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Exercice 1: Bataille Navale

A la “bataille navale”, le plateau de jeu est représentéupe grille rectangulaire sur laquelle on peut
poser des bateaux. Les bateaux sont larges d’une case €tlonghombre variable de cases. Ils peuvent
étre posés verticalement ou horizontalement sur le gulate

Le plateau est masqué au joueur qui “attaque” et celuiditodaler tous les bateaux du joueur “défenseur”.
Pour cela, il propose une position du plateau. Si cette iposit'est pas occupée par un bateau, le
défenseur annonc@ans I'eau”, dans le cas contraire il annonca®uche’ si toutes les cases occupées
par le bateau touché n’ont pas déja été visées pdadiaant, et €oul’ si toutes les autres cases du
bateau ont déja été touchées.

On s'intéresse a la programmation @ewal d’'un ensemble de classes permettant la programmation de ce
jeu, mais on ne programmera pas tout le jeu. Les classeagdater dans le paquetagaval .

Les bateaux. Un objet bateau est défini par sa longueur. La longueur datedwu détermine son
nombre de “points de vie” en début du jeu. A chaque fois qstitouché, sur une case jamais touchée
auparavant bien sdr, ce nombre diminue et un bateau e€ goahd il arrive a 0 point de vie.

Q 1. Donnez le codeAVa de la casdateau qui correspondrait a ce diagramme UML :

Bateau
-vie : int
+Bateau(longueur : int
+estCoule():boolean
+touche()
+getVie():int

Dans I'eau, toucte , coue. On appelleReponse le type permettant de représenter les 3 réponses
possibles aprés une proposition d’'un attaquant. |l s@igit type énuméré pouvant prendre les 3 seules
valeurs :DANSLEAU TOUCHEtCOULE

Q 2. Donnezle code 3vA pour le typeReponse .

Le plateau On décide de représenter le plateau de jeu par un tabl@adiraensions deases Une

case peut étre vide ou occupée par un bateau. Le code destaChse est donné en annexe. Lattribut
bateau d'une instance de cette classe vautl si aucun bateau n'occupe cette case. Pour une case,
l'information visee permet de savoir si I'attaquant a déja visé ou non cetie,agu’elle comporte un
bateau ou non. La classe représentant le plateau s'appetle

Q 3. Donnezle code définissant les attributs de la cladéer ainsi que le constructeur sachant
gu’initialement toutes les case sont vides (pas de batday)eeles dimensions du plateau sont
fixées a la construction.

Q 4. Donnezle code de la méthode :
public Reponse vise(Position p)

dont le résultat est la réeponse lorsque I'attaquant \aseake représentée par la positmnlLe
diagramme de la clas$tosition  est donnée en annexe.

Cette méthode doit gérer I'évolution de l'attribtisee  de la case a la positignainsi que, le cas
échéant, la gestion des points de vie du bateau qui s'yérou



Affichage On s’intéresse maintenant a I'affichage du plateau de @gusouhaite un affichage sur la
sortie standard. Le plateau est affiché ligne par ligne & par case. Cet affichage doit &tre différent
selon que I'on est défenseur ou attaquant. On considerdacgase de coordonnées (0,0) est la case en
haut a gauche (la plus au nord-ouest) du plateau.

Pour le défenseur, le caractere affiché pour une case essi la case est videB’ si elle est occupée
par un bateau non touché’et’ si le bateau occupant cette case a été touché.

Pour l'attaquant, le caractére affiché @t pour une case qui n’a jamais été visée, il'ést pour une
case visée vide, ét+’ pour une case occupée par un bateau touché.

Q5. Completezle code dvA de la méthodaffichage  décrite ci-dessous. Pour cela vous utilis-
erez la méthodgetCaractere  de la classé€ase (cf. Annexe) aprés eavoir donnéle code.

La signification du paramétre de cette méthode est la nifraeelui du parametre de la méthode
affichage

[ = affiche le plateau ligne par ligne, case par case en

* proposant un affichage diff erenci e pour le d éefenseur et

* |'attaquant. Le param etre defenseur d  etermine I'affichage

* a realiser

* @param defenseur true si l'affichage est pour le d efenseur,
false si il est pour I'attaquant.

