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

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

otation: LTXY _GE2_07) . Taus vos fichiers devront etre sauvegardes a I'interieur de ce sous-dossier. qui 

sera appe/e 'votre dossier' dans /a suite! 

Question 1 : LOTTO 4+8 =12 points 

Dans NetBeans ouvrez Ie projet Question1 qui contient la ciasse Lotto et qui simule des tirages de lotto. 


Un clic sur Ie bouton 'generate sequence' genere et affiche une nouvelle sequence de 6 nombres 

aleatoires compris entre 1 et 49. Dans cet exercice on admettra que des doublons peuvent se produire. 


Un clic sur Ie bouton 'sort sequence' trie la sequence (liste) des nombres. 


L'executable Question1.jar vous illustre Ie fonctionnement. 


Dans Ie fichier Lotto.java realisez la methode getRandomList() qui calcule et retourne une liste de pN 

nombres entiers aleatoires compris entre pMin et pMax (bornes incluses). 


ans Ie fichier Lotto.java realisez la methode sort() qui trie la liste alLotto a I'aide de I'algorithme de tri 
croissant par selection directe. 

N. B.: Les actions relatives aux boutons sont deja programmees, de fac;on que vous puissiez 
immediatement verifier Ie bon fonctionnement de vos methodes. 

Lotto 

- alLotto : ArrayList<lnteger> 

+ LottoO 

+ calculateNewSequenceO : void 

+ getRandomList(pN : int, pMin : int, pMax : Int) :ArrayList<lnteger> 

+ sortO : void 

+ toArrayO : ObjectD 

l1d Question 1 - Lotto l=I@)~ 

sequence: 

9 

32 

22 

41 

B 

26 

clear all datal J 

[ generate sequence I 
sort sequencel 1 

-
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Question 2 : Figures 18+10+4+16 =48 points 


Fermez Ie projet Question1 et creez dans votre dossier Ie nouveau projet Question2. 


Ce projet permet de gerer des figures geometriques simples. 


Servez-vous de I'executable Question2.jar pour vous familiariser avec les details de son fonctionnement. 


Partie 1 - Figure.java, Box.java, Brick.java, (12+3+3 =18 points) 


Ajoutez a votre projet la cia sse gemerique Figure et les classes derivees Box et Brick comme decrites 
dans Ie diagramme UML ci-dessous. 

Figure 

- x, y: int 

- width, height: int 

- state : boolean 

+ Figure(pX: Int, pY: Int, pWidth : int, pHeight : Inl) 

+ get:>(O : int 

+ getyo :int 

+ geIWidtl10 : int 

+ getHeightO : int 

+ shrink(pAmount : int) : void 

+ toggleO : void 

+ move(pDX : Int, pDY : int) : void 

+ IsActivated.O : boolean 

+ islnside(pX : int, pY : int) : boolean 

+ draw(g : Graphics) : void 

~, l VCEE - NUMERO 

[ new drawing l I start shrinking shrink one step 

I \ 

Brick 

+ 8rick(pX: int, pY : int, pWidth : int, pHeight: int) 

+ draw(g : Graphics) : void 
'------- / 

r-------------~~----------_. 
Box 

+ 8ox(pX : int, pY : Int, pWidth : Int, pHeight : Int) 

+ draw(g : Graphics) : void 

La cia sse Figure dispose des attributs prives suivants : 

x, y les coordonnees du centre de la figure 

width, height la largeur et la hauteur de la figure 

state I'etat de la figure (activee ou non) 
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En outre des accesseurs standard, la classe Figure dispose des methodes publiques suivantes : 

constructeur 
II initialise les attributs par les valeurs des parametres respectifs. 
Au debut I'etat sera desactive (false). 

shrink(int pAmount) Elle fait reduire chacune des largeur et hauteur de pAmount. 

toggleO Elle change I'etat de la figure. 

move(int pOX, int pOY) Elle fait del2lacer la figure selon les distances fournies par parametres. 

isActivatedO C'est I'accesseur standard de I'etat de la figure. 

islnside(int pX, int pY) 
Elle verifie si oui ou non les coordonnees fournies comme parametres se 
trouvent aI'interieur (au sens large, donc bords inclus) de la figure . 

~raW(GraPhiCS g) 
Elle dessine la figure sur Ie canevas g so us forme d'un rectangle bleu. Si la 
figure est activee, son interieur sera jaune, sinon il sera creux. 

La classe Box, derivee de la classe Figure dispose des methodes publiques suivantes : 

constructeur 
II initialise les attributs par les valeurs des parametres respectifs et I'etat est 
desactive. A cet effet il fera appel au constructeur de sa classe-mere. 

draw(Graphics g) 
Elle dessine la figure sure Ie canevas g. En plus du rectangle bleu (com me decrit 
plus haut), les deux diagonales sont ajoutees en rouge. 

La classe Brick, derivee de la classe Figure dispose des methodes publiques suivantes : 

II initialise les attributs par les valeurs des parametres respectifs et I'etat est 4~onstructeur desactive. A cet effet il fera appel au constructeur de sa classe-mere. 

