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Un étudiant stagiaire a ¢té chargé de développer une application permettant de gérer les animateurs d’une structure associative
sportive, [1a proposé¢ un 1*" prototype dont I’interface est la suivante :
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Actions

; | Informations
@ Tous les animateurs R ——
11 1- Animateur Joyce Martin Kg
() Femmes Sexe  F !
: Spécialités : Aquatique
() Hommes

2- Animateur Jordan Minch
| Sexe!H
| Spécialités : Terrestre Extérieur

ISpécialité ?

2- Animateur Gilbert Gonflette
Sexe ' H
Spécialilés : Terreslre

4- Animateur Julie Mimi
Sexe: F
Spécialités : Aquatique Terrestre

Elle comporte :

- Un menu avec une option « Actions » et une sous-option « Animateur » pour permettre la saisie d’un nouvel animateur dans
une boite de dialogue

- Une galerie des photos des animateurs (au centre) gérée dynamiquement selon le nombre d’animateurs

- Des boutons radio pour filtrer I’affichage des informations (Tous, homme ou femme)

- Une zone d’édition pour afficher des informations

A I'ouverture de I’application, la zone d’édition est vide, le clic sur un des boutons radio, affiche les informations souhaitées.

Pour gérer les données de cette application, une classe nommée « Animateur » a été créée. La classe « Animateur » modélise un
animateur avec son nom, son prénom, son sexe (sous forme d’un caractére ‘H’ ou ‘F”), la liste de ses spécialités (par exemple,
Aquatique, Terrestre, etc.) et sa photo (sous forme d’un objet de type « Imagelcon »). Un animateur peut avoir plusieurs spécialités.
Pour gérer ’ensemble des animateurs, une classe nommée « LesAnimateurs » a également été créée.

L’annexe 1 détaille partiellement la classe « Animateur » et I’annexe 2 décrit partiellement la classe « LesAnimateurs ».
En utilisant le code de la classe « Animateur » fourni en annexe 1 :
1. (1,5 pts) Rediger le code de la méthode « toString() » qui permet de renvoyer sous forme d’une chaine de caractéres les
informations concernant un animateur. Attention un animateur peut aveir plusieurs spécialités et les informations
concernant sa photo ne sont pas traitées dans cette méthode.

En utilisant le code de la classe « LesAnimateurs » fourni en annexe 2 :
2. (1,5 pts) Reédiger le code de la méthode « initAnimateurs() » pour créer un animateur nommé « Jean MARTIN », de sexe
masculin, ayant comme spécialité « Aquatique » et dont la photo est stockée dans le répertoire sre du projet (en ressources)
dans le fichier nommé « jeanMartin.jpg » et ’ajouter dans la liste des animateurs.

3. (1 pt) Expliquer avec des phrases la méthode « getListeSpecialites() », en détaillant notamment les 3 boucles for de cette
méthode.

4. (1 pt) Rédiger le code de la méthode « toString() » qui permet de renvoyer sous forme d’une chaine de caractéres les
informations de tous les animateurs sous un format de votre choix.



La s¢lection de la sous-option « Animateur » de "option « Actions » du menu, permet I'ouverture d’une boite dialogue nommée
« SaisieAnimateurDlg » de type « JDialog » dont Iinterface est la suivante.

La s¢lection du sexe est faite a I’aide de boutons radio, I’'ajout d’une | &

spécialité se fait en sélectionnant dans la liste déroulante | i

nommeée « LstSpe » de type « JComboBox ». puis en cliquant
sur le bouton nommé « AjoutSpecialite ». Ce processus peut
¢tre répéte pour ajouter plusieurs spécialités.

La liste déroulante « LstSpe » est remplic avee toutes les spéeialités  jgexe? @ Homme C Femme

des animateurs existants, a I’ouverture de la boite de dialogue. - ey

Le clic sur le bouton nommé « AjoutPhoto » permet de sélectionner
un fichier pour la photo, a I'aide de la boite de dialogue
« JFileChooser ».

Le clic sur le bouton nommé « BValider » permet de confirmer la
création de I’animateur.

MNom ?

Prénom ?

Ajout de la spécialité sélecionnée Aquatique ‘.Y‘

P e e

Annuler

|
Ajout une photo M‘ . s g 4
|

Valider }

L’annexe 3 détaille partiellement la méthode « initComponents() « qui permet la création de I’interface de la boite de
dialogue. En utilisant cette annexe 3 :

5

(2.5 pts) Proposer une description de I’interface de cette boite de dialogue nommée « SaisieAnimateurDlg » de type
« JDialog » sous la forme d’une arborescence avec les types de composant, leur nom et si besoin leur valeur.

L’annexe 4 détaille partiellement la classe « SaisieAnimateurDIg ».

En utilisant le code cette classe « SaisieAnimateurDIg » fourni en annexe 4 :

6.

9

(1 pt) Expliquer les informations qui doivent étre regues par la boite de dialogue. Et si ¢’est le cas, indiquer comment elles
sont récupérées par la boite de dialogue.

