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Exercice 1. Classe Clavier 
Ecrire la classe Clavier qui fournies les méthodes statiques permettant de lire ; sur une ligne console ; 
une information de type 𝑖𝑛𝑡, 𝑓𝑙𝑜𝑎𝑡, 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒 ou 𝑆𝑡𝑟𝑖𝑛𝑔. Cette classe contiendra alors : 

• Une méthode statique 𝑙𝑖𝑟𝑒𝑆𝑡𝑟𝑖𝑛𝑔	(	) qui lit une chaine de caractères au clavier 
• Des méthodes statiques 𝑙𝑖𝑟𝑒𝐼𝑛𝑡	(	), 𝑙𝑖𝑟𝑒𝐷𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒	(	) et 𝑙𝑖𝑟𝑒𝐹𝑙𝑜𝑎𝑡	(	) pour convertir les données 

lus en 𝑖𝑛𝑡, 𝑓𝑙𝑜𝑎𝑡 et 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒. 

Créer une classe 𝑀𝑎𝑖𝑛 qui possèdera une méthode 𝑚𝑎𝑖𝑛	(	) pour réaliser des appels à la classe 𝐶𝑙𝑎𝑣𝑖𝑒𝑟. 

Exercice 2. Tableau des carrés des 𝒏 premiers nombres impairs 
Écrire un programme qui crée un tableau comportant les valeurs des carrés des 𝑛 premiers nombres 
impairs, la valeur de 𝑛 étant lue au clavier et qui en affiche les valeurs sous la forme suivante : 

Combien de valeurs : 5 

1 a pour carre 1 

3 a pour carre 9 

5 a pour carre 25 

7 a pour carre 49 

9 a pour carre 81 

Pour se faire :  

• Créer une classe 𝑈𝑡𝑖𝑙𝑇𝑎𝑏.  
• Créer une méthode statique 𝑒𝑠𝑡𝐼𝑚𝑝𝑎𝑖𝑟	(	) qui permet de savoir si un nombre, fourni comme 

paramètre, est impair ou non 
• Créer une méthode statique 𝑝𝑟𝑒𝑚𝑖𝑒𝑟𝑠𝑁𝑜𝑚𝑏𝑟𝑒𝑠𝐼𝑚𝑝𝑎𝑖𝑟𝑠	(	) qui permet de renvoyer un tableau 

des 𝑛 (fourni come paramètre) premiers nombres impairs. 
• Créer une méthode statique 𝑐𝑎𝑟𝑟𝑒𝑠𝑁𝑜𝑚𝑏𝑟𝑒𝑠	(	) qui renvoie les carrés des nombres (fournis 

sous forme de tableau comme paramètre) sous la forme suivante : {{2,4}, {3,9}, … } 
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• Créer une méthode statique 𝑎𝑓𝑓𝑖𝑐ℎ𝑒𝑟𝑇𝑎𝑏𝑙𝑒𝑎𝑢𝐵𝑖𝑑𝑖𝑚𝑒𝑛𝑠𝑖𝑜𝑛𝑛𝑒𝑙	(	) pour l’affichage d’un 
tableau bidimensionnel sous la forme : 

1 a pour carre 1 

3 a pour carre 9 

… 

De plus, La classe 𝑈𝑡𝑖𝑙𝑇𝑎𝑏 disposera des méthodes statiques suivantes : 

• 𝑠𝑜𝑚𝑚𝑒	(	) qui fournit la somme des valeurs d’un tableau de réels (double) de taille quelconque, 
• 𝑖𝑛𝑐𝑟é𝑚𝑒𝑛𝑡𝑒𝑟	(	) qui incrémente d’une valeur donnée toutes les valeurs d’un tableau de 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒. 
• 𝑑é𝑐𝑟é𝑚𝑒𝑛𝑡𝑒𝑟	(	) qui décrémente d’une valeur donnée toutes les valeurs d’un tableau 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒. 

Créer une classe 𝑀𝑎𝑖𝑛 qui possèdera une méthode 𝑚𝑎𝑖𝑛	(	) pour réaliser des tests sur les classes créées. 

