
Code branche 

INFOR-J 

Ministere de l'Education nation ale et de la Formation professionnelle 

EXAMEN DE FIN D'ETUDES SECONDAIRES TECHNIQUES 

Regime de la Formation de Technicien - Session 2012/2013 

Epreuve 

ecrite 

Branche 

Informatique 

JAVA 

Division I Section 

GE 

Duree epreuve 

3h 

Date epreuve 

3A~20{3 
" 

Dans votre repertoire de travail (a definir par chaque Lycee), vous trouverez un sous-dossier nomme 

EXAMEN_GE. Renommez ce dossier en remplac;ant Ie nom par votre code de I'examen (Exemple de 

notation: LTMN_GE2_07). Tous vos fichiers devront etre sauveqardes a l'interieur de ce sous-dossier. 

qui sera appele 'votre dossier' dans la suite ! 

Ouvrez Ie projet «Question1 » qui contient deja les deux classes Person et Inscription. Elles 

representent des personnes pouvant s'inscrire a une certaine liste : 

Person 
name : String-
birtltyear : int - , 


---------------~+ 	getNameO : String ~ 

+ 	setName(pName: String): void 

+ 	get8lrttw-arO : tnt 

+ 	set8Irthyur(p8lrt!tyear : Int) : void 

Inscription - a'Persons : ArrayUst<Person> 

+ addPerson(p: Person): void 

+ findFlrstByName(name : String): int 

+ getBirt!tyearOfYoungestO: int 

1. 	 Ecrivez Ie code source de la methode findFirstByName qui recherche dans alPersons une 

personne, dont Ie nom est passe comme parametre. La methode retourne I'indice de la 

personne trouvee ou elle retourne la valeur -1 si aucune personne avec Ie nom indique ne se 

trouve dans la liste. (6 points) 

2. 	 Ecrivez Ie code de la methode getBirthyearOfYoungest qui doit determiner et retourner 

I'annee de naissance de la personne la plus jeune de la liste alPersons. Si la liste est vide, 

cette methode retourne la valeur -1. (9 points) 
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Dans la suite vous allez ecrire I'application denommee « PathFinder ». II s'agit d'un petit programme 
capable de creer des animations simples dans lesquelles une balle do it suivre un chemin que 
I'utilisateur a defini auparavant a I'aide de la souris. 

Vous trouvez une version executable du programme (Pathfinder.jar) dans Ie dossier dist de votre 
dossier. (Avant de continuer, it est recommande de lancer et de tester ce programme !) 

Creez avec NetBeans un nouveau projet nomme PathFinder dans votre dossier. 

Realisez ce programme en vous basant sur la version executable fournie ainsi que sur Ie diagramme 
UML de la derniere page et tout en respectant les instructions et precisions donnees dans la suite. 

PathPoint (5 points) 

• 	 Cette classe represente un point dans I'espace qui est visualise (methode draw) par un cercle 

de 3 pixels de diametre. Les coordonnees x et y representent Ie centre du cercle. Chaque 
coordonnee possede un accesseur et un manipulateur. 

La representation textuelle d'un point est de la forme suivante : <x> I <y> 

• 	 Cette classe possede aussi un deuxieme constructeur qui cree un nouveau point a partir d'une 
instance d'un objet de la cia sse Point (package java.awt.Point). 

Ball (3 pOints) 

• 	 Cette cia sse represente une balle rouge avec un rayon de 10 pixels. 

• 	 La methode draw dessine la balle a la position indiquee par Ie parametre pPathPoint du type 

PathPoint. 

Path (19 points) 

• 	 Cette classe represente Ie chemin que la balle do it parcourir. Elle possede acet effet une liste 
de points alPathPoints, une balle ainsi qu'un attribut ballIndex. A chaque instant, la balle 
se trouve sur un point (PathPoint) de la liste alPathPoints. Sa position actuelle est don nee 
par ballIndex qui represente I'indice de ce point dans la liste alPathPoints. Si la balle ne 
se trouve pas sur Ie chemin, ballIndex a la valeur -1 (valeur par defaut). L'attribut 
ballIndex possede uniquement un accesseur. 

Dependant des attributs pathvisible et ballVisible, la methode draw dessine les points 

du chemin en bleu, respectivement la balle sur Ie canevas. En outre, la balle ne peut etre 
dessinee sl ballIndex est -1. Les attributs pathVisible et ballVisible possedent aussi 
un accesseur et un modificateur respectif. 

• 	 La methode gotoNext incremente la valeur de ballIndex. Dans Ie cas ou il n'existe pas de 

point suivant, ballIndex pointe vers Ie premier point de la liste. 


