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Les documents sont autorisés. Le travail sera rendu sous forme numérique (explications et codes copiés/collés dans un document au format .doc).
Pour chaque exercice, vous donnerez d'abord une explication en français de votre code (structures de données, objets, fonctions, évènements, …). Soyez concis ! Vous donnerez ensuite le code JavaScript comportant des commentaires appropriés.

Si ça ne fonctionne pas, n'essayez pas de déboguer à tout prix : ce sont vos explications concernant les solutions employées qui importent. 
Création d'un menu hiérarchique contractable

Le fichier menu.html contient un menu hiérarchique enregistré dans des éléments <table></table> imbriqués : chaque item de menu est représenté par une table à deux lignes, dont la première ligne contient l'item, et la deuxième un éventuel sous-menu.
1. Rollover (2 points)
Faire en sorte que le style des items change au survol de la souris (passage de la classe menuItem à la classe selectedMenuItem, et vice-versa).

2. Expansion / retraction des menus (5 points)
a) Faire en sorte que le click sur le signe '-' précédant un item aboutisse à la contraction du sous-menu correspondant. Le signe - se transformera alors en signe '+'. Pour se faire, vous écrirez une fonction expandRetract(num_id) qui aura pour effet de développer/contracter le sous menu correspondant au numéro num_id.
Indication : on pourra modifier les valeurs des attributs de style visibility et position.

b) Quand on développe un sous-menu, puis que l'on contracte l'item "grand-parent" (l'item parent de l'item parent), un problème d'affichage survient. Expliquer pourquoi. Expliquer comment on pourrait résoudre ce problème (sans donner le code).
3. Fonction permettant de générer un menu hiérarchique à deux niveaux (4 points+ 2 points de bonus)
Les items suivants, correspondant à un menu à deux niveaux, sont enregistrés dans le tableau de tableaux suivant :

var tabItems=[["Pointillisme",["Cross : les îles d'or","Seurat : le soir"]],["Impressionisme",["Van gogh : la nuit étoilée"]],["Fauvisme",["Matisse : odalisque au coffret rouge","Matisse : intérieur aux barres de soleil","Matisse : Tahiti"]],["Peinture naïve",["Rousseau : le rêve","Rousseau : la bohémienne endormie","Rousseau : la charmeuse de serpent"]]];
a) écrire une fonction afficheMenu(tableau) pour générer, à partir d'un tableau d'items à deux niveaux, un menu hiérarchique.
b) [BONUS] modifier la fonction pour qu'elle puisse traiter des menus hiérarchiques avec un niveau de profondeur quelconque (utiliser la récursivité).

4. Création d'un catalogue d'image (4 points)
a) placer le menu à deux niveaux dans un bloc situé à gauche de l'écran, occupant 20% de la largeur de la fenêtre et une hauteur fixe de 600px. Faire en sorte qu'une barre de défilement apparaisse si le menu dépasse le bloc (propriété overflow).
b) modifier la fonction afficheMenu(tableau) du 3.a) pour qu'à chaque item corresponde un hyperlien. 
Indication : on rangera les hyperliens dans un tableau parallèle à tabItem.

c) faire en sorte que, pour chaque sous-item (p.ex. "Seurat : le soir"), l'hyperlien active une fonction affichant l'image correspondante (attribut href avec protocole "javascript:"). L'image apparaîtra en position centrée par rapport à la fenêtre, avec une largeur fixe de 200px. Le titre de l'image sera affiché sous l'image, avec une classe de style titre.
Conception d'une activité : Jeu du pendu (5 points)

On veut implémenter le jeu du "pendu" :

· Un mot est choisi aléatoirement au sein d'une liste de mots
· Les positions du mot sont affichées à l'écran, avec un point à la place de chaque lettre

· A chaque tour, le joueur choisit une lettre (p.ex. en cliquant sur un tableau contenant l'alphabet). Toutes les lettres du mot qui correspondent à la lettre choisie sont affichées

· A chaque tour l'image du gibet se complète. Au bout d'un nombre déterminé de tours, si le mot n'a pas été affiché entièrement, le joueur a perdu (pendu au gibet !).

· La solution doit être trouvée en un temps déterminé (une minute). Tout au long de l'activité, le temps restant sera affiché, sous forme de compte à rebours.

Expliquez comment une telle activité serait conçue en javascript : sans donner le détail du code, décrivez :

· les données, les éléments HTML et les objets employés

· les fonctions utilisées
· la gestion des événements (gestionnaires et surveillance).

Nota bene : le barème est indicatif est comporte 2 points de bonus (au dessus de 20). Il n'est donc pas nécessaire de tout réaliser pour avoir la note maximum.

