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A1- rrrat'2e1j 
Dans votre repertoire de travail, vous trouverez un sous-dossier nomme EXAMEN_GCxx. 
Renommez ce dossier en remplayant Ie nom par ~ code de I'examen (Exemple de notation: 
LTAM_GC07). Tous vos fichiers devront etre sauvegardes a l'interieur de ce sous-dossier, qui 
sera appele 'votre dossier' dans la suite! 

Question 1 - Liste chainee de figures [20 points] 

Ouvrez Ie projet Q1_Figures qui se trouve dans votre dossier. Vous allez completer ce projet 

comme decrit dans la suite. Le programme de demonstration Q1_Figures.jar se trouve dans 

votre dossier. Les classes MainFrame et DrawPanel sont donnees et completes. Les parties 

qui utilisent les classes que vous devrez definir sont mises en commentaires. Pour tester, 

vous devrez enlever les marques des commentaires 'II' au fur et amesure que vous avancez. 

En profitant ay mieux de I'encapsylation, de I'heritage et du polymorphjsme. vous allez 

programmer une lisle chainee de figures. Les figures peuvent Atre de trois types differents : 

rectangles, cercles et triangles isoceles (DE: g/eichschenklig). Pour toutes les figures, on 

memorise la couleur et Ie rectangle circonscrit a la figure: 

• Pour les rectangles, la figure correspond au rectangle circonscrit. 

• Pour les cercles, la figure est Ie plus grand cercle que I'on .0'". ": 

peut dessiner (en haut a gauche) dans Ie rectangle circonscrit. O~.' - . - - " - - -1 : : 
• Pour les triangles, la figure est Ie triangle isocele dont la base : : : 

I • I • 

correspond au cote inferieur du rectangle et la pointe 


superieure se trouve au milieu du cote superieur du rectangle. : 


circonscrit. 


Details de la realisation: 


Les classes a ajouter s'appellent Figures, Figure, Rectangle, Triangle, Circle. 


Utilisez des paquets pour pouvoir employer protected tout en respectant les regles de 


I'encapsulation (c.-a-d. employez toujours la visibilite la plus restreinte possible). 
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Les classes Figure. Rectangle. Triangle. Circle [13 points] ; 


Chaque figure est initialisee lors de la construction et ne change plus dans la suite. Chaque 


figure est definie par les coordonnees de son point superieur gauche (x,y), sa largeur width, 


sa hauteur height et sa couleur color (-+ voir aussi MainFrame.drawPaneIMouseReleased). 


Chaque figure possede les methodes suivantes : 


• calculatePerimeter() retoume Ie perimetre de la figure en cm (nombre entier). 

• draw(Graphics g) dessine de la figure (uniquement la bordure) dans sa couleur, 

ET inscrit son peri metre en bleu fonce en haut agauche du 

rectangle circonscrit de la figure (-+ voir modele). 

Pour les calculs, on considere que 1 pOint (pixel) aI'ecran correspond a1 cm en realite. 

Rappel: profitez au mieux de I'heritage et du polymorphisme pour eviter la repetition du meme 

code dans votre programme. 

La classe Figures (7 points] : 

La classe Figures contient et gere la lisle chainee des figures. Elle possede les methodes 

suivantes: 

• add(Figure f) 

• clear() 

• calculatePerimeter() 

• draw(Graphics g) 

ajoute une figure a la fin de la liste chainee, 


efface la liste, 


retoume Ie peri metre lotal des figures en cm, 


dessine toutes les figures. Le peri metre tmal est affiche en 


bleu fonce dans Ie coin superieur gauche du canevas . 


. Jigures. 
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Question 2 - Jeu Bubbles 	 [40 points] 

Bubbles est un jeu qui se joue dans une grille rectangulaire qui contient des bulles de 
differentes couleurs. II s'agit, de faire 'eclater' des groupes de bulles de meme couleur. On 
appelle ici 'groupe de bulles·. deux ou plusieurs bulles de meme couleur Qui se toychent en 
hodzontale oy en vertjcale. Au moins deux boules de la meme couleur doivent se toucher pour 
qu'on puisse les faire eclater. On fait eclater un groupe de bulles en cliquant sur I'une des 
bulles du groupe, les autres bulles du groupe sont eclatees recyrsjvement. 
Apres que les bulles ont eclate, les bulles qui se trouvent au-dessus de celles qui ont disparu 
'tom bent' vers Ie bas, de fac;on ace que les bulles restent toujours tassees en verticale. 

