
Langages objets, M2Pro CCI, Orsay, E. Waller 2010/11Objets (ave
 fon
tions) (TD 6)Exer
i
es table : 3.Rappel : Respe
tez les 
onsignes de la page Fon
tionnement et 
elles données dans les feuilles pré
é-dentes.Dans 
e TD, on ne 
onsidérera toujours pas de tableaux d'objets.1. Pla
ez-vous dans le répertoire adéquat demandé dans la page Environnement.2. Familiarisation Tapez et exé
utez le programme suivant de la feuille d'exemples du 
ours, enrespe
tant les 
onsignes de la page Fon
tionnement : Ex3.java.3. On veut reprogrammer ave
 des fon
tions l'exer
i
e 5 du TD 5. A partir du 
orrigé ma
hinedu TD 5 disponible sur la page, faites dans l'ordre les questions 
i-dessous pour le transformerprogressivement ave
 des fon
tions.Après 
haque question, 
ompilez, exé
utez et testez votre programme avant de 
ommen
er laquestion suivante.Vous gérerez d'abord les 
omptes entièrement, puis les 
lients entièrement.(a) Passer dans une fon
tion (et appelez-la) l'a�
hage du taux. Pour 
ela vous rempla
erezsimplement l'a�
hage du taux dans le 
orps de main par l'appel de la fo
ntion 
orrespon-dante. Le reste du programme restant in
hangé. Vous ferez de même dans la suite. Ainsile 
orps de main se transforme progressivement en appels de fon
tions.(b) Faites de même pour l'a�
hage d'un 
ompte.(
) Saisie taux.(d) Saisie 
ompte.(e) Fon
tion donnant le numéro du 
ompte ayant le salaire le plus élevé.(f) Fon
tion modi�ant le 
ompte adéquat pour qu'il ait le même salaire que l'autre.(g) Saisie 
lient.(h) A�
hage 
lient.(i) Faites de même pour le 
ode restant.(j) Terminez �nalement en faisant en sorte que main 
ontienne uniquement un unique appel defon
tion.
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4. Déroulement mémoire. Travail personnel.On 
onsidère l'exé
ution du programme suivant (il 
ompile sans erreur).(a) Donner la 
on�guration de la mémoire immédiatement après l'exé
ution de la ligne 
on-tenant le 
ommentaire : // i
i. Vous utiliserez un 
roquis détaillé et l'algorithme vu en
ours et TD. En parti
ulier, on allouera obligatoirement les 
ases mémoire dans l'ordre
roissant à partir de 101. Comme en 
ours et en TD, si une 
ase 
ontient su

essivementplusieurs valeurs, on les é
rira de gau
he à droite dans la 
ase en les barrant d'un seul traitau fur et à mesure. De même, on ne réutilisera pas les zones de fon
tions.(b) Donner le dernier état de la mémoire avant l'arrêt du programme.(
) Dire 
e qu'a�
he 
e programme.
lass Bidule {stati
 int 
 = 1;int a1;int a2;stati
 int f (Bidule b, int n) {n++;b.a1 = 
;Bidule d = b;d.a1++;
++;return n;}}
lass Memoire {publi
 stati
 void main (String[℄ args ) {Bidule b = new Bidule();b.a2 = b.a1;b.a1 = Bidule.
;Bidule.
++;int n = 0;int m = Bidule.f(b, n);System.out.println(m+" "+n+" "+b.a1+" "+b.a2+" "+Bidule.
); // i
in++;b = null;m = Bidule.f(b, n);System.out.println(m+" "+n+" "+b.a1+" "+b.a2+" "+Bidule.
);}}Si vous avez �ni tous les exer
i
es 
i-dessus avant la �n du TDReprenez au 
hoix un ou des exer
i
es du TD 5 et reprogrammez-le ave
 des fon
tions.
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