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Cette série d'exercices reprend et étend les exercices de Serge ROSMORDUC déjà mis en ligne sur le site. 

Exercice 1 : Personnages de jeu de rôle

On veut simuler un combat pour un jeu de rôle, dont les personnages ont les attributs suivants :

un nom (une chaîne de caractères : java.lang.String) ;
un nombre de points de vies (un entier : int) ;
une classe d’armure (un entier entre 0 et 20 : int) ;

Pour frapper un adversaire, on doit jeter un dé à 20 faces. Si le dé est supérieur (l'énoncé de l'an dernier était erroné... Et
une seule personne me l'a fait remarquer...) à la classe d’armure de l'adversaire, le coups est réussi, et on retire à
l'adversaire 1 point de vie. On rappelle que la fonction java Math.random() renvoie un nombre aléatoire dans
l'intervalle [0,1[ sous la forme d'un nombre à virgule flottante de type double. Pour avoir un nombre entier aléatoire
entier de type int entre 1 et 20, on écrit alors :

int de = (int)(Math.random()*20+1); 

Question 1

Écrire un premier squelette de la classe Personnage, avec ses champs, son constructeur et ses accesseurs.

Question 2

Compléter la classe Personnage avec les méthodes suivantes :

1. public boolean frapper(Personnage p) {....} : frappe un autre personnage. Retourne true si
l'adversaire est touché.

2. public boolean estVivant() {....} : dit si le personnage est vivant ou non.
3. public String toString() {....} : informations sur le personnage ayant le format suivant : "nom :
pv".

Question 3

Écrire un petit programme en mode console pour simuler un combat entre deux personnages, Beowulf et Grendel, jusqu'à
ce que l'un d'entre eux gagne.

Question 4

On propose d’ajouter la notion d’arme. Un personnage peut avoir ou non une arme. Sans arme, il fait 1 point de vie de
dégâts à ses adversaires. Une arme donne un bonus b au jet de dé, et a un dégât variable compris entre 1 et n, n étant le
nombre maximal de points de dégât de l'arme.  
Avec une arme, on touche si :



Créer la classe Arme, et ajouter la possibilité pour un personnage d’avoir une arme.

Remarque :

On voit bien que le résultat de la procédure frapper n’est pas assez détaillé. Celle-ci pourrait retourner, non pas un
booleen, mais un objet de type ResultatAttaque, qui donnerait tous les détails et permettrait un affichage.

Exercice 2 : Gestion des durées

On veut écrire une classe Durée, pour manipuler et comparer des durées exprimées en heures et minutes. Les objets de
la classe doivent être immuables (la valeur d’un objet créé ne doit jamais changer).

On désire avoir les méthodes suivantes :

un constructeur (au moins) auquel on fournit heures et minutes ;
les accesseurs nécessaires ;
une méthode pour savoir si deux durées sont égales ;
une méthode pour savoir si une durée est plus grande (strictement) qu'une autre ;
une méthode pour ajouter deux durées ;
une méthode toString(), qui renvoie la durée correctement formatée.

Exercice 3 : Agenda

On suppose qu'on a la classe suivante :

public class RendezVous 
{ 
  private long debut; 
  private long fin; 
  private String description; 

  public RendezVous(long debut, long fin, String description){ 
    this.debut = debut; 
    this.fin = fin; 
    this.description = description; 
  } 

  public long getDebut(){return this.debut;} 
  public long getFin(){return this.fin;} 
  public String getDescription(){return this.description;} 
} 

ou debut et fin sont des dates, exprimées en millisecondes depuis le 1er janvier 1970.  
Un rendez-vous n'est correct que si fin > debut.

Question 1

Écrire la méthode estEnCours(long uneDate)  
Elle doit permettre de savoir si le rendez-vous auquel elle s'applique est en cours à la date passée en paramètre. 
Donner son type de retour, et écrire son code.

Question 2

Un objet Rendez-vous de la classe précédente est-il modifiable après sa création ? Expliquer.

Exercice 4 : Utilisation des interfaces

> Classe Armure cibre − bonus arme attaquantD20



On crée une interface Vehicule qui définit les méthodes suivantes :

getKilometrage() : qui retourne le nombre de kilométres affiché au compteur du véhicule
getModele() : qui retourne le modèle du véhicule sa marque et son année de construction
commenceARouler() : qui bascule le véhicule initialement à l'arrêt dans un état «en train de rouler»
sarrete() : «arrête le véhicule» en train de rouler. Cela rajoute au compteur kilométrique un kilométrage
calculé comme suit :

50.0 * duree_du_parcours_en_secondes 

Question 1

Donner le code de l'interface. Puis donner une implantation de cette interface. On pourra utiliser la fonction
java.lang.System.currentTimeMillis() pour récupérer une information d'horloge temps réel. Rajouter la
notion de «vitesse de déplacement» au véhicule.

On veut séparer les bus, les voitures personnelles, les camions, les motos… Proposer une structure de classes
correspondantes.

Question 2

On définit une interface Roue. Cette interface permet :

d'accéder à la bande de roulement de la roue : méthode getBandeRoulement() qui retourne un nombre
floatant représentant la circonférence de la roue ;
retourne un état crevée ou non : méthode estCrevee()
retourne un état roue motrice : méthode estMotrice()

Un véhicule possède maintenant un certain nombre de roues (≥1). Il est possible de connaître le nombre de roues d'un
véhicule. Proposer un mécanisme simple d'énumération des roues.

Proposer une implantation à l'aide de classes internes. On propose de rajouter la notion de vitesse de rotation des roues
qui est directement liée à la vitesse de déplacement du véhicule et au caractère moteur ou non de la roue. Proposer
l'implantation de la méthode getNombreDeToursDeRoueParSeconde() qui retourne une valeur floatante.
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