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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: LBV_ GE_01). Tous vos fichiers devront etre sauvegardes a I'interieur de ce sous-dossier, qui 
sera appefe 'votre dossier' dans fa suite! 

Question 1 	 1 + 3 + 6 = 10 pts 

Ouvrez Ie projet RandomNumberList de votre dossier. L'environnement de programmation est a 
votre choix (Unimozer ou NetBeans). 

La classe RandomNumberList possede une liste alNumbers qui sera remplie avec des 
nombres aleatoires. 

RandomNumberList 

- alNumbers : ArrayUst<lnteger> 

+ randl(min : int, max: Int) : int 

+ fill(n : int, min: int, max: int) : void 

+ isPrime(n : int) : boolean 

+ testO : void 

Travail it faire : 

• 	 Programmez la methode rand! qui retourne un nombre aleatoire entier dans I'intervalle 
[min,max]. 

• 	 Programmez la methode fill afin qu'elle ajoute a la liste alNumbers n nombres 
aleatoires dans I'intervalle [min,max]. 

• 	 Completez la methode isPrime qui determine si un nombre n donne est premier ou non. 

• 	 Vous pouvez tester vos developpements en executant la methode tes t. 
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Question 2 	 50 pts 


Dans la suite, vous allez ecrire I'application denommee « Pang ». II s'agit d'un petit jeu qui a pour 
but d'eliminer une balle en cliquant dessus. A chaque fois qu'on clique sur une balle, celle-ci se 
divise en deux. Le jeu continue jusqu'a ce les balles soient devenues trop petites et disparaissent. 

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

Creez avec NetBeans un nouveau projet nomme Pang 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. 

Ball (1 + 1.5 + 2.5 + 2.5 + 3 + 1.5 =12 pts) 

• 	La classe Ball represente une balle de rayon radius. Le centre de la balle a pour 

coordonnees x et y. Les attributs xStep et yStep determinent Ie sens de mouvement de la 

balle (valeur positive -+ vers la droite/vers Ie bas, valeur negative -+ vers la gauche/vers Ie 
haut). L'attribut color represente la couleur de la balle. 

• 	La classe dispose d'un constructeur ainsi que d'accesseurs et de manipulateurs (voir 
diagramme UML). Dans Ie constructeur, on attribue a I'attribut color la couleur bleue. 

• La methode 	islnside verifie si Ie point passe en parametre se trouve a I'interieur de la balle 

(astuce : calculez la distance du point par rapport au centre de la balle et verifiez qu'elle est 
inferieure ou egale au rayon). 

• 	La methode isTouching verifie si la boule actuelle et la boule passee en para metre se 

touchent, c'est-a-dire si la distance de leurs centres est inferieure a la somme de leurs rayons. 

• 	La methode doStep verifie a I'aide de 4 conditions differentes si la boule a atteint les limites 

(determinees par les parametres width et height) et modifie Ie cas echeant les attributs 

xStep et yStep. Elle ajoute ensuite les valeurs de xStep (respectivement de yStep) aux 

attributs x respectivement y . 

• 	La methode draw dessine la boule en utilisant la couleur color . 

UnstableBall (2 + 3 =5 pts) 

• 	La classe OnstableBall est une classe fille de la classe Ball. Les attributs minRadius et 

maxRadius representent les rayons minimal et maximal de la balle, initialises respectivement 

aux valeurs 10 et 40. Le constructeur fait appel au constructeur he rite pour initialiser les 
attributs herites et modifie la couleur de la balle en rouge. 

• 	La methode doStep genere un nombre aleatoire compris dans I'intervalle [-2 , +2]. Ce nombre 

est ajoute au rayon si Ie rayon resultant se situe entre les limites minRadius et maxRadius. 

Elle appelle ensuite la methode doStep de la classe mere. 
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Balls (1 + 4 + 3 + 6 + 1,5 + 4+1,5 =21 pts) 

• 	 Cette classe gere la liste alBalls de balles. L'attribut minRadius, initialise a6, represente 
Ie rayon en-dessous duquel une balle n'est plus divisee en deux. La classe dispose des 
methodes clear qui vide la liste et get qui la retourne balle indiquee en parametre. 

• 	 La methode addRandomBall ajoute au hasard une balle normale ou une balle instable a la 
liste alBalls. Les valeurs pour xStep respectivement yStep sont definies par un nombre 
aleatoire decimal compris dans I'intervalle [-5 , +5]. 

• 	 La methode spli t verifie tout d'abord si en divisant par 2 Ie rayon de la balle referencee par 
Ie parametre i, celui-ci est superieur ou egal au rayon minimal. Dans ce cas, la methode 
ajoute a la liste deux nouvelles balles ayant pour rayon la moitie du rayon actuel. Faites 
attention ace que ces deux nouvelles balles ne se touchent pas! 

