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Consignes

Cet examen se déroulant sur machine il est demandé de pra=etdefacon suivante :
— Pour chaque question, il faut écrire une classe Java pomdante ¢l assel, Cl asse2,
etc.);
— Le programme principal est constitué d’une simple classmsatentant d’instancier la classe
correspondante :
public class Prog {
public static void main(String []Jargs) {
new Cl assel(); // ou new C asse2(); etc...

}
}

— Le sujet étant itératif, pour construire Gh assei +1, il suffit de prendre une copie de la
Cl assei et de la modifier.

— Notez gu'’il n'y a pas de piege, gu'’il n’est pas demandé diserades choses trés complexes,
faites donc (presque) au plus simple (mais pas n'importée!jumutefois pour vous faire une
idée correcte, lisez donc l'intégralité du sujet avant damm@ncer ; ceci afin de ne pas vous
mettre sur une fausse piste;

— Lorsque vous pensez que vous avez correctement réponaucguestionfaites appel a I'en-
seignanten lui faisant signe ou en l'interpellant discréetement; garmant qu’il vienne (il
peut étre occupé) passez aux questions suivantes;;

— L'enseignantiendra valider votre réponse en testant lui-méme le programme (il seraenait
de la souris et du clavier a cet instant) et en examinant voigle si nécessaire.

— Si I'enseignant valide votre réponse a la question, erwoyenédiatement le programme
Java, en piece jointe, a I'adresse suivante et en n’oubtiastd’indiquer, dans le corps du
message, vos hom et prénom :
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Sujet

1.

écrire un programme qui, lorsque exéecuté, ouvre un dig@e@gntenant un message infor-
matif Bonj our, je suis votre-nom Voul ez-vous conti nuer ? et deux
boutonsCui et Non (on pensera a utiliser la méthoddow+ Di al og adéquate de la
classe]Opt i onPane.

ajouter une fonctionnalité de sorte qu’un clic sur le baudton quittera I'application et
gu’un clic sur le boutor®@ui ouvrira une fenétre contenant un mefiuchi er contenant
un seul itemQui t t er qui lorsque sélectionné permettra de quitter I'appligatio

ajouter un second menu de ndxassi n qui contiendra trois)CheckBoxMenul t em
Tri angl e (sélectionné au départer cl e (dé-sélectionné au départ)@nt i nu (dé-
sélectionné au départ). Faire en sorte que la sélectioritdmICer cl e dé-sélectionne
automatiquement l'iterfir i angl e et vice-versa.

créer un composant personnalisé (une sous-classe dgpd@ent) dont la fonctionnalité
principale sera de remplir I'intégralité de I'espace quidst alloué avec sa propre couleur
de fond (blanc par défaut). Instancier ce composant eélfgrdans la partie « principale »
de la fenétre (cette partie devra occuper le plus d’espassige).

modifier le composant personnalisé de sorte qu’un clisidesavec la couleur noire, un
triangle plein (si I'on avait sélectionnEr i angl e) dont les dimensions seront de votre
choix ou un cercle (pas un disque! si I'on avait sélectio@eé cl e) de diametre 20
pixels. Les objets dessinés le seront a I'endroit ou la satéit placée au moment du clic
(le cercle étant centré et le triangle avec attaché par urt)pdissurer que les dessins sont
conservés dans toutes les conditions de ré-affichage.

. faire en sorte qu’un clic droit permette de basculer aitevement entre la couleur noire

et la couleur rouge pour les dessins (pas ceux déja existenssceux a venir)

. faire en sorte qu’un dialogue demande confirmation diBateur lorsqu’il tente de quitter

I'application (par le menu ou en fermant la fenétre).

modifier le composant pour prendre en compte le n@m# i nu du menu. Si le mode
Cont i nu est sélectionné les dessins (triangles ou cercles) se feam@uivant les mouve-
ments de la souris (en commencant par un appui sur le boutarmgat en terminant au
relachement du bouton).



