatiquement
des compilation du code de la classe A. Il ne faut
procéder a aucune liaison explicite. Cela est rendu
possible par la dénomination des classes semblable
a la définition des fichiers qui les contiennent.

En C# et C++, il faut lier explicitement les fichiers
qui contiennent les classes entrant dans un lien
d’association ou de dépendance.

Exercice 5.5

Le nom complet sera : « as.asl.A »



Chapitre 6

Exercice 6.1

6
5

Le code C# affichera :

6
5
6
6

Exercice 6.2

Le code C++ affichera :

I
[ Xe X é¥e)]

Exercice 6.3

Le code Java affiche :
i =20

Exercice 6.4

Le code C++ affiche :
:
10

5
10

Exercice 6.5

Le code Java affiche :
i=5

Le code Java affichera :
|

Exercice 6.6

Tant en C# qu’en Java, les objets sont toujours
passes par référent, car c’est leur adresse qui est
dupliguée dans la méthode (et donc on se retrouve a
travailler avec I’objet original). En C++, les objets
comme tout argument sont passés par défaut par
valeur avec la problématique d’un clonage
intempestif des objets durant I’exécution des codes
C++. C’est la raison premiere de I’existence en C++
du constructeur par copie, qui se met en action des
gu’un objet est passé par argument. Java et C# ont
opté pour la solution plus logique, consistant a
passer I’objet original et non une copie de celui-ci.
C#, par ailleurs, permet par les extensions « ref » et
«out », le passage également d’argument au type
prédéfini (int, double, ...) par référent alors qu’ils le
sont par défaut par valeur.



Chapitre 7

Exercice 7.1

public class Calendrier {
private int date;

Calendrier (int date) {
this.date = date;

}
public String lireDate() {
return "" + date;
}
public static void main(String[] args) {
Cal endri er c = new Cal endrier
(12052007) ;
Systemout.printin(c.lireDate());
}
}
Exercice 7.2

20, deux méthodes d’acces: «get » et «set» par
attribut

Exercice 7.3 et 7.4

public class ConpteEnBanque {
private doubl e sol de;

Conpt eEnBanque () {
sol de = 0;
}

public void credit (double nontant) {
if (solde + montant > 0) {
sol de += nontant;

}

public void debit (double nont ant) {
if (solde - nontant > 0)
sol de -= nontant;
}

}

public int lireSolde () {
return (int)solde;
}

public static void main(Stri ng[] args) {
Conpt eEnBanque new
Conpt eEnBanque() ;
c.credit (100);
c. debi t (200);
c. debit (50);
Systemout.println(c.lireSol de());



Chapitre 8

Exercice 8.2

Feront partie de I’interface les méthodes : tourne,
accélére et changeVitesse

Exercice 8.3

Une méthode « private » sera accessible pour peu
qu’elle soit appelée par une méthode publique de
cette méme classe. Cette autre classe en faisant
appel dans son code a la méthode publique
déclenchera indirectement [I’exécution de la
méthode privée.

Exercice 8.4

L’assemblage peut  assurer une  forme
d’encapsulation dans la mesure ou il est possible de
rendre accessible méthode et attribut d’une classe a
I’autre, pour autant que ces classes soient définies
dans un méme assemblage. L’encapsulation peut
donc se restreindre au seul assemblage, comme si
toutes les classes de I’assemblage étaient amies
entre elles.

Exercice 8.5

C’est une forme supréme d’encapsulation car la
classe implémentant les services deécrits dans
I’interface peut modifier cette implémentation sans
affecter d’aucune sorte les classes qui y font appel.
L’interface prémunit les classes bénéficiaires de
cette interface des changements survenus dans
I’implémentation des codes des services prévus par
I’interface ;

Exercice 8.6

Car si elles I’étaient, I'impact d’une modification
dans une des classes amies aurait des répercutions
loin dans le code, et il faut se rappeler que la
principale raison d’étre de [I’encapsulation est
d’éviter I’impact de modification des codes lors du
développement de ceux-ci.