(1,5 pts) Expliquer les informations qui doivent étre renvoyées par la boite de dialogue. Et si ¢’est le cas, indiquer comment
clles peuvent étre récupérées par 1’application principale

(1 pt) Expliquer les paramétres du constructeur de la classe et les lignes 3.4 et 5 (seulement).

(1,5 pts) La méthode « remplirListe(ArrayList<String> D» permet de remplir la liste déroulante de type « JComboBox »
nommeée « LstSpe » avec les spécialités possibles des animateurs. Décrire le code de cette méthode.

(2 pts) Décrire le code du gestionnaire « private void AjoutSpecialiteActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) »
du clic sur e bouton nommé « AjoutSpecialite ». Il permet de récupérer la spécialité sélectionnée dans la liste déroulante
« LstSpe » et de I’ajouter aux spécialités de I’animateur en cours de création.

(2 pts) Décrire le code du gestionnaire « private void BValiderActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent ev)» du clic
sur le bouton nommé « BValider ». 11 permet de récupérer et d’affecter a I’animateur en cours de création, son nom ct son
prénom ainsi que son sexe selon le bouton radio coché. Il permet également de gérer la valeur du booléen ok, ct la fermeture
de la boite de dialogue.

(1 pt) Le gestionnaire « private void AjoutPhotoActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) » du clic sur le bouton
« AjoutPhoto » permet la sélection d’une image et son traitement. Expliquer les actions faites dans cette méthode pour
gérer et traiter la photo de I’animateur.

L’annexe 5 détaille particllement la classe « Examen2S2023 » qui dérive de la classe « JFrame ».

13,

(2.5 pts) Décrire le code java du gestionnaire « private void AnimateurActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent
evt} » du clic sur la sous-option « Animateur » de 'option « Actions » du menu, en le commentant précisément. Ce
gestionnaire doit permettre :
- Lacr¢ation de la boite de dialogue. Expliquer précisément les valeurs des paramétres.
- L’ouverture de la boite. Expliquer le réle de la méthode utilisée.
- Silaboite de dialogue a été fermée par « Valider ». Expliquer comment ce test est fait.
o Ajout du nouvel dans la liste. Expliquer les attributs, variables ou méthodes utilisées.
o Réinitialisation du panneau de photo nommé « PanPhotos de type « JPanel ». Indiquer briévement le role
de la méthode utilisée.
o Mise a jour de I'affichage dans la zone de texte nommeée « Edition » de type « ITextArea » avec les
informations de tous les animateurs y compris le nouveau.

o



ANNEXE 1 : Classe « Animateur »

public class Animateur
! oprivate String nom;
private String prenoni;
private char sexe;
private ArravList<String=> specialites;
private Imagelcon photo;

public Animatenr() |
this.nom = ""; this.prenom =""; this.sexe = '"H';
this.specialites = new ArrayList<String=(),;
this.photo = new Imagelcon(getClass(). getResource("/animatewr Defaut. png")) ;

]
/

public Animateur( String n, String p, chars) {
this.nom = n; this.prenom =p; this.sexe = s;
this.specialites = new ArrayList<String>();
this.photo = new Imagelcon(getClass().getResource("/animateur Defaut.png")) ;

!
s

public ArrayList<String> getSpecialites() {return specialites;}
public void setNom(String nom) {this.nom = nom;}

public void setPrenom(String prenom) { this.prenom = prenom; }
public void setSexe(char sexe) {this.sexe = sexe;}

public Imagelcon getPhoto() {return this.photo;}

public void setPheto(Imagelcon p) {this.photo = p; }

public void ajouteSpecialite(String spe)
{this.specialites. add(spe);}

public String toString() { /7 A compléter }

ANNEXE 2 : Extrait de la classe « LesAnimateurs »

public cluss LesAnimateurs {
private ArravList<Animateur=> IstA;

public LesAnimatewrs(){ IstA=new ArrayList<Animateur=(); }

public int getNbAnimateurs() { return this.istA.size();}
public Animatewr getAnimateur(int i) {return this.IstA.get(i);}
public void ajouteAnimatenr(Animatenr a) {this.IstA.add(a);}

public void initAnimateurs() { // A compléter }
public String toString() {/ A compléter }

public ArrayList<String> getListeSpecialites()
L7 A expliguer
ArrayList<String= ll= new ArrayList<String> ();
Jor (int i=0; i< this.lstA.size(); i++)
{ ArrayList<String=> {s = this.IsiA.get(i). getSpecialites();
Jor (int j=0; j< Is.size(); j++){

String cat = Is.get(j),

hoolean trouve=false;

Jor( int k=0; k< ll.size(); k++)

if (ll.get(k).equals(cat)) trouve=true;
if (! trouve) ll.addicar); }

!
i

return i

!
Y




ANNEXE 3 : Extrait de « initComponents() »

private void initComponents() {
getContentPane().setLayout(new java.avwt. Gridlayvout(6, 2));

LNom = new javax.swing.JLabel();

Nom = new javax.swing.JTextField();
LPrenom = new javax.swing.JLabel();
Prenom = new javax.swing.JTextField(),
LSexe = new javax.swing.JLabel();