Exercice 3. Application de tri   
On veut créer une application qui permet de trier des tableaux d’objets en particulier des objets d’une 
classe nommée 𝑅é𝑒𝑙 : 

• Ecrire	une	interface	𝐼𝑇𝑟𝑖𝑒	qui	contient	:	
§ Une méthode 𝑡𝑟𝑖𝑒𝑟	(	) qui renvoie un tableau d’objets, fourni en paramètre, trié. 
§ Une méthode 𝑡𝑟𝑖𝑒𝑟	(	) qui renvoie un tableau d’objets, fourni en paramètre, trié en selon 

un ordre à spécifier. 
§ Deux constantes, de type 𝑖𝑛𝑡, statiques 𝐴𝑆𝐶 et 𝐷𝐸𝑆𝐶 pour spécifier l’ordre de tri. 

• Créer une classe 𝑇𝑟𝑖𝑒𝑃𝑎𝑟𝐼𝑛𝑠𝑒𝑟𝑡𝑖𝑜𝑛 qui implémente l’interface 𝐼𝑡𝑟𝑖𝑒. 
• Créer une classe 𝑇𝑟𝑖𝑒𝐴𝐵𝑢𝑙𝑙𝑒 qui implémente l’interface 𝐼𝑡𝑟𝑖𝑒. 
• Créer une classe 𝑇𝑟𝑖𝑒𝑅𝑎𝑝𝑖𝑑𝑒 qui implémente l’interface 𝐼𝑡𝑟𝑖𝑒. 
• Créer une classe 𝑅𝑒𝑒𝑙 qui contient 

§ Un nombre 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒. 
§ Des constructeurs. 
§ Des 𝑔𝑒𝑡𝑡𝑒𝑟𝑠 et des 𝑠𝑒𝑡𝑡𝑒𝑟𝑠. 

• Une classe 𝑅𝑒𝑒𝑙𝑠 qui contient : 
§ Un tableau de taille 𝑛 (la taille est fournie lors de l’instanciation) 
§ Un objet de type 𝐼𝑡𝑟𝑖𝑒 (fourni en paramètre) 
§ Des constructeurs (avec et sans paramètres) 
§ Une méthode 𝑎𝑗𝑜𝑢𝑡𝑒𝑟𝑅𝑒𝑒𝑙	(	) pour ajouter un 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒 au tableau 
§ Une méthode 𝑠𝑢𝑝𝑝𝑟𝑖𝑚𝑒𝑟𝑅𝑒𝑒𝑙	(	) pour supprimer un 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒 du tableau d’indice 𝑖 
§ Une méthode 𝑐𝑜𝑝𝑖𝑒𝑟𝑇𝑎𝑏𝑙𝑒𝑎𝑢	(	) qui crée une copie du tableau 
§ Une méthode statique 𝑐𝑎𝑙𝑐𝑢𝑙𝑒𝑟𝑀𝑜𝑦𝑒𝑛𝑛𝑒𝑇𝑎𝑏𝑙𝑒𝑎𝑢	(	) qui calcule et renvoie la 

moyenne d’un tableau fourni comme paramètre  
§ Une méthode statique 𝑒𝑙𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡𝑀𝑎𝑥𝑇𝑎𝑏𝑙𝑒𝑎𝑢	(	) qui renvoie le plus grand 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒 d’un 

tableau fourni comme paramètre 
§ Une méthode statique 𝑒𝑙𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡𝑀𝑖𝑛𝑇𝑎𝑏𝑙𝑒𝑎𝑢	(	) qui renvoie le plus petit 𝑑𝑜𝑢𝑏𝑙𝑒 d’un 

tableau fourni comme paramètre 
§ Une méthode statique 𝑡𝑟𝑖𝑒𝑟	(	) qui renvoie un tableau trié selon un ordre (à spécifier) 

et une technique de trie (objet de type 𝐼𝑡𝑟𝑖𝑒) d’un tableau fourni comme paramètre. 

Créer une classe de 𝑀𝑎𝑖𝑛 qui possèdera une méthode 𝑚𝑎𝑖𝑛	(	) pour réaliser des tests sur les classes 
créées. 