Chapitre 9

Exercice 9.2

Lors de I’effacement de I’objet O3, celui-ci pointant
vers un objet O2, lui-méme pointant vers un objet
O1, il restera 2 objets en mémoire perdus et
inutilisables jusqu’a I’interruption du code.

Exercice 9.3

Il ne devrait plus rester aucun objet en mémoire
apres I’appel du ramasse-miettes, vu que les objets
disparaissent avec la disparition de leurs référents.
Chaque objet n’étant pointé que par un référent, la
suppression du premier O3 entrainera dans sa suite
la suppression des deux autres.

Exercice 9.4

Ce code donnera un nombre invraisemblable a
I’écran du fait que I’on a efface I’objet sur lequel
s’effectue la deuxieme méthode. On se retrouve
typiqguement dans la situation dite du « pointeur
fou ». Pour bien faire, il faudrait annuler le pointeur
apres I’effacement de I’objet vers lequel il pointe de
facon a le rendre inutilisable.

Exercice 9.5

Un simple effacement d’objets basé sur le seul
comptage des référents est ici rendu difficile par la
présence d’un cycle de référence. Le «ramasse-
miettes » doit détecter la présence de tel cycle dans
lequel, bien que chaque objet posséde un référent
vers un autre, I’ensemble du cycle s’avere
inaccessible et devrait étre supprimé dans sa
globalité par le ramasse-miettes.

Exercice 9.6

Le nombre 10.

Exercice 9.8

C# a repris I’idée du ramasse-miettes de Java mais
autorise également une gestion mémoire des objets
pas mémoire pile (gestion dite aussi par valeur), des
lors que I’on crée ces objets comme instance de
« structure » et non plus de classe.



Chapitre 10

Exercices 10.1

Il est trés difficile d’imposer une solution de diagramme de classes. Je préfére ne pas donner de solution pour

ces exercices et vous laisser I’initiative.

Exercice 10.2

class A {
private :
int x1 ;
E* e ;
public :
void faireX() {
e->fairek()
}
.
class B : public A {
private :
int yl ;
public :
void faireY() {}
.
class C: public A {
public :
void fairez() {}
b
class D: public A {
private :
int z1 ;
int z2 ;
public :
void faireF() {}
.
class E {
private :
doubl e x1 ;
public :
faireg() {}
}

Exercice 10.3

class A {
private int unX ;
private int unY ;

public void fairex() {}
public void faireY() {}
public void fairez() {}

}

class B extends A {
private int unC ;
private int unD ;
private Arraylist<E> | esE ;
private D unD ;

public void faireC() {}
public void faireD() {}

}

class E extends A {
private double unl ;
private string unJ ;
private B unB ;
private D unD ;

public void faireC() {}
} public void faireDd() {}

class D extends B inplenents interface-C {
private doubl e unl
private string unJ ;
private B unB ;
private E unkE ;
private Arraylist<D> B ;

public void faireC() {}
public void faireD() {}

Exercice 10.4

cl ass FigureGeonetrique {
private int positionX ;
private int positionY ;

public void dessine() {}
public void changeLaTaille() {}

class CercleDansCarre : FigureGeonetrique {
private Rectangle r ;
private Cercle c ;

Cercl eDansCarre () {
r new Rectangle() ;
new Cercl e()

c

}

public void changeLaTaille() {
c.getLargeur() ;
r.set Nouvel | eLargeur (nL) ;
r.set Nouvel | eHaut eur (nH) ;
c. set NouveauRayon(nR) ;

}

class Cercle : FigureCeonetrique {
private int rayon ;
private CercleDansCarre c ;

public int getRayon() {}
public void set NouveauRayon() {}
}

cl ass Rectangl e: FigureGeonetrique {
private int largeur ;
private int hauteur ;
private CercleDansCarre c ;

public int getLargeur () {}
public void setNouvel |l eLargeur(int I) {}
public void setNouvell eHauteur(int h) {}

}

class Uilisateur {
private CercleDansCarre cc ;

public static void main(String[] args) {
cc. changelLaTail l e();
cc. dessine();



Exercice 10.5

class El enent Deiatiere {

class Atone :public El ementDeMatiere {
private :
Mol ecule m;

class Mol ecule :public ElementDatiere {
private :
At one* | esAtones ;

public :
Mol ecul e () {
| esAt omes = new At one[]

