Devoir

Programmation Orientée Objet
Maison

Héritage, classe mere, classe fille

comme vous avez pu le remarquer dans les TP précédents, les classes Cercle2D, Carre2D,
Rectangle2D et Hexagone2D ont des parties de code qui sont tres similaires.

Imaginons maintenant que l'on veuille pouvoir déplacer toutes ces figures ou les dessiner
graphiquement sur une fenétre, on voit bien qu'il faudra re-modifier toutes les classes une par une.
La programmation orientée objet a prévu cette situation avec le concept d'héritage. On peut établir
une relation d'héritage entre deux classes A et B lorsque que 1'on peut dire "A est un.e B" ou "B est
un.e A".

exemple : si nous devions programmer un jeu de rugby, et que nous ayons les classes suivantes - en
POO, un concept unique par classe. Représenter les relations d'héritage possible sur le diagramme
ci-dessous :

Arriere
Classement

Personne
Talonneur

Equipe

Figure 1 - Relations d'héritage

On propose de reprendre tous les codes en introduisant une classe mére Element2D, et des classes
filles comme le montre le diagramme UML suivant (on utilisera un héritage public). On introduit au
passage une classe Couleur (un Element2D contient une Couleur).

Notez bien la forme et le sens des fleches de composition ("contient") et d'héritage ("est un.e") et la

visibilité des attributs protected

Position2D
Couleur X
# ed : unsigned char #yint
# green : unsigned char + PositionzD0)

# blue : unsigned char
+ Couleur()

+ Couleur(red : unsigned char, green : unsigned char, blue : unsigned char)
+ get_red() : unsigned char

+ set_red(value : unsigned char) : void

+ get_greenl) : unsigned char

+ set_green(value : unsigned char) : void
+ get_blue() : unsigned char

+ set_blue(value : unsigned char) : void

+ Positien2D(x : int, y : int)

+ Position2D(r : double, t : double)
+ setX(x : int) : void

+ setyly : int) : void

+ getX() : int

+ getY() : int

+ affiche( : void) : void

+ distance(p : Position2D) : double
" + milieu( : Position2D) : Position2D
ce + operator +( : Position2D) : Position2D
+ rotation : int) : Position2D

centre

ouleur

+ Cercle2D(x : int, y ¢ ink, r: int)
+ Cercle2D( : Position2D, r : int)
+ affiche() : void

+ contient( : Position2D) : bool

+ operator >( : Cercle2D) : bool
+ operator <( : Cercle2D) : bool
+ operator >=( : Cercle2D) : bool
+ operator <=( : Cercle2D) : bool
+ setRayon : int) : void

+ getRayon() : int

+ aire() : double

/ + deplace(deltaX : int, deltay : int)

CarrezD

- cote :int

+ Carre2D()

+ Carre2D(x : int, y : int, cote : int)
+ Carre2D(centre : Position2D, cote : int)
+ affiche() : void

+ contient( : Position2D) : bool

+ operator >( : Carre2D) : bool

+ operator <( : Carre2D) : bool

+ operator >=( : Carre2D) : bool

+ operator <=( : Carre2D) : bool

+ setCote(cote : int) : void

+ getCote() : int

+ airel) : double

Element2D
+ Element2D()
Cercle2D + Element2D(x : int, y : int)
- reint + Element2D(centre : Position2D) - largeur : int
+ Cercle2D() = hauteur : int

+ Rectangle2D()

+ Rectangle2D(x : int, y : int, largeur : int, hauteur : int)
+ Rectangle2D(centre : Position2D, largeur : int, hauteur : int)
+ affiche() : void

+ contient( : Position2D) : bool

+ operator >( : Rectangle2D) : bool

+ operator <( : Rectangle2D) : bool

+ operator >=( : Rectangle2D) : bool

+ operator <=( : Rectangle2D) : bool

+ airel) : double

+ getlargeur() : int

+ setLargeur(value : int) : void

+ getHauteur() : int

+ setHauteur(value : int) : void

Figure 2 - Représentation UML des classes

Déclarer et implémenter ces classes, en les testant et les validant au fur et a mesure.



donnée que sur la moitié des points prévus. Si vous n'avez pas pu terminer le programme durant la
séance, charge a vous de le terminer durant la semaine.

La présentation et les commentaires dans les programmes seront tres appréciés.



