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uments non autorisés Durée : 2hAttention : la qualité des 
ommentaires (ave
 notamment, la présen
e des anté
édents et 
onsé-quents avant 
haque méthode), les noms donnés aux variables, l'utilisation à bon es
ient desmajus
ules et la bonne indentation rentreront pour une part importante dans l'appré
iationdu travail.Les exer
i
es ne sont pas tous indépendants. Cependant, si vous n'avez pas réussi à é
rire laméthode demandée à l'un des exer
i
es, vous pouvez faire les autres exer
i
es en 
onsidérantque vous disposez quand même de ladite méthode. Le sujet 
omporte un verso.Avant de 
ommen
erVous mettrez votre solution dans votre 
ompte sur djinn.Monnaie et monnayeurVous allez représenter de la monnaie à l'aide d'une 
lasse Java. La monnaie est dé�nie
omme un ensemble de billets et de piè
es de valeurs di�érentes. Vous vous limiterez auxbillets de 10 et 5 euros, et aux piè
es de 2 et 1 euros. Les exer
i
es qui suivent vont vousguider dans la réalisation de 
ette 
lasse et des opérations qu'elle permet. En parallèle, voustesterez 
haque méthode à partir d'une 
lasse Test .1) Dé�nissez la 
lasse Test qui ne 
ontient que la fon
tion :publi
 stati
 void main(String[℄ args) throws IOEx
eption .N'oubliez pas la dire
tive : import java.io.*; .2) Dé�nissez la 
lasse Monnaie qui 
omporte quatre attributs privés de type entier, un pour
haque 
atégorie de billets et de piè
es. Chaque attribut 
ontiendra le nombre de billets (oude piè
es) disponibles dans la 
atégorie qu'il représente.3) Ajoutez à la 
lasse Monnaie deux 
onstru
teurs et testez-les dans la fon
tion main de la
lasse Test .3.a) Le premier 
onstru
teur ne prend au
un paramètre et 
rée une monnaie vide en initiali-sant les attributs à zéro.3.b) Le se
ond 
onstru
teur possède quatre paramètres de type entier, un par 
atégorie demonnaie, qui sont les nombres de billets et de piè
es ave
 lesquels initialiser les attributs.4) Ajoutez (dans Monnaie ) et testez (dans Test ) la fon
tion toString qui retourne unereprésentation du 
ontenu de la monnaie sous la forme1 :1Les ' ?' sont évidemment à rempla
er par les valeurs 
orrespondantes.1

nombre de billets de 10 = ?nombre de billets de 5 = ?nombre de piè
es de 2 = ?nombre de piè
es de 1 = ?5) Dé�nissez et testez la fon
tion total qui ne possède au
un paramètre et qui retourne unentier 
orrespondant à la somme en euros 
ontenue dans la monnaie 
ourante.6) Dé�nissez et testez deux pro
édures, ajouter et retirer , qui possèdent 
ha
une unparamètre de type Monnaie .6.a) publi
 void ajouter(Monnaie àAjouter) qui augmente la monnaie 
ourante de lamonnaie 
ontenue dans le paramètre. Exemple :monnaie à ajouter monnaie 
ouranteavant ajout après ajoutnombre de billets de 10 = 0 nombre de billets de 10 = 5 nombre de billets de 10 = 5nombre de billets de 5 = 2 nombre de billets de 5 = 5 nombre de billets de 5 = 7nombre de piè
es de 2 = 1 nombre de piè
es de 2 = 5 nombre de piè
es de 2 = 6nombre de piè
es de 1 = 4 nombre de piè
es de 1 = 5 nombre de piè
es de 1 = 96.b) Et sur le même modèle, publi
 void retirer(Monnaie àRetirer) qui diminue lamonnaie 
ourante de la monnaie passée en paramètre. Cette méthode présuppose que la mon-naie 
ourante 
ontienne su�samment de billets et de piè
es pour que l'opération soit possible.7) Dé�nissez et testez la méthode publi
 Monnaie dé
omposer(int somme) qui retourneun objet monnaie 
ontenant la dé
omposition en petite monnaie de la somme passée en pa-ramètre, et 
ela en fon
tion des billets et piè
es disponibles dans la monnaie 
ourante. Si le
ontenu de la monnaie 
ourante ne permet pas l'opération, vous a�
herez un message in-diquant 
lairement quelle est l'erreur et vous terminerez l'appli
ation grâ
e à un appel àSystem.exit(1) 2. Exemples :monnaie 
ourante dé
omposition de somme = 120nombre de billets de 10 = 10 nombre de billets de 10 = 10nombre de billets de 5 = 5 nombre de billets de 5 = 4nombre de piè
es de 2 = 5 nombre de piè
es de 2 = 0nombre de piè
es de 1 = 4 nombre de piè
es de 1 = 0monnaie 
ourante dé
omposition de somme = 7nombre de billets de 10 = 10nombre de billets de 5 = 0 erreur : pas de monnaie 
orrespondante.nombre de piè
es de 2 = 2 �n du programme.nombre de piè
es de 1 = 12Vous verrez plus tard dans le 
ours 
omment gérer plus élégamment les 
as d'erreur.2



8) En vous aidant des méthodes pré
édemment dé�nies, ajoutez à la 
lasse Monnaie unepro
édure en
aisser dont le r�le est de gérer un a
hat par un 
lient. Le 
lient donne dela monnaie pour payer le montant qui lui est demandé, vous devez en
aisser 
e paiement et
al
uler la monnaie à rendre si né
essaire. Cette pro
édure possède :� un paramètre de type Monnaie représentant le paiement du 
lient ;� un paramètre de type entier représentant le montant à payer.Cette pro
édure modi�e la monnaie 
ourante pour tenir 
ompte du paiement du 
lient et dela monnaie rendue en fon
tion du montant à payer. Elle a�
he aussi le détail de la monnaierendue au 
lient. N'oubliez pas de tester 
ette pro
édure. Exemple :Soit la situation avant en
aissement :monnaie 
ourante paiement montant à payernombre de billets de 10 = 0 nombre de billets de 10 = 3nombre de billets de 5 = 0 nombre de billets de 5 = 2 35nombre de piè
es de 2 = 0 nombre de piè
es de 2 = 3nombre de piè
es de 1 = 1 nombre de piè
es de 1 = 1Après en
aissement :monnaie 
ourante monnaie renduenombre de billets de 10 = 2 nombre de billets de 10 = 1nombre de billets de 5 = 2 nombre de billets de 5 = 0nombre de piè
es de 2 = 2 nombre de piè
es de 2 = 1nombre de piè
es de 1 = 2 nombre de piè
es de 1 = 09) Pour terminer, ajoutez et 
omplétez dans la fon
tion main de votre 
lasse Test :int montant ;// définition de deux variables , de noms ``monnayeur '' et//``paiement '', de type Monnaie , initialisées à des valeurs// différentes....// affi
hage du détail de monnayeur...// le
ture sur l'entrée standard du montant à payerSystem.out.print("montant = ");...// en
aissement dans monnayeur du paiement pour le montant//donné...
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// affi
hage du nouveau 
ontenu de monnayeur...}
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