}
P
class Cellule :public Mlecule {
private :
Mol ecul e* | esMbl ecul es
public :
Cellule () {
| esMvbl ecul es = new Mol ecul e[ ]
.
Class ADN :public Cellule {
private :
ADN* unADN ;
public :
voi d conbine() {
unADN- >conbi ne()
UnADN- >cr ee()
}
void cree() {}
|

Exercice 10. 6

Fing C
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Chapitre 11

Exercice 11.1

Electroménager

Appareil | Appareil a cuisiner

Appareil a
nettoyer

Ramasse-miettes Lave-vaisselle

Exercice 11.3

En Java ce sera :

class D extends B {}
class B extends A {}
class C extends A {}
class A {}

Exercice 11.4

ublic C{}
class B : publ
class C: publ

En C++, cesera:
class D: public B, p
ic A{}
ic A{}

En Java et C#, il faudra remplacer A, et B ou C par

des interfaces car le multihéritage est impossible.
interface A {}

interface B extends A {}

class Cinplenents A {}

class D extends C inplenents B

Exercice 11.5

En Java, pas de multihéritage.

En C#, la classe Exo02 doit impérativement
implémenter la méthode abstraite
« jeTravaillePourlinterface() »

En C++, il faut préciser quelle version de la
méthode « jeTravaillePourLaClasse() » on veut
exécuter, par exemple :
« 01 ::jeTravaillePourLaClasse() »

Exercice 11.6

Micro-
ondes

Four

En Java, Pinstruction: «unO2 = unOl» est
impossible, le casting implicite est possible d’une
sous-classe dans sa super-classe, mais pas I’inverse
a cause du principe de substitution.

En C#, méme probleme pour la derniére instruction
dans laquelle on cherche a placer un objet typé
super-classe dans un objet typé sous-classe et ce
type de casting implicite est interdit par le
compilateur.

Méme probleme en C++

Exercice 11.7

Car les sous-classes resteront affectées par toute
modification des  méthodes ou attributs
« protected » de la super-classe, ce qui va a
I’encontre de I’encapsulation.

Exercice 11.8

Un héritage « private », transforme tout ce qui est
public dans la super-classe en privé pour ses sous-
classes (et donc inaccessible pour les sous-classes
de celles-ci). C’est un degré d’encapsulation
supplémentaire, un peu ardu a maitriser, et que ni
Java ni C#, dans un souci de simplicité, n’a trouvé
nécessaire de maintenir.



Exercice 11.9

Par le principe de substitution, c’est la premiére
assertion qui est correcte. Une Ferrari est une
voiture pas I’inverse.

Exercice 11.10

On caste toujours dans la sous-classe. C’est donc la
premiére instruction qui est correcte. La deuxieme
forme de casting est toujours implicite et donc
inutile.

Exercice 11.11

Car il y a des multitudes de versions de celles-ci, en
rajoutant au fur et a mesure de nouvelles
spécifications.



Chapitre 12 Exercice 12.6

Exercice 12.3

Le code C++ affichera:

Le code Java affichera : Je fais un gros
rugi ssenent
LePon a fait 3 voix

Laguil lerette a fait 2 voix Je fais un petit

St Chasse a fait 0 voix barri ssenent
LeChe a fait 1 voix )
Madel eine a fait 0 voix Je fais un gros
SuperlLier a fait 0 voix ronfl ement

Jaudepis a fait 2 voix

Tanere a fait 0 voix Je mange beaucoup de

choucroute

Je mange beaucoup de
choucroute

Exercice 12.4 Je mange beaucoup de
radis beurre

Le code Java affichera :

« hello » + I’adresse de I’objet en question
Exercice 12.7

Exercice 12.5

class A { Le code C# affichera :
public void a() {
Systemout.println("a de A"); Attention violon desaccorde
Attention pas d'accordeur de piano
public void b() { Tout va bien
Systemout.println("b de A"); on teste

class B extends A {
public void b() {
Systemout.printin("b de B");

public void c() {
Systemout.printin("c de B");

