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Seuls sont autoris�es, �a titre de do
uments, les listings 
omprenant expli
ite-ment le nom de l'�etudiant (et 
elui-
i seulement) et les notes manus
rites.Exer
i
e 1.- (File d'attente)Une �le d'attente est une stru
ture de donn�ee dynamique qui sto
ke lesdonn�ees et les traite dans l'ordre d'arriv�ee (premier arriv�e, premier servi).Seules deux op�erations sont permises pour a

�eder �a 
elle-
i : pla
er ajouteun item en queue de la �le d'attente et enlever retire un item en tête de la �led'attente.- 1o) D�e�nir les 
lasses item des �el�ements d'une �le d'attente d'entiers naturelset queue de �le d'ettente elle-même en C++.[ Les donn�ees seront un pointeur d'item pour indiquer la tête et un pointeurd'item pour indiquer la queue. Le 
onstru
teur initialise les deux pointeurs �a lavaleur nulle. La m�ethode bool�eenne vide() teste si la �le est vide. La m�ethodepla
er(entier) ajoute un �el�ement en tête. La m�ethode enlever() renvoiel'entier en tête si la �le d'attente n'est pas vide et -1 sinon. ℄- 2o) �E
rire un programme C++ qui permet de saisir un 
ertain nombre d'entiersstri
tement positifs, la valeur sentinelle �etant -1, puis un entier naturel n. Leprogramme aÆ
hera les entiers saisis depuis le n-i�eme jusqu'�a la �n (le premierentier entr�e a pour num�ero 0).Les entiers saisis seront sauvegard�es dans une �le d'attente.
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Exer
i
e 2.- (�Ev�enements du 
lavier)�E
rire une appli
ation Java qui fait apparâ�tre un 
adre dans lequel sontindiqu�ees les tou
hes sur lesquelles on a appuy�e et les tou
hes qu'on a relâ
h�e.Un exemple de session devrait être :Tou
he frapp�ee : aTou
he frapp�ee : LTou
he frapp�ee : zTou
he relâ
h�ee : LTou
he relâ
h�ee : zTou
he relâ
h�ee : aave
 un d�eroulement sur dix lignes.[ En fait la r�ep�etition automatique des tou
hes du 
lavier fait que tout vatr�es vite. Il faut annihiler 
elle-
i pour obtenir une session int�eressante. ℄Exer
i
e 3.- (AudioClip)�E
rire une applet faisant apparâ�tre trois boutons : \jouer", \arrêter" et\jouer en 
ontinu". Lorsqu'on appuie sur l'un des boutons extrêmes, un mor
eaumusi
al (disons \parrain.mid") est ex�e
ut�e, en bou
lant sur lui-même dans ledeuxi�eme 
as. Lorsqu'on appuie sur le bouton du milieu, le mor
eau musi
alest interrompu.[ Ne pas oublier le �
hier html. ℄
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DOCUMENTATION1 Les �ev�enements 
laviersLes �ev�enements du 
lavier sont trait�es grâ
e �a l'interfa
e :KeyListenerdont il faut sur
harger les trois m�ethodes, sans ex
eption :publi
 void keyPressed(KeyEvent )publi
 void keyReleased(KeyEvent )publi
 void keyTyped(KeyEvent )qui r�eagissent respe
tivement �a la pression d'une tou
he, au relâ
hement d'unetou
he et �a la pression d'une tou
he qui n'est pas une tou
he d'a
tion.La m�ethode :addKeyListener(ObjetE
outeEvenement)de ObjetSour
eEvenement permet de se mettre �a l'�e
oute des �ev�enements du
lavier.La m�ethode :
har getKeyChar()de la 
lasse KeyEvent donne la valeur Uni
ode du 
ara
t�ere tap�e au 
lavier.2 Les mor
eaux musi
auxLes mor
eaux musi
aux ne peuvent être jou�es, pour l'instant, que dans desapplets ou ave
 un 
ompl�ement Java appel�e Java Media Framework. Ce sontdes objets de la 
lasse :AudioClipOn r�e
up�ere un mor
eau musi
al grâ
e �a la m�ethode :AudioClip getAudioClip(getDo
umentBase(), String)de la 
lasse Applet, la 
hâ�ne de 
ara
t�eres �etant le nom du �
hier (.au, .wav,.aif, .mid ou .rmi uniquement ; pas de mp3 pour les applets).La 
lasse AudioClip poss�ede les trois m�ethodes :play()loop()stop()dont les noms sont parlants.
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