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PARTIEL 2
Exercice 1.- Une deque (pour l'anglais Double-Ended QUEue) est une structure de donnée linéaire pour laquelle on peut ajouter et retirer un élément à l'un ou l'autre bout. Une deque peut être implémentée comme une structure :

struct deque

       {

        char s[Max];

        int bottom, top;

        };
où Max est une constante (dont on pense qu'elle sera suffisante), bottom l'indice du premier élément et top l'indice du dernier élément (avec 0 ≤ bottom < top < Max). Les opérations que l'on désire pour une deque sont reset (pour initialiser), push_t (pour ajouter un élément à la fin),  pop_t (pour enlever et récupérer un élément à la fin), push_b (pour ajouter un élément au début), pop_b (pour enlever et récupérer un élément au début), empty (pour dire si la deque est vide, et donc on ne peut pas récupérer d'élément) et full (pour dire si la deque est pleine, et donc on ne peut plus ajouter d'élément). On peut, par exemple, implémenter reset de la façon suivante :
void reset (deque* deq)

     {

      deq -> top = Max/2;

      deq -> bottom = Max/2 - 1;

      }

Concevoir une classe C++ deque dont les éléments sont des caractères.


Certaines des fonctions seront définies en ligne et d'autres avec un opérateur de résolution de portée.

Exercice 2.- On veut implémenter une classe pour les nombres rationnels. Suivant l'utilisation on utilisera pour le numérateur et le dénominateur des entiers de l'un des huit types prédéfinis. On va donc implémenter cette classe comme classe générique.

  
1°) Définir une classe générique RAT avec les fonctions d'initialisation, d'affichage et les opérateurs d'addition, de soustraction et de multiplication.


On n'implémentera pas de fonction de simplification. On remarquera que l'on doit utiliser la surcharge d'opérateurs.

2°) Écrire un programme C++ complet permettant de tester l'implémentation de cette classe.

Exercice 3.-
1°) Concevoir en C++ une classe figure ayant comme seule donnée une fonction virtuelle perimetre renvoyant 0. Concevoir ensuite les classes dérivées cercle et rectangle ayant pour données, d'une part, respectivement le rayon et la largeur et la longueur et, d'autre part, un constructeur (permettant d'initialiser ces données) et une surcharge adéquate de la fonction perimetre. Concevoir enfin une classe carre dérivée de la classe rectangle.



2°) Écrire un programme C++ complet permettant de tester la définition de ces classes.