La methode gotoIndex modifie la valeur de ballIndex, mals uniquement si I'indice du point 

passe en tant que parametre est valide. 


La methode clear supprime tous les pOints de la liste et remet a la valeur par defaut I'attribut 
ballIndex. 

• 	 La methode isEmpty indique si la liste est vide ou non. 

• 	 La methode add permet d'ajouter un point au chemin. 

La 	methode toArray transforme la Ii oints en un objet du type Object[]. 
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DrawPanel (2 pOints) 

• 	 Cette classe possede un attribut path du type Path avec un manipulateur. 

• 	 La methode paintComponent vide Ie dessin, puis dessine Ie chemin path. 

MainFrame (16 points) 

Un clic sur Ie bouton de demarrage Start fait en sorte que, la balle apparaisse, que Ie chemin ne 

soit plus affiche et que Ie chronometre soit demarre. Si Ie chemin est vide, it ne se passe rien. 

• 	 Un clic sur Ie bouton d'arret Stop arrete I'animation. 

• 	 Un clic sur Ie bouton Clear fait la meme chose que Ie bouton d'arret et supprime en plus tous 

les pOints du chemin. 

• 	 Le chronometre deplace chaque 10 millisecondes la balle asa prochaine position et selectionne 

dans la liste des pOints cette nouvelle position de la balle. 

• 	 Lorsque I'utilisateur clique sur une entree de la liste pointList, la balle apparait a la position 

selection nee (peu importe si Ie chronometre est actif ou non). 

• 	 Lorsque Ie chronometre est arrete et que I'utilisateur bouge la souris avec un bouton enfonce 

au des sus du canevas, Ie point de la souris est ajoute au chemin. N'oubliez pas de mettre ajour 

Ie dessin et la liste des points ! 

Le Commissaire du 3/4 



Diagramme de classes 

Mainframe 

---------

- timer: Timer 

Pith: Path 

clearButton : javax.swingJlutton 

drawPanel : DrawPanel 

JP.lnell :javax.swingJPanel 

jScrollPanel : javauwing.jScrolI P.lne 

pointUst : j.tvax.swing.jUst 

surtlutton :javax.swingJButton 

stepllutton : javax.swlngJlutton 

stopButton : javax.swingJlutton 

+ -------
+ 

MalnFrameO 

InltComponentsO: void 

steplluttonActionPe rforrned(evt : java.awt.event .Mt.lonEvent) : void 

polntUstValueChanged(evt : javax.swing.event.tistSeleaionEvent) : void 

drawPanelMouseDraoged(evt : java.awt.event.MouseEvent) : void 

startl\.lttonActionPerforrned(4!!vt : java.awt.event.ActionEvent) : void 

stopButtonActionPerforrned(evt : java.awt.eventActionEvent) : void 

dearButtonAaionPerformed(evt : java . .lwt.event.ActionEvent) : void 

IDIIDf.lCGlD . SU:iQtll' ¥lid 
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Path 