Elle dessine la figure sur Ie canevas g. En plus du rectangle bleu (comme decrit
draw(Graphics g) 

plus haut), une ellipse verte, creuse, inscrite au rectangle est ajoutee. 

Partie 2 - Figures.java (10 points) 

Ajoutez a votre projet la classe Figures comme decrit dans Ie 
diagramme UML ci-contre. 

Elle dispose uniquement de I'attribut prive alFigures qui contient les 

differentes figures a gerer. 

Figurel 

alFigures : ArrayUst<Figure> 

+ FiguresQ 

+ add(pNewFlgure: Figure) : void 

+ draw(g: Graphics) : void 

+ shrink(pAmount: In!) : void 

+ getFigureAtThisPoint(pX : In!, pY: In!) : Figure 

+ moveActivatedFigures(pDX : In!, pDY: in!) : void 
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La classe Figures dispose des methodes publiques suivantes : 

constructeur II initialise la liste alFigures. 

add(Figure pNewFigure) 
Elle ajoute la figure passee comme parametre a la liste 
alFigures. 

draw(Graphics g) Elle dessine to utes les figures de la liste sur Ie canevas g. 

shrink(int pAmount) 

Elle reduit toutes les figures de la liste par valeur pAmount, 
passee comme parametre. Si, apres une telle reduction , la 
largeur ou la hauteur d'une figure tombe en-dessous de 2 
pixels, alors cette figure-Ia est enlevee de la liste. 

getFigureAtThisPoint(int pX, int pY) 
Elle verifie si les coordonnees indiquees se trouvent a I'interieu 
d'une figure. Si oui , la premiere figure trouvee est retournee, 
sinon la valeur null est retournee. 

r 

moveActivatedFigures(int pDX, int pDY) 
Elle fait deplacer toutes les figures activees selon les distances 
fournies par parametres. 

II 
II 

artie 3 - DrawPanel.java 4 poin ts 

Ajoutez a votre projet la classe DrawPanel comme decrit dans Ie diagramme 

UML ci-contre. Elle accueillera Ie dessin des figures. 


La classe DrawPanel dispose uniquement de I'attribut prive drawFigures. 


La classe DrawPanel dispose des methodes publiques suivantes : 


DrawPanel 

drawFlgures : Figures 

+ DrawPanelQ 

+ seIFigures(pFigures : Figures) : void 

+ palntComponent(g : Graphics) : void 

InitComponentsQ : void 

constructeur II est detini d'office et ne necessite pas de modifications. 

setFigures(Figures pFigures) 

paintComponent 

Elle sert a faire Ie lien entre I'attribut prive drawFigures et I'attribut prive 
mainFigures de la fiche principale de I'application. 
Elle dessine sur fond blanc to utes les figures , pour autant que la classe 
Figures so it initialisee (instanciee). 

artie 4 - MainFrame.java 16 poin ts 

Ajoutez a votre projet la classe MainFrame comme decrit dans Ie 
diagramme UML (voir page suivante) et realisez I'interface en vous 
tenant fidelement a la copie d'ecran illustree ci-contre (2pts). 

Inscrivez votre numero d'examen dans Ie titre de la fiche. 

La classe MainFrame dispose des attributs prives suivants : 

~lYCEE ~UMERO_-=======:-::~~~ ..~~' N~~~
I newllrawl"ll I I starlsMnklng J I snrinkoneslep ,I 

mainFigures 

oldMouseX, oldMouseY 

mainTimer 

II contient les figures a gerer. 

Les anciennes coordonnees de la souris. 

Si active, il fait reduire (de 1 pX), 10 fois 
par seconde, toutes les figures du dessin. 
II est associe au bouton stepButton. 
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Completez dasse MainFrame selon les indications suivantes et gardez Ie graphique toujours a jour: 

• 	 Un dic sur Ie bouton newButton ('new drawing') remet la fiche entiere en etat vierge, dessin vide et 

timer a I'arret. 


• 	 Lorsqu'on relache Ie bouton de la souris sur Ie graphique et qu'il n'y ait pas encore de figure a cet 

endroit, alors une nouvelle figure aleatoire (Box ou Brick) y est creee et affichee. Sa hauteur sera 

aleatoire aussi et comprise entre 20 et 30 pixels. Une figure de type Box sera carree, alors que la 

largeur d'une figure de type Brick sera Ie double de sa hauteur. 

Si par contre il y a deja une figure a cet endroit, alors cette figure-Ia changera d'etat. 


• 	 Lorsque la souris est deplacee avec Ie bouton enfonce, alors to utes les figures activees seront 

deplacees selon Ie mouvement de la souris. 


• 	 Un dic sur Ie bouton stepButton ('shrink one step') fait reduire les dimensions de to utes les figures 

du dessin d'un pixel. 


• 	 Un clic sur Ie bouton shrinkButton ('start shrinking') fait demarrer Ie timer mainTimer et fait inscrire 
'stop shrinking' sur Ie bouton shrinkButton, respectivement fait arreter Ie timer mainTimer et fait 
inscrire 'start shrinking' sur Ie bouton shrinkButton. Lorsque Ie timer est actif, il fait reduire 
continuellement (10 fois par seconde) la tail Ie de toutes les figures (a raison de 1 pixel par reduction). 