Ouvrez Ie programme de demonstration Q2_Bubbles.jar qui se trouve dans votre dossier 
pour vous familiariser avec Ie fonctionnement du jeu ! 

Creez ensuite un nouveau projet Q2_Bubbles dans votre dossier. Realisez Ie jeu comme 
decrit dans la suite. 

La classe BubblesJaya [31 pOiots] : 

Dans notre jeu, les bulles sont gerees a I'interieur de la classe Bubbles dans un tableau a 
deux dimensions arBubbles dont les elements sont des couleurs. Les dimensions actuelles 

de arBubbles sont memodses dans deux attdbuts cols et rows. Les bulles dans notre jeu 

peuvent avoir 5 couleurs differentes : jaune, rouge, vert, bleu, orange. 

Dans notre programme, Ie canevas du jeu peut etre redimensionne. Les bulles doivent 

cependant etre des cercles (pas des ellipses) et la gdlle des bulles doit occuper I'espace 

maximal possible sur Ie canevas. Ainsi, Ie diametre pour les bulles doit etre recalcule achaque 

dessin (-+ dans la methode draw). Pour etre disponible a tout moment, Ie diametre est 

memorise dans un attdbut diameter. La methode getDiameterO retourne a chaque moment Ie 

diametre actuel des bulles. [1p.] 

Le score est memodse dans un attdbut score qui possede un accesseur getScore(). 

Le constructeur de Bubbles(iot col, iot row) a les charges suivantes : [4p.] 

• 	 fixer les dimensions de la grille, 

• 	 remettre Ie score azero, . 

• 	 initialiser chaque cellule de la grille par une bulle dont la couleur est choisie au 

hasard. 

• 	 La methode draw(Graphics g, iot width, iot height) a les charges suivantes : [4p.] 

• 	 recalculer Ie diametre, 

• 	 dessiner Ie fond de la grille (gds fonce) et toutes les bulles. 
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• 	 La methode pop(int col, int row, int points) a les charges suivantes : [10p.] 

supprimer la bulle aux coordonnees (col, row) si elle fait partie d'un groupe de 

bulles de meme couleur et supprimer ensuite recursjyement toutes les bulles 

connectees horizontalement ou verticalement. Une bulle est 'supprimee' en 

affectant null a sa position dans la grille. La methode Pop ne doit pas tasser les 

bulles. 

• 	 actualiser Ie score: Le nombre de points initial est 10, ensuite, a chaque niveau 

de recursivite, Ie nombre de points par bulle aug mente de 10 points, c.-a-d. : 

- 1ere bulle (Ia bulle cliquee) : 10 points, 
- bulle(s) eliminee(s) par la premiere bulle: 20 points, 
- bulle(s) eliminee(s) par une bulle a 20 points: 30 points, 
- bulle(s) eliminee(s) par une bulle a 30 points: 40 points, 
- etc. 

• 	 Conseil; Definir 4 variables booleennes popUp, popDown, popLeft, popRight 

qui sont true, s'il se trouve une bulle de meme couleur respectivement au­

dessus, en-dessous, a gauche ou a droite de la bulle actuelle. 

La methode drop() est appelee apres la suppression d'un groupe de bulles. Elle a la 

charge de remplir les trous (Iaisses par les bulles supprimees) par les bulles qui se 

trouvent au-dessus. C.-a-d. les bulles sont tassees vers Ie bas. [7p.] 

La methode saveToFile(String fileName) sauvegarde I'etat actuel de la grille dans un 

fichier texte. Format du fichier texte : [5p.] 

• 	 1ere ligne: Ie nombre de colonnes de la grille 
• 	 2e ligne : Ie nombre de lignes de la grille 
• 	 3e ligne : Ie score actuel du jeu 
• 	 ensuite, Ie fichier contient autant de lignes qu'iI y a de lignes dans la grille. 

Chaque ligne du fichier contient autant de caracteres qu'iI y a de colonnes dans 
la grille. Codes a employer: 

Mellow, [R]ed, [G]reen, [B]lue, [O]range, [-] vide 

Les classes DrawPanel et MainFrame [9 points] : 

Realisez Ie programme en prenant comme reference Ie programme de demonstration 

Q2_Bubbles.jar. 

• 	 Lors de la fermeture du programme, I'etat actuel du jeu est memorise dans Ie fichier 

Bubbles.txt qui est a localiser dans Ie dossier du projet. Employez pour cela 

I'evenement WindowClosing de la fiche principale. 

• 	 Evitez les erreurs qui peuvent se produire apres Ie demarrage du programme si on n'a 

pas encore cree une instance de Bubbles. 
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