}
public class Correction2 {
public static void main(String[] args) {

A al=new A();

A bl=new B();

B a2=new A(); I NE PASSE PAS A LA
COWPI LATI ON

B b2=new B();

al.a();

bl.a();

a2.a();

b2. a();

al.b();

bl.b();

az2.b();

b2.b();

al.c(); // NE PASSE PAS A LA COVPI LATI ON

bl.c(); // NE PASSE PAS A LA COWPI LATI ON

a2.c();

b2.c();
((Byal).c(); // CETTE [INSTRUCTION PROVOQUE A
L" EXECUTI ON UN CLASS CAST EXCEPTI ON;

((B)yb1).c();

((B)a2).c();

}((B)bZ)-C();



Chapitre 13

Exercice 13.1

Car on ne serait que faire lorsque la méthode
abstraite est exécutée sur un objet instance de cette
classe. Il est donc tout a fait logique d’interdire la
création d’objet a partir d’une classe abstraite

Exercice 13.2

Pour la méme raison que précédemment. Que faire
si I’on déclenche la méthode abstraire sur un objet
issu de la sous-classe ?

Exercice 13.3

C++ considere que dés lors qu’une méthode est
définie abstraite (virtuelle pure) dans une classe,
automatiquement celle-ci en devient abstraite. C++
n’autorise pas une classe a devenir abstraite sans
gu’au moins une méthode le soit.

Exercice 13.4

Car en étant abstract, elle est d’office « virtual » en
ceci qu’elle exige d’étre redéfinie.

Exercice 13.5

abstract class MyenDeTransport {
public abstract void consonme();
}

class Voiture extends MyenDeTransport {
public void consomme () ({
Systemout.printin("a la mani er e
voiture");

}

cl ass Mdoto extends MoyenDeTransport {
public void consomme () {
Systemout.println("a la mani er e
not o") ;

}

cl ass Cam on extends MyenDeTransport {
public void consomme () {
Systemout.printin("a Il a mani ere
camon");

}

Exercice 13.7

Le code Java affiche :
C est super

C est super

vivenent | e bar
viverent | a bibliothe
A vos ordres chef

A vos ordres chef
A vos ordres chef
Sal ut | es cocos
et nerde

A vos ordres chef
Sal ut | es cocos
et nerde

A vos ordres chef

Exercice 13.8
Le code C# affiche :

je fais un petit
groin groin
et je mendors en fermant |les yeux

je fais un petit
cot cot
et je nmendors sur non perchoir

je fais un gros

chuuuuut
et je mendors a cdte de ma vache

Exercice 13.9

Le code Java affiche :

| e bananier dit
lunobsite parfaite
plus d'eau
I"olivier dit
lunobsite parfaite
plus d'eau

le magnolia dit

j e suis aveugl ee
lus d'eau

| e bananier dit
lunosite parfaite
bl ou bl oup
I'"olivier dit
lunosite parfaite
bl ou bl oup

le magnolia dit
je crame!!

bl ou bl oup

| e bananier dit
nore |ight please
plus d'eau
I"olivier dit
nore |ight please
plus d'eau

le magnolia dit
nore |ight please
plus d'eau

o

Exercice 13.11

Il faut declarer les attributs de la classe A
« protected » ou prévoir des méthodes d’acces. Il
faut redéfinir la méthode «decrisToi() » dans la
classe B vu gu’elle est abstraite dans la classe A. Il
faut faire appel au constructeur de la classe A pour
I’initialisation des attributs hérités de A : «super
(a,b,c) ; »




Chapitre 14

Exercice 14.1 et 14.2
En C#, cela donnerait :

cl ass Conpt eEnBanque
{ private int solde;
publ i ¢ Conpt eEnBanque(i nt sol de)
this.sol de = sol de;
public static bool oper at or
==( Conpt eEnBanque conptel, ConpteEnBanque conpte2)
if (conmptel.solde == conpte2. sol de)
return true;
el se
return fal se;

}

public static bool
operator !=(ConpteEnBanque conptel, ConpteEnBanque
conpt e2)
return ! (conptel == conpte2);
public static Conpt eEnBanque oper at or
+( Conpt eEnBanque c1, ConpteEnBanque c2)

return new ConpteEnBanque(cl.solde +
c2.sol de);

}
En C++, ce serait tres semblable.