,., L YCEE - NUMERO 

l new drawing I t start shrinking 

[XJ 

t:= )l 

L :0::3 

fXl 

~ 

, 

MainFrame 

- mainFigures : Figures 

- mainTimer : Timer 

- oldMouseX, oldMouseY : int 

- drawPanel: DrawPanel 

- newButton : javax.swing .,IButton 

- shrinkButton : javax.swing.JButton 

- stepButton : javax.swing.JBLltton 

+ MainFrameO 

- initComponentsO : void 

- newButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void 

- drawPaneIMousePressed(evt: java.awt.event.MouseEvent) : void 

- drawPanelMouseDragged(evt : java.awt.event.MouseEvent) : void 

- drawPaneIMouseReleased(evt : java.awt.event.MouseEvent) : void 

- stepButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void 

- shrinkButtonActionPerformed(evt : java .awt.event.ActionEvent) : void 

+ main(argsD : String) : void 
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Enseignement secondaire technique 

Division technique generale 


Examen 13GE 


Liste des composants et classes connus 

Liste des composants (proprietes, evenements et methodes) et classes a connaitre pour I'epreuve en 
informatique a I'examen de fin d'etudes secondaires techniques - diviSion technique generale. 

Package Classe 

javax.swing JFrame 

JButton 
JLabel 
JTextField 

e 
JSlider 

JPanel 

Q 

javax.swing JUst 

java.awt.event ActionEvent 

MouseEvent 

Details 

Methodes 

- setTitle( ... ) / getTitleO 

- setLocation( ... ) / getLocationO 

~~t6~aos Qbje!;t IosQectQ[ PrQQelli 

- title 


MethQdes 

- setText( ... ) / getTextO 

- setLocation ( ... ) / getLocationO 

- getXO / getYO 

- getWidthO / getHeightO 

- setVisible( ... ) 

- setEnabled( ... ) 

Eyeoement 

- actionPerformed 

NetBeans Object Insgector Progerty 

- icon 


Methodes 

- setMinimum( ... ) / getMinimumO 

- setMaximum( ... ) / getMaximumO 

- setValue( ... ) / getValueO 

Eyenement 

- stateChanged 


MethQdes 
- setVisible( ... ) 
- setEnabled( ... ) 
- setBackground( ... ) / getBackgroundO 
- getWidthO / getHeightO 
- getGraphicsO 
- paintComponent(Graphics g) 
- repaintO 
EV~D~m~ots 
- MousePressed / MouseReleased 

- MouseDragged 


Methodes 

- setUstData( ... ) 

- getSelectedlndex( ... ) / 

setSelectedlndexO 

Eyenement 

- valueChanged 

~et6eaosQbject IosQectQr PrQQecties 

- model 

- selection Mode 


Remarques I Constantes 

- 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 

paintComponent(Graphics g) est a 
surcharger. 

- JUst est utilise surtout pour afficher 
Ie contenu d'une liste ArrayUst. 

- Ce type d'objet est uniquement utilise dans les methodes de reaction 
ajoutees de maniere automatique a I'aide de NetBeans. 

Methodes Congantes 
- getXO / getYO - BunONl 
- getLocationO - BUTION2 
- getButtonO - BunON3 
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Package Classe Details Remarques 

javax.swing Timer Constructeur 
- Timer(int,ActionListener) 
Methodes 
- startO 
- stopO 
- setDelay( ... ) 
- isRunningO 

- Comme ActionListener iI faut utiliser celui d'un bouton. Exemple ; 
Timer tm '" new Timer (1000, stepButton.getActionListeners () [01 ) ; 

java.awt Graphics Methodes 
- drawUne( ... ) 
- drawOval( ... ) / fiIIOval( ... ) 
- drawRect( ... ) / fiIiRect( ... ) 
- drawString( ... ) 
- setColor( ... ) / getColorO 

Color Constructeurs 
- Color( ... ) 

Point Constructeurs 
- Point( ... ) 
Methodes 
- setLocation( ... ) / getLocationO 
- getXO / getYO 

java.util ArrayUst Methodes 
- add( ... ) 
- clearO 
- contains( ... ) 
- get( ... ) 
- indexOf( ... ) 
- remove( ... ) 
- set( ... ) 
- sizeO 
- toArrayO 

- Obj ect [ 1 t oArray () est employe 
uniquement pour passer les contenus d'une 
liste a la methode setUstData(. ..J d'une 
JUst. 

java.lang String Methodes 
- equals( ... ) / compareTo( ... ) 
- indexOf( ... ) 
- valueOf( ... ) 

Integer 
Double 

Methodes 
- equals( ... ) / compareTo( ... ) 
- valueOf( ... ) 

Math Methodes 
- abs( ... ) 
- round( ... ) 
- randomO 
- sqrt( ... ) 
- pow( ... ) 
- sin( .. . ), cos( ... ), tan( ... ) 

CQn~ante; 

- PI 

System Methode 
- out.printO 
- out.printlnO 
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