-----

alPatl'iPoInts : ArrayUst<PathPoInt> 

baH: Ball 

balllndex : Int 

pathVisibie : boolean 

ballVisibie : boolean 

+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 

iSEmpty{) : boolean 

clea rO : void 

add(pPatl'iPoint : Patl'iPolnt) : boolean 

toArrayO : ObjeaD 

gotoNextO: void 

gotolndex(pballindex : jnt) ! void 

getBallIndexO : Int 

draw(g : GraphicS) : void 

isPathVisibleO : boolean 

setPathVlsible{ppathVlsible : boolean) : void 

isBaJlVIslbieQ: boolean 

setBaIlVisible{plJallVlslbie : boolean): void 
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I Ball 

~~~;=;=====;==;======;=====~+ draw(g: Graphics, pPatl'iPoint : Patl'iPoint) : void 

DrawPanel - path: Path 

+ -
+ 

DrawPanel() 

PlintComponent(g : Graphics) : void 

inltComponentsO : void 

setPath!:path : Path) : void 

'athPoint -- x: im 

y: Int 

+ 

+ 
+ 
+ 
+ 
+ 

Pathi1oint(pX : int, pY: int) 

Patl'iPolnt(pPoint: Point) 

toStrlngO: String 

draw(g : Graphics) : void 

getXO: Int 

setX{pX: Int): void 

gerYO: int 

setY(pY: int): void 

~+ 
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Enseignement secondaire technique 

Division technique generale 


Examen 13GE 


Liste des composants et classes connus 

Uste des composants (proprh~tes, evenements et methodes) et classes it connaitre pour I'epreuve en 
informatique it I'examen de fin d'etudes secondaires techniques - division technique generale. 

. javax.swing Methodes 

i 

I 

JButton 
JLabel 
JTextField 

· i
I : 

- setTitle( ... ) / getTitle() 
- setLocation(. .. ) / getLocationO 
NetBeans Object Inspector Property 
- title 

Methodes 
- setText( ... ) / getTextO 
- setLocation( ... ) / getLocationO 
- getXO / get yo 
- getWidthO / getHeightO 
- setVisible( ... ) 

i 

- setEnabled( ... ) 
Eyenement 
- action Performed 
NetBeans Object Inspector property 
-icon 

Methodes 
- setMinimum( ... ) / getMinimumO 
- setMaximum( ... ) / getMaximum() 
- setValue( ... ) / getValueO 
Eyenement 
_ stateChanged 

Methodes 
- setVisible( ... ) 
- setEnabled( ... ) 
- setBackground( ... ) / getBackgroundO 
- getWidthO / getHeightO 
- getGraphicsO 
- paintComponent(Graphics g) 
- repaintO 
Evenements 

1- MousePressed / MouseReleased 
[- MouseDragged 

I	- Ie libelle JLabel peut aussi etre 
utilise pour visualiser des images via 
la propriete « icon» de I'inspecteur 
objet de NetBeans (Ie composant 
JTextField ne possede pas de 
propriete « icon »). 

- JPanel est utilise pour regrouper 
d'autres composants visuels et pour 
realiser des dessins. 
- Lors de la realisation de dessins, la 
methode public void 
paiDt:CoapoDeDt:(Graphica g) est it 
surcharger. 

I---------~-t--·~·-t~-·--·-~--~··~-··-~··~-·--~I-·-·----.--.--..--~.---~ 
I javax.swing , JUst • Methodes 

1- setListData( ... ) 
! - getSelectedIndex( ... ) / 
setSelectedIndexO 
Eyenement 
- valueChanged 

1- JUst est utilise surtout pour afficher 
lie contenu d'une liste ArrayList. 

\ 

. Net Beans Object Inspector Properties 
!- model I 

l-.. . I... ~ sel.ection":10d=--_~_~ _______.._ L ___.~._. ~.. .-- 
Ijava.awt.event : ActionEvent : - Ce type d'objet est uniquement utilise dans les methodes de reaction 

. ~._~.__.~~joutees~e manii~re~t~~atique!.!'_~de. de NetBeans.. . . ... ~-----1 
. MouseEvent Methodes Tconstantes I 

- getXO / getYO 1- BUTTONl I 
- getLocationO 1- BUTTON2 I 
- getButtonO BUTTON3 i - BUTTON3 . .. 
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IJava.awt 

I 
I 

I 
I 

Timer 

IGraphics 

I 

i Constrycteur 
- Timer(int,ActionListener) 

startO 
stopO 
setDelay( ... ) 
isRunningO 

- Comme ActionListener iI faut utiliser celui d'un bouton. Exemple ; 

Methodes 
- drawLine( ... ) 
- drawOval( ... ) / fiIlOval( ... ) 
- drawRect( ... ) / fiIlRect( ... ) 

I . - drawString( ... ) 
~ 1- setColor( ... ) / getColorO 

IColor 1 Constructeurs I 

:Timer tm = new Timer(lOOO,stepButton.getActionListeners() [0]);I 

IPoi;rt~--g~~~;s---~~·~I~·~·--·-··-·-·--·-··-·-·----1 

I - Point( ... ) 

• I ~~~~ 
i ! - setLocation( ... ) / getLocationO 
i I - getxO / getYO 

Il~·~·~~·~·--·r·-·--··-·-··-·-·-·-··~··-·-··~··-java.util 1ArrayList Methodes 
·1 I - add( ... ) 

. - clearO 
I - contains(. .. )
i - ?et( ... ) 
I - IndexOf( ... ) 
I - remove( ... ) 

i - set( ... ) 
I I , - sizeO 

I I 
I· 

I . 

- Obj ect [] toArray () ~t employe 
uniquement pour passer les contenus d'une 
IIste a la methode setUstData( ... ) d'une 
JUst. 

rj·V~.I·,;g~JII String~· I~f~i~) ~om~.::;--~;-..~.~..--.~.~.. 
i 
! - indexOf( ... ) 
1 • - valueOf( ... ) 

i Integer Methodes 
I Doublefath-.l'~:'~L~.~. - equals( ... ) / compareTo( ... ) __.. ---J_._._~~~_______~_~___~__~. 

I - round( ... ) 
I . - randomO 
I 1- sqrt( ... ) 
i i

1- pow( ... ) 
i - sin( ... ), cos( ... ), tan( ... ) 

System Methode 
- out.printO 
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