Exercice 14.3

Pour nous forcer a la redefinir dans toutes les
classes (qui sont toutes par définition sous-classe de
la classe Object). La méthode « equals() » doit étre
redéfinie car, par défaut, elle ne porte que sur les
référents, c’est-a-dire les adresses des objets
(comme le « == »), il importe donc de la rendre plus
génerale et de la faire porter sur les attributs de
différents objets. Etant « protected », elle ne peut
étre utilisée en dehors de la sous-classe et il faut
donc qu’elle soit automatiquement redéfinie dans la
sous-classe comme « public » cette fois.

Exercice 14.4

Car celle-ci, dés le moment ou elle s’applique sur
deux objets passés en argument, ne peut s’appeler
qu’a partir de la classe et non plus a partir d’un
objet.

Exercice 14.5

Car I’appel de la méthode « Equals() » renvoie bien
a la notion d’envoi de message.

Exercice 14.6

cl ass Conpt eEnBanque
{
private int solde;
private string titulaire;
private Arraylist |esEnmprunts;

public  Conpt eEnBanque(i nt sol de, string
titulaire)

s. sol de = sol de;

s.titulaire = titulaire;

thi
t hi
| esEnprunts = new Arraylist();

}
public int Solde
{ get
return sol de;
set
sol de = val ue;
}
public void calcullnteret()
Consol e. WitelLine("interet par défaut");

public void addEnprunt (Enmprunt e) {
| esEnprunt s. Add(e);

public static bool oper at or
==( Conpt eEnBanque conptel, ConpteEnBanque conpte?2)
int Soomel = 0;
int Soome2 = 0;
f oreach ( Enpr unt e in

conpt el. | esEnprunts)
Sommel += e. Montant;

foreach ( Enpr unt e in
conpt e2. | esEnprunt s)

Somme2 += e. Montant;

if (Sommel == Somme2)
return true;

el se
return false;

}

public static bool
operator !=(ConpteEnBanque conptel, ConpteEnBanque
conpt e2)

return ! (conptel == conpte2);



Chapitre 15

Exercice 15.1

En Java, cela donnerait :

interface 1A {}
interface IB {}
interface 1C extends | A 1B {}
interface | D extends | A IB {}
class E inplenments |IC |

En C#:

interface 1A
interface IB
interface IC: IAIB{}
interface ID: IAIB{}
class E: IC

Exercice 15.2

La fleche d’interface doit aller de la classe B a
I’interface 1A. La classe n’a pas besoin d’interagir
directement avec I’implémentation de la classe.
C’est la pratique de I’encapsulation poussée a son
paroxysme.

Exercice 15.3

Comme il n’y a pas lieu d’y mettre des attributs et
que les méthodes n’ont pas de corps d’instruction
dans les interfaces, toutes les ambiguités possibles
en cas de duplication des mémes dénominations
dans des interfaces distinctes sont levées.

Exercice 15.5

Une méthode ne peut étre déclarée comme
« private » dans une interface ? Toutes les méthodes
doivent étre implémentées. 1l manque ici la
méthode « faire3A() ».

Exercice 15.6

Il ne peut y avoir de « public » devant la déclaration
des interfaces. Dans la déclaration de I’héritage, la
classe (la seule classe !) doit toujours venir avant
I’interface.

Exercice 15.7

Si la classe « héritiere » n’a pas, en son sein,
redéfinit toutes les méthodes. Elle ne constituera
des lors pas le dernier niveau d’héritage.

Exercice 15.8

Car le fichier interface est juste la signature des
méthodes sans leur implémentation. Toutes les
méthodes rajoutées dans le fichier implémentation
auront un statut différent de celles prédéfinies dans
I’interface.

Exercice 15.9

Oui, c’est méme une excellente pratique que les
classes ne se dévoilent entres elles que leur
interface et qu’elles se dissimulent leur
implémentation.