*/

public void affichage(boolean defenseur) {

a compl eter

}

Placement de bateau On s'intéresse maintenant au placement des bateaux datday.
Les bateaux ne peuvent étre posés que selon des dirertippsées. La méthode permettant de poser
un bateau est la suivante (voir en annexe pour le diagrammie diéMa classe d’exception) :

[+ pose le bateau b a partir de la position p dans la

= direction d. Le nombre de case occup ee est bien s Ur

* determin & par la longueur du bateau.

* @param b le bateau a poser

* @param p la position de la premi ere case o0 U l'on pose le bateau
* @param d la direction dans laquelle on pose b a partir de p
*  @exception PoselmpossibleException si on ne peut poser b a
* partir de p dans la direction d parce que b sortirait du plateau.

Une direction correspond a un décalage de plus ou moinadldaens des ou desy pour une position
donnée (on rappelle que la case de coordonnées (0,0)astdaen haut a gauche, c’est-a-dire la plus au
nord-ouest). On définit pour cela l'interfaBerection  ainsi :

public interface Direction {

[ =+ fournit la position voisine de p dans cette direction
* @return la position voisine de p dans cette direction
*/

public Position positionVoisine(Position p);

}

Q 6. Donnezle code d'une classBirectionNord qui définit une direction dans laquelle la “po-
sition voisine” est au nord de la position donnée (dé@kxajon ley).

Q 7. Méme questiomnavecDirectionEst pour définir la direction “vers I'est” (décalage selon les
X).



Q 8. Donnezle code dvA de la méthodposeBateau . Cette méthode leéve une exception si en
posant le bateau case par case a partir de la position detdé@p est amené a sortir des bornes du
plateau.

Q9. Ecrivezune méthodenain qui:

e crée un plateau de jeu 10 cases de large et 15 cases de haut,

e crée 1 bateau de longueur 3 et le place sur le plateau & garta position (2,3) dans la
direction est,

e crée 1 bateau de longueur 4 et le place sur le plateau & garta position (6,5) dans la
direction nord,

¢ affiche la reponse obtenue lorsqu’un attaquant vise la(&%e),
¢ affiche le plateau pour le défenseur puis pour I'attaquant.

Exercice 2: Palmares

On souhaite gérer un palmarées d’'une compétition danglem mémorise le meilleur résultat de chacun
des participants a la compétition.

L'ajout d’un participant se fait lors de la mémorisationsts premier résultat a la compétition.

Les fonctionnalités dont on souhaite disposer sont le@ates :

> enregistrer un résultat pour un participant,

> connaitre le meilleur résultat d'un participant dorunée exceptiofParticipantinconnuException
est levée si le participant est inconnu (voir Annexes),

> afficher tous les participants et leur résultat (un pgoéint par ligne),
> connaitre le participant qui a le meilleur résultat,
> connaitre le meilleur résultat.

Les participants sont définis par le type (minimal) suivant

Participant

+hashCode():int
+equals(o :Object):boolea
+toString():String

=}

On supposera que les résultats sont des entiers.

Q1. Donnezle code 3va de la class®almar es.



Annexes

package naval,
public class Case {

private Bateau bateau;

private boolean visee;

public Case() {
this.bateau = null;
this.visee = false;

}

public Bateau getBateau() {
return this.bateau;

}

public void setBateau(Bateau bateau) {
this.bateau = bateau;

}

public boolean aEteVisee() {
return this.visee;

}

public void visee() {
this.visee = true;

}

public char getCaractere(boolean defenseur) {
. Voir question 5

}
}

Le diagramme de la classaval.Position est le suivant :

naval::Position
- X :int
-y int
+Position(x : int, y : int)
+getX() : int
+getY() : int
+ equals(o : Object) : boolea
+toString() : String

>

Le diagramme de la classmaval.PoselmpossibleException estl

naval::PoselmpossibleException

+ PoselmpossibleException(msg : String

e suivant ;

)

Le diagramme de la clas$@rticipantinconnuException est le suivant :

ParticipantinconnuException

+ PartcipantinconnuException(msg : Strin




