Tp : POO java                                                                                                                                                 Brik.M
 TP 3 - Classes et objets
1-PILE           
En Informatique, une pile (en anglais stack) est une structure de données fondée sur le principe « dernier arrivé, premier sorti » (ou LIFO pour Last In, First Out), ce qui veut dire que les derniers éléments ajoutés à la pile seront les premiers à être récupérés. Le fonctionnement est similaire à celui d'une pile d'assiettes : on ajoute des assiettes sur la pile, et on les récupère dans l'ordre inverse, en commençant par la dernière ajoutée 
Ecrire la classe java permettant d’encapsuler une pile d’entiers de taille N, le dialogue rassemble à ceci :
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2- Simulation d’un curseur d’ecran graphique
[image: ]On veut simuler un écran graphique comportant un certain nombre de lignes et de colonnes, le curseur peut se déplacer selon le choix de l’utilisateur en appuyant sur les touches :
«S»  pour déplacer à gauche
«F»  pour déplacer à droite
«D»  pour aller en bas
«E»  pour aller en haut 
Toutes fois notre écran montre les cordonnées du curseur comme la figure suivante montre: 

Travail à realiser :   Proposer une classe puis implémenter cette activité
3- Gestion d’une agence bancaire
Une agence bancaire regroupe plusieurs abonnés dont chaque abonné possède les informations suivantes (N°compte, nom, prénom, adresse, solde). La caisse de cette banque est alimentée à chaque opération effectuée par un abonné (versement ou retrait) avec un taux de 0.5%. Les numéros de compte sont attribués de façon unique et automatique  pour les nouveaux abonnés.          Question : proposer et implémenter la classe banque en langage java 
  

3- Madate
Considérons une classe Java appelée MaDate ayant les trois attributs suivants : • jour : un attribut privé de type entier. • mois : un attribut privé de type entier. • année : un attribut privé de type entier. 
1. Créez la classe MaDate
 2. Redéfinissez la méthode toString() afin que nous puissions afficher une date sous le format jour/mois/année. 
3. Gênerez (ou écrivez) les getters et setters des trois attributs.
4. définissez un constructeur avec trois paramètres MaDate(int jour, int mois, int année) 
5. Ecrivez la méthode « ajouterUnJour » qui permet d’ajouter un jour à notre date et faire des modifications, si nécessaire, pour les deux attributs mois et année. 
7. D’une façon similaire, définissez les méthodes « ajouterUnMois » et « ajouterUnAn() » 
8. Dans la méthode main, testez toutes les méthodes réalisées dans les questions précédentes.
3- Heritage
Implémenter en java le diagramme de classe UML suivant
 (
- Nom : String
- 
Date_Nais
 : Date
- salaire : double
- département : string
Enseignant
Permanent 
Période 
:
integer
 
Vacataire 
)










1- ajouter une méthode nommée calcule_prime dans la classe Permanent, cette méthode retourne un double et reçoit un paramètre Taux afin de calculer la prime pour un enseignant de type permanent   (Prime = salaire*12 * taux /100)
2- Redéfinie cette méthode dans la classe vacataire   avec      
                     (prime = salaire *taux /100  * période)
3- [bookmark: _GoBack]Ajouter une autre classe qui contient la méthode main () qui crie deux objets de la classe permanent et un objet de la classe vacataire.
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