Chapitre 16

Exercice 16.1

Car la classe A codée dans I’ordinateur A n’a nul
besoin de connaitre I’implémentation de la classe B
codée dans I’ordinateur B avec laquelle la premiére
doit communiquer. Seule la connaissance par A de
I’interface de B permet la communication.

Exercice 16.2

IDL étant tres trés proche de C++, la traduction de
I’IDL se fait tres naturellement et simplement en
C++.

Exercice 16.3

RMI permet le polymorphisme et donc I’association
dynamique (pendant I’exécution), car le code des
classes peut s’échanger entre les machines pendant
I’exécution. Cet échange de code n’est pas possible

par CORBA qui doit connaitre tout a la compilation.

Exercice 16.4

XML résulte du besoin de separer dans la
réalisation de pages Web, la présentation de ces
pages de leur contenu informationnel. XML est ce
langage de description de contenu. Il était donc
assez naturel de reprendre ce langage de description
pour les méthodes rendues disponibles sur le Web.

Exercice 16.7 et 16.8

Cela est rendu possible par I’existence de proxy tant
du cote serveur que du coté client qui rendent
transparent toute la couche transport et permet au
programmeur de ne se préoccuper que de la couche
logique, de la raison qu’ont ses classes de
communiquer plutét que de la maniere matérielle
dont elles vont le faire.

Exercice 16.9

Jini permet la découverte des proxys en ligne. Il
n’oblige pas le programmeur de connaitre au depart
les services qu’il va utiliser. Il peut les découvrir
lors de I’exécution du code.

Exercice 16.10 et 16.11 et 16.12

Les objets doivent se connaitre par leur nom pour
pouvoir se solliciter mutuellement. C’est en effet le
cas de RMI et CORBA. Pour les services Web, seul
le nom de la méthode suffit, car la communication
est sans mémoire et aucun objet n’est nécessaire du
coté du serveur pour maintenir les résultats des
interactions advenues jusqu’présent.

Les services Web compensent cela en créant des
variables de session du cOté serveur qui
maintiennent les informations sur les interactions.

Oui, c’est méme une excellente pratique que les
classes ne se dévoilent entres elles que leur
interface et qu’elles se dissimulent leur
implémentation.



Chapitre 17

Exercice 17.1

Il produira par exemple :
103 Thread-
104 Thread-
105 Thread-
106 Thread-
107 Thread-
108 Thread-
109 Thread-
110 Thread-
111 Thread-
112 Thread-
113 Thread-
114 Thread-
115 Thread-
116 Thread-
117 Thread-
118 Thread-
119 Thread-
120 Thread-
121 Thread-
122 Thread-
123 Thread-
124 Thread-
125 Thread-
126 Thread-
127 Thread-
128 Thread-
129 Thread-
130 Thread-
131 Thread-
132 Thread-
133 Thread-
134 Thread-
135 Thread-
136 Thread-
137 Thread-
138 Thread-
139 Thread-
140 Thread-
141 Thread-
142 Thread-
143 Thread-
144 Thread-
145 Thread-
146 Thread-
147 Thread-
148 Thread-
149 Thread-
150 Thread-
151 Thread-
152 Thread-
153 Thread-
154 Thread-
155 Thread-

OORRRPRRRPRRPRPRRPRRPRPRREPRLRREPREPRPRPOO0O0000000000C0O0COOORRRREPRRERRRERRRERRERRERLRO

Pour avoir cette alternance, il suffit de mettre un
« sleep(10) » a I’intérieur de la boucle et ceci dans
un « try — catch ».

Exercice 17.5

Pour que les sessions transactionnelles des clients
puissent étre traitées simultanément

Exercice 17.6

Car elle ne concerne toujours que le seul « thread »
en cours, elle n’a donc pas lieu de d’exécuter sur
des objets divers. Elle ne s’exécute toujours qu’a
méme un seul objet.

Exercice 17.7

Bien évidemment, de maniere a ce que cet acces
soit cohérent et qu’un acces concurrent ne vienne
pas interrompre un précédent qui débuterait les
changements, mais sans avoir fait toutes les mises a
jour que ces changements entrainent, laissant la
base de données dans un état incorrect.

