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a- Ecrire le code permettant d'afficher la liste des malsons dans une grille :
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5. Ecrire Paction « supprimer » une maison permettant de supprimer la maison sélectionnée
6 Dans le front-end, on veut changer I'affichage, Ecrire le code permettant d'afficher les

malsons selon des cartes.
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Dossier Théorique :

partle 3;: Web cte client (HTML, CSS, J5/)Query) (/14 pts)

Objectif est fa réalisation d'un simulateur permettant de calculer la somme des charges et de calculer

I'épargne (revenu - charge)

1- Ecrire e code de la page suivante :
Filitre_| TDM Verlate [ V1__ | Page \P-gusuﬂj

Examen | Fin de Formation Nbr de page | 7 |
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irtle 4 : Mobile (10 pts)

N veut réaliser un simulateur des charges sans se connecter 3 a base de données,
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Simulateur
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i i-dessus,
. Ecrire le code du layout ¢ 4
Réaliser le code de I'action « Calculer » permettant de caleuler la somme des charges et ia va

de I'épargne.
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partle 5t Multimédia (18 )
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C) Quels sont les raccourcis clavier utilisé:
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d) Ordonmx les énpes udessom de la création d'une Interpolation de mouvement sous Flash: (1pt)
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