JPanel2 = new javax.swing. JPanel();
BHomme = new javax.swing.JRadioButton(),
BFenmie = new javax.swing. JRadioButton();
AjoutSpecialite = new javax.swing.JButton();
LstSpe = new javax.swing. JComboBox<>();
AjoutPhoto = new javax.swing.JButton();
BPhoto = new javax.swing.JButton();
BAnmuler = new javax.swing.JButton();
BValider = new javax.swing JButton();

LNoni.setText("Nom ?");
getContentPane().add(LNom):
getContentPane(). add(Nom);

LPrenom.setText("Prénom ?");
getContentPane().add(LPrenom);

getContentPane().add(Prenom);

LSexe.setText("Sexe ?");
getContentPane(). add(LSexe);

JPanel2 setLayvout(new java.awi. GridLavoui(!, 2));

BHomme.setSelected(trie);

BHomme.setText("Homme");
JPanel2. add(BHomme),

BFemme.setText("Femme");
JPanel2. add(BFemme);

getContentPane(). add(jPanel2);

AjoutSpecialite.setText("Ajout de la spécialité sélectionnée”);
AjoutSpecialite. addActionListener(new java.awt. event. ActionListener() {
public void actionPerformed{java.awt.event. ActionEvent evt) |
AjomtSpecialiteActionPerformed(evt);
/
el
getContentPane(). add(AjoutSpecialite);

getContentPane(). add(LstSpe);

AjoutPhoto.setText("Ajout d'une photo");
AjoutPhoto.addActionListener(new java.awt.event. ActionListener() |
public void actionPerformed(java. awt.event. ActionEvent evt) |
AjoutPhotoActionPerformed(evt);

t
!

Y
e

getContentPane().add(Ajout Photo);
getContentPane().add(BPhoto);

BAnnuler.setText("Annuler");
getContentPane().add(BAnnuler);

BValider.setText("Valider");
BValider.addActionListener(new java.cwt.event. ActionlListener() |
public void actionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) |
BValiderActionPerformed(evt);

!
S

)
v
getContent Pane(). add(BValider);




ANNEXE 4 : Extrait de la classe « SaisieAnimateurDIg »

public class SaisieAnimatenrDlg extends javax.swing.JDialog |
private Animateur anim;
private hoolean ok;

public SaisieAnimatenrDig(java.awt. Frame parent, boolean modal, ArravList<String=> 1s) |
super(parent, modal);
initComponents();

remplirListe(ls); // ligne 3
this.ok=false; / ligne 4
this.anim= new Animateur(); W ligne 5

Hredimensionnenent de la photo de U'animateur a la taille du bouton BPhoto

Imagelcon Scalelc = new Imagelcon(this.anim.getPhotof). getlmage(). getScaledinstance(BPhoto.getWidth(),
BPhoto.getHeight(), Image. SCALE DEFAULT));

BPhoto.setlcon(Scalelc);

!
S

public boolean getOk() {return ok;}
public Animateur getAnimateur(){ return this.anim;}

private void remplirListe(ArrayList<String=> 1) { // A compléter }
private void initComponents() | ...}

private void AjoutPhotoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) { // A expliquer
JFileChooser jf= new JFileChooser();
if (if-showOpenDialog(this)== JFileChooser. APPROVE_OPTION)
{ String path = jf.getSelectedFile().getPath(); // chemin complet;
Imageicon ic= new Imagelcon(path);
Imagelcon Scalelc = new Imagelcon(ic.getlmage().getScaledinstance(BPhoto.getWidth(), BPhoto.getHeight(),
Image SCALE DEFAULT));
this.anim.setPhoto(ic);
BPhoto.setlcon{Scalelc);
/
/
private void BValiderActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) { // A compléter}

nrivate void AjoutSpecialiteAction Performed(java.awt.event. ActionEvent evt) { // A completer,
L/ :

1
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ANNEXE 5 : Classe « Examen2S2023 »

public class Exanen282023 extends javax.swing.JFrame |
LesdAnimateurs lesAnim;

public Exanen2S2023() |
initComponents();
lesAnim = new LesAnimateurs();
lesAnim.initAnimaieurs();
initPanPhotos();
remplirListeS();

private void remplirListeSe) { ... }// remplit la JComboBox avec les spécialités

private void initPanPhotos()
{ PanPhotos.removeAll();
int nba = lesAnim.getNbAnimateurs();
int nbLig;
if (nba%3 == 0)
nblLig= nba/3;
else nbLig=nba/3+1;
PanPhotos.setLayout(new GridLayout(nblig, 3));
Jor(int i=0; i<lesAnim.getNbAnimateurs(); i++)

s
t

JToggleButton jb = new JToggleBuiton();
Jb.seticon(lesAnim.getAnimatewr(i).getPhoto()),
Jjb.setName(""+i);
Jb.addActionListener(new java.cwt. event. ActionListener() |
public void actionPerformed(java.awt. event. ActionEvent evt) {
JbActionPerformed(evt);  }
b
PanPhatos.add(jb);
7

S
this.pack();

private void jbActionPerformedijava.awt.event. ActionFEvent evt) | ... }
private void AnimateurActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) {/ A compléter}

private void initComponenis() | ... }
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