Exercice 17.8

Car c’est le systéme d’exploitation qui s’occupe de
I’allocation des durées d’exécution des différents
threads. Et cette durée dépend également en partie
de la situation de tous les autres threads dont doit
s’occuper le systeme d’exploitation, y compris des
siens propres.



Chapitre 18

Exercices 18.1, 18.2

Dans la communication de type «événement »,
I’expéditeur n’a pas a connaitre explicitement ses
destinataires. Ces derniers peuvent simplement
s’inscrire de fagon a étre informé des modifications

d’état d’un objet qui est susceptible de les intéresser.

Lorsque cette modification se produit et, quasiment
a I’insu de I’expéditeur, les destinataires en seront
informés et feront de cette information ce qui leur
chante.

Exercice 18.3

En Java, cela donnerait :
import java.util.*;
public class Lotterie extends Cbservable {
private int nunero;
public Lotterie() {
nunero = 0;

public static void nain(String[] args) {
Lotterie | = new Lotterie();
Joueur j = new Joueur(25);
| . addCbserver(j);
| . demarre();

}
public int getNumero () {
return nunero;

}
public void demarre () {
for (int i=0; i<b0; i++) {
numer o++;
Systemout. printin(i);
set Changed() ;
noti fyChservers();

}
cl ass Joueur inplenments Cbserver {
private int nunero;
Joueur (int nurero) {
t hi s. nunero = nunero;
}
public void update (Cbservable o, Object arg)

if  (((Lotterie)o).getNumero() ==

nunero) {
System out. printl n("Wuahhhhhh [N J' ai
gagne");
}
}
}

Exercice 18.4

En C#, cela donnerait :
usi ng System
usi ng System Thr eadi ng;
public class Test {
public static void Main(String[] args) {

Revei|l reveil = new Reveil ();

Dor neur nar cel = new
Dor meur (" Marcel ") ;

reveil.client += new trop

(marcel . seReveiller);
mar cel . seCoucher (20) ;

Dor meur maurice = new
Dor meur (" Maurice");

reveil.client += new
trop(maurice. seReveiller);

reveil.client += new

trop(maurice. seReveiller);
maur i ce. seCoucher (20);
revei | . demarre(100);

}

}
public delegate void trop();
cl ass Reveil
private int tenps;
public trop client;
public void demarre(int tenmps) {
this.tenmps = tenps;
Thread threadReveil = new Thread(new
ThreadStart (tictac));
threadReveil . Start();

}
public void tictac() {
for (int i=0; 1 < tenps; i++) {
Console. Wite("tic...tac...");
Thr ead. Sl eep(200);

}
Consol e. WiteLine();

Piiiii
i nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnng
client();

}
cl ass Dornmeur {
Thread t hreadDor neur ;
String nom
public Dorneur(string nom {
thi s. nom = nom

}
public void seCoucher (int tenps){
Consol e. Wi t eLi ne(" Bonj our, je
m appelle " + nom+ " et je suis fatigué" )
Console. WitelLine("Je vais dormir " +
temps + " mnutes");
t hr eadDor neur = new Thr ead( new
ThreadStart(dormr));
threadDormeur. Start();
Consol e. Wi telLi ne(nom + " est
mai nt enant endorm "),

public void dormr(){
while (true){

Console. Wite("RRRR. . . .. pPSSSS. ... .. ")
Thread. Sl eep(lOOO) }

}
public void seReveiller(){
t hr eadDor meur . Abort () ;
Consol e. Wi telLi ne("Bonj our, je
m appelle " + nom+ " et je suis réveillé !'");

public void continueADormr(){

Consol e. WiteLine("Aujourd hui, c'est
di manche. Je reste couché !");

}



Chapitre 19

Exercices 19.1

1) Sauvegarde sur fichier plat a travers les
« Streams »

2) Sérialisation
3) Base de données relationnelles
4) Base de données Orientee Objet

Exercice 19.2

Selon la nature de ce que I’on sauve (nombre, string,
...) et la maniere dont on le sauve (avec tampon ou
sans tampon), plusieurs sous-classes de Stream
peuvent étre envisagées.

