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rites et les listings portant le nom (dans le programme)sont permis �a titre de do
umentation.Les questions peuvent être r�esolues ind�ependamment l'une de l'autre.
Exer
i
e 1.- (�E
riture automatique)�E
rire une appli
ation Java d'�e
riture de texte au hasard. On utilisera pour
ela quatre tableaux de 
hâ�nes de 
ara
t�eres appel�es arti
le, nom, verbe,adje
tif. On 
r�eera une phrase au hasard en 
hoisissant un �el�ement au hasarddans 
es tableaux dans l'ordre suivant : arti
le, adje
tif, nom, verbe, ad-je
tif. Chaque phrase devra 
ommen
er par une majus
ule et se terminer parun point. On �e
rira une histoire de 
inq phrases.[ Le tableau arti
le 
ontiendra `un', `le', `tout', adje
tif 
ontiendra `petit',`grand', `gros', `rouge', verbe 
ontiendra `est', `sera' et nom `ga�
on', `ballon',`
hien', `
hat'. ℄Exer
i
e 2.- (Re
tangle ou ovale)�E
rire une applet Java qui demande �a l'utilisateur la forme g�eom�etrique qu'ilveut (re
tangle ou ovale), ses 
ara
t�eristiques (
oordonn�ees du 
oin sup�erieurgau
he, la largeur et la hauteur, du re
tangle bordant dans le se
ond 
as) et quidessine la �gure 
orrespondante.[ Les donn�ees seront entr�ees dans des 
hamps de texte. N'oublier pas le�
hier HTML 
orrespondant. ℄ 1



Exer
i
e 3.- (Texte num�erot�e)�E
rire une appli
ation Java qui demande le nom d'un �
hier (texte) et quiaÆ
he le 
ontenu de 
e �
hier �a l'�e
ran en num�erotant les lignes et en faisantune pause toutes les vingt-quatre lignes.[ Ce
i permet, par exemple, de rep�erer les lignes d'un programme sour
e. �Al'aÆ
hage 
haque ligne 
ommen
era par son num�ero, une espa
e, deux points,une espa
e et la ligne 
orrespondante du �
hier. ℄Exer
i
e 4.- (Fond 
olor�e)�E
rire une appli
ation Java faisant apparâ�tre un 
adre (fermant) 
ontenantune �etiquette (`Couleur') et un 
hamp de texte. Lorsqu'on saisit un nom de
ouleur parmi jaune, bleu, rouge, vert, le fond doit prendre 
ette 
ouleur et, deplus, un texte indiquant la 
ouleur 
hoisie doit apparâ�tre.
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DOCUMENTATION1 Nombre au hasardLa m�ethode statique :double random()de la 
lasse Math permet d'obtenir un nombre r�eel, obtenu de fa�
on al�eatoire,appartenant �a l'intervalle [0; 1[.2 Re
tangle et ovaleLa m�ethode :void drawRe
t(int x, int y, int larg, int haut);de la 
lasse Graphi
s permet de dessiner un re
tangle dont les 
oordonn�ees (enpixels) du 
oin sup�erieur gau
he sont x et y, de largeur larg et de hauteur haut(�egalement en pixels).On utilise la m�ethode :void drawOval(int x, int y, int larg, int haut);pour dessiner une ovale.3 Les 
ouleursLes 
ouleurs sont les objets de la 
lasse Color du paquetage java.awt.Il y a un 
ertain nombre de 
ouleurs pr�ed�e�nies sous la forme de donn�ees sta-tiques :bla
k blue 
yan darkGray gray greenlightGray magenta orange pink red white yellowOn peut modi�er la 
ouleur de fond d'un 
adre grâ
e �a la m�ethode :setBa
kground(Color);Par exemple pour qu'il soit vert, on �e
rit :setBa
kground(Color.green);
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