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1 Généralités

Ecrivez les applications ci-dessous en Java et en respectant la norme de programmation donnée en
cours ; puis testez-les.

2 Gestion d’une bibliothéque

Vous devez créer une application de gestion d’une bibliotheque.

2.1 Classe Book

Cette classe contient :

les variables d'instance : title, author, editor et pageNb ;

un constructeur ;

les accesseurs et mutateurs associés a ces variables d'instance ;

une méthode permettant d'afficher le livre ;

une méthode permettant de vérifier si deux instances de Book sont égales.

2.2 Classe Library

Cette classe contient :

la constante de classe : MAX_BOOKS

les variables d'instance : name, address, max et un tableau de Book d'au plus MAX_BOOKS ;
un constructeur ;

les accesseurs et mutateurs associés a ces variables d'instance ;

une méthode permettant d'afficher les livres de la bibliotheque ;

une méthode permettant d'ajouter un livre a la bibliothéque ;

une méthode permettant de retirer un livre de la bibliotheéque ;

une méthode permettant d'éliminer les doublons de la bibliotheque ;

une méthode qui prend comme argument une bibliothéque et affiche les livres présents dans
les deux bibliothéques ;

une méthode permettant de trier les livres de la bibliothéque par auteur.
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2.3 Classe LibraryUIl

Cette classe propose a ’utilisateur un menu complet (pas nécessairement graphique) pour interagir
avec la bibliothéque.
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