Exercice 19.3

Le filtre appose des additions aux « streams » selon
la nature de ce que I’on sauve de maniére a adapter
la maniére de le sauver. C’est I’application du
Design Pattern « Decorator »

Exercice 19.4

Car on ne sauve pas que I’objet en question mais
également toute la série des objets référés par lui, et
cela de maniére enchainée, d’objets en objets.

Exercice 19.5

Il ne sert a rien de sauvegarder certains objets qui
n’ont de raison d’étre que temporaire et dans un
contexte d’exécution donné. C’est le cas par
exemple des objets de type «Thread» ou
« Stream ».

Exercice 19.6

La table se doit de posséder un attribut « clef » de
maniere a singulariser les enregistrements, alors
gu’un objet est rendu unique par la place qu’il
occupe dans la mémoire. 1l en va de méme pour la
notion de clef étrangére (indispensable pour la
réalisation des relations « 1-n » en relationnel) et
qui disparaissent de I’orienté objet.

Exercice 19.7

L’ héritage entre deux classes peut tres simplement
se reproduire par une relation de type « 1-1 » entre
les deux tables correspondantes.

Exercice 19.8

Par la nécessaire présence de la clef étrangere dans
la table du c6té n, on concgoit aisément qu’il est
impossible de réaliser une relation de type « n-n ».
Il faut la casser par une table intermédiaire qui
contiendra les deux clefs étrangéres des tables que
I’on associe. Tout cela disparait de I’orienté objet
pour lequel, il suffit que les objets possedent parmi
leurs attributs un tableau de pointeurs vers tous les
objets auxquels ils se trouvent associés. Et cela peut
bien évidemment se faire dans les deux directions.

Exercice 19.9

Justement pour éviter de devoir se préoccuper des
clefs et pour maintenir la relation d’héritage pour ce
qu’elle est. Les bases de données OO réalisent la
sauvegarde des objets de la maniére naturelle dont
ils sont utilisés dans les programmes OO.

Exercice 19.10

Ces deux extensions sont différentes, car elles
résultent de deux dynamiques antagonistes, 1’une
trouvant son origine dans SQL, et tentant d’intégrer
les modes relationnels propres a I’objet, et I’autre
trouvant son origine dans I’OO0 et tentant d’étendre
le langage SQL aux mécanismes d’usage et de
requéte classique des objets.




Chapitre 21

Exercices 21.1

Directionnels : Le Web, les relations d’amitiés

Symeétriques : Internet, les réseaux routiers et
biologiques (pour I’essentiel)

Exercice 21.2

La taille de la liste peut étre quelconque et on peut
introduire et supprimer des éléments sans que cela
ne pose probléme. La création et suppression de
listes ne générera pas de zones inoccupées dans le
support mémoire, car on peut entreposer les objets
de la liste ou I’on veut dans cette mémoire.

Exercice 21.3

inmport java.util.*;
class Vectorlnteger {
private Vector unVecteur
public Vectorlnteger() {
unVect eur = new Vector()

public void ajoutelnteger EnQueue(lnteger i) {
unVect eur . addEl enent (i)

}
public int afficherlnteger (int i) {
return
((I'nteger)unVecteur. el enent At (i)).intValue()

public void nontreTout LeVecteur () {

for (int i=0; i<unVecteur.size(); i++)
((I'nteger)unVecteur. el enent At (i)).intValue()

}

Mais depuis les nouvelles versions de Java, il est
bien évidemment beaucoup plus simple d’utiliser
les generics : « ArrayList<Integer> »

Exercice 21.4

Car chaque élément de la liste pointe vers le suivant
et, en C++, tout pointeur nécessite I’utilisation
explicite de « * ». En java, ce n’est pas nécessaire,
car les objets sont toujours «pointés» par
définition, aucun objet ne pouvant étre utilisé « par
valeur » ou sur la mémoire pile.

Exercice 21.5

La premiére liste liée reprend les nceuds du graphe
et pour chacun, une deuxiéme liste liée permet
d’indiquer les nceuds auxquels les premiers sont
associes.

Exercice 21.8

Le code affichera :
« 6724975 »

Exercice 21.9

Le code affichera
«1,2 »,

infiniment

les deux chiffres