La methode efface ensuite la balle actuelle de la liste, peu importe si de nouvelles balles ont ete 
ajoutees ou non. 

• 	 La methode getClickedBallIndex recherche dans la liste alBalls I'index de la balle 
pour laquelle Ie point p passe en parametre se trouve a I'interieur de la balle. Dans Ie cas ou 
aucune balle verifiant la condition n'est trouvee, la methode retourne -1. 

• 	 La methode doStep appelle pour chacune des balles de la liste alBalls la methode 
correspond ante de la classe Ba 11. 

• 	 La methode checkCollisions verifie pour chaque balle de la liste si elle touche une balle 
du reste de la liste. Dans ce cas, Ie mouvement horizontal des deux balles est inverse. 

• La methode draw dessine chacune des balles de la liste alBalls. 

DrawPanel (1 + 1 =2 pts) 

• 	 La methode setBalls initialise la liste avec la liste passee en parametre. 

• 	 La methode paintComponent dessine un rectangle blanc sur toute la surface du 
drawPanel et dessine toutes les balles de la liste si la liste n'est pas vide. 

MainFrame (1 + 1.5 + 0.5 + 3 + 2 + 2 =10 pts) 

• 	 Realisez une interface graphique contenant un DrawPanel nom me drawPanel et deux 
JButton nommes startButton et stepButton (voir copie d'ecran). 

• 	 Le rayon initial startRadius est fixe a 60 pixels. Le constructeur MainFrame () passe la 
liste balls au drawPanel, cree un nouveau chronometre timer de periodicite de 40 ms et 
rend invisible Ie bouton stepButton. 

• 	 La methode randD genere un nombre aleatoire decimal situe dans I'intervalle [min,max[. 

• 	 La methode startButtonActionPerformed vide la liste balls, ajoute une balle de 
rayon startRadius a la liste balls et demarre Ie chronometre,. La position de la balle est 
choisie aleatoirement, mais la balle doit se situer entierement dans Ie drawPanel. 

• 	 La methode stepButtonActionPerformed verifie des collisions eventuelles entre les 
balles de la liste, ensuite toutes les balles effectuent un pas (step) de mouvement. 

aucune balle n'est cliquee, rien ne se passe. 
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DrawPanel 

- balls : Balls 

+ DrawPanelO 

selBalls(pBalis : Balls) : void 

+ painlComponent(g : Graphics) :vold 

- inilComponenlsQ : void 

UML 

0: 


Bal 

- x: double 

- y: double 

- radius : Inl 

- XSlep : double 

- ySlep : doubl~ 

- color: Color 

+ Ball(pX: double, pY : double, pRadlus : Inl, pXSlep : double, pYSlep : double) 

+ getXSlepO : double 

+ getXO : double 

+ gelYO : doubl~ 

+ getRadiusQ : Inl 

+ selRadlus(radius . Int) : vold 

+ setXSlep(xSlep : double) : void 

+ setColor(color : Color) : void 

+ Islnslde(p : Polnl) : boolean 

+ IsTouchlng(olner : Bait) : boolean 

doSlep(widlh : Inl, heighl : Inl) : void 

draw(g: Graphics) : void 

Bans 

alBalis : ArrayUsI<Ball> 

minRadius : inl 

+ clearO: void 

+ gel(i : Int) : Ball 

+ addRandomBall(pX : double, pY: double, pRadlus : InQ : void 

+ splilO: inl) : void 

+ geIClickedBalllndex(p : Polnl) : Inl 

+ doSlep(wldth: Inl heighl : Int) . void 

+ checkColllsionsQ: void 

+ draw(g : Graphics) : void 
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- minRadius : Inl 

- maxRadius: Inl 

+ Unstabl~Ball(pX: double, pY: double, pRadlus : Inl pXStep : double, pYSlep : double) 

+ doStep(wldth : Inl, helghl: int) : void 

MainFrame 

- balls : Balls 

- bmsr : Timer 

- slartRadlus : Inl 

- drawPanel : DrawPanel 

- startButton : javax.swing.JButton 

- slepButton : javax.swlng.JButton 

+ lo4ainFrameO 

- inilComponenlsQ : void 

+ randD(mln : doutole, max: double) : double 

- slartButtonAcUonPerformed(e'lt j3va.awtevenIAclionEvenl) : void 

- slepButtonAcUonPerformed(e'lt java.aM.evenlAclionEvent) : void 

- drawPaneIMousePresSed(e'lt : java.awI.evenl.lAouseEvenQ : void 

+ miiln(iirg~D . ~li:lngl : v21~ 

Interface 
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Interface 
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