
Student 

- name: String 

marl< : int 

+ Student(pName : String. prv1arl< : int) 

+ getNameO : String 

+ getMarl,,() : int 
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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 remplar;ant Ie nom par votre code de I'examen (Exemple de 

notation : LTXY _GE2_07). Tous vos richiers devront etre sauvegardes a l'interieur de ce dossier, qui 

par la suite sera appele 'votre dossier'! 

Question 1 15 points 

Dans Unimozer ou NetBeans, ouvrez Ie projet « Question1 » qui contient deja les deux classes 

Student et Students: 

Students 

- alStudents : ArrayList<Student> 

+ addStudent(p : Student) : void 

+ sortBy"i"'larneO : void 

+ getAverag~lv1ark() : double .;:;, 

1. 	 Ecrivez Ie code source de la methode sortByName qui trie la liste alStudents a I'aide de 

I'algorithme de tri par selection directe suivant Ie nom des etudiants dans I'ordre alphabetique 

croissant. (9 points) 

2. 	 Ecrivez Ie code de la methode getAve rageMark qui retourne la moyenne non arrondie de toutes 

les notes de liste alStudents. Si la liste est vide, cette methode retourne la valeur -1. (6 points) 
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Question 2 45 pOints 

Dans la suite vous allez ecrire I'application denommee « FireWorks ». II s'agit d'un petit programme 
capable de creer des animations simples simulant un feu d'artifice. 

Vous trouvez une version executable du 

programme, nomme Modele.jar, dans Ie 
dossier « Question2» de votre dossier. 

Avant de continuer, il est recommande de 

lancer et de tester ce programme en 
cliquant Ie bouton gauche ainsi que Ie 

bouton droit a differents endroits de la 
surface noire! 

Creez dans NetBeans un nouveau projet nomme FireWorks que vous sauvegardez dans votre 
dossier. 

Realisez cette application 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. 

La classe Shape (5 points) 

- Les attributs x et y representent les coordonnees du centre d'un shape. 

L'attribut ttl (time to live) represente Ie temps de vie restant d'un shape et est initialise a 255. 

Implementez Ie constructeur, les manipulateurs (setters) et accesseurs (getters) specifies dans Ie 
schema UML. 

- La methode draw ne fait rien et reste donc vide. 

La methode move decremente I'attribut ttl d'une unite. 

La classe Particle (10 points) 

- Cette classe herite de la classe Shape et sert a representer une particule en mouvement. 

- Les attributs vx et vy representent la vitesse horizontale resp. verticale de la particule. vx est 

initialise a une valeur decimale de I'intervalle [-2 ; 2 [, vy a une valeur decimale de I'intervalle 

[ -4 ; -2 [. Le rayon est initialise a 15. 

La methode draw dessine une particule, c'est-a-dire un disque gris avec un bord noir, centre 

autour de ses coordonnees (x,y). 

Dans la methode move, ttl est decremente d'une unite, x est incremente de vx, y est incremente 

de vy, puis vy est incremente de 0.10. Si la valeur ttl est un multiple de ~1~le rayon est 

decremente d'une unite sous condition de rester strictement positif. ~~ ~~ 
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La classe Cross (6 points) 

Cette classe herite de la classe Shape et sert a representer une croix (ayant la forme du signe X) 

en mouvement. 

La methode draw dessine une croix (X) de 7x7 pixels, centree autour (x,y). Sa couleur est 
blanche. 

Dans la methode mo ve, ttl est decremente d'une unite, x et y sont incrementes de valeurs 

decimales aleatoires de I'intervalle [ -5 ; 5 [. 

La ciasse Shapes (7 pOints) 

Cette classe represente les differentes formes et possede a cet effet une liste alShapes, a 

initialiser. 


La methode draw sert a dessiner toutes les formes (ici : particules et croix) de la liste alShapes. 


La methode add sert a ajouter un shape a la liste alShapes. 


La methode move sert adeplacer toutes les formes contenues dans la liste alShapes. 


La methode c leanUPO sert a en lever toutes les formes de la liste dont la valeur ttl est 


strictement negative. 


La classe DrawPanel (4 points) 

Cette cia sse possede un attribut shapes et un manipulateur setShapes. 

La methode paintComponent dessine d'abord I'arriere-plan noir, puis les differentes formes. 

La classe MainFrame (13 points) 

Completez Ie constructeur MainFrame () par les instructions pour initialiser les attributs shapes et 

timer . Le bouton stepButton est rendu invisible et Ie timer est demarre. 

Lorsque I'utilisateur clique avec Ie bouton gauche de la souris sur I'arriere-plan noir, alors 100 
nouvelles particules sont creees a cet endroit. 

Lorsque I'utilisateur clique avec Ie bouton droit de la souris sur I'arriere-plan noir, alors 50 nouvelles 

croix sont creees a cet endroit. 

- Toutes les 30 millisecondes, Ie chronometre (via la methode du step Button) deplace les formes, 
supprime celles qui sont en fin de vie et rafraichit I'ecran . 
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Shapes 

- alShapes : Arraylist<S hape> 

+ draw(g: Graphics) : void 

+ add(pShape : Shape) : void 

+ moveO : vo id 

+ cleanUPO : void 

Schema UIVIL 

MainFrame 

- shapes: Shapes 

- timer . Timer 

- clrawPanel : DrawPanel 

- slepButton : javax.swingJBulton 

+ MainFrameO 

- initComponentsO : 'oid 

- stepButtonActionPer1ormed(evt : java.awl.event.ActionEvent) : void 

- dral'iPanelMouse Pre s sed(evt : java. awl. event.MouseEvellt) : void 

+ : void mainiarqsO : Stringl 

~--, 
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Shape 

, 
- x: douil le 

- Y douille 

- ttl : int 

+ Silape(p,, : double, pY: double) 

+ gelXO : double 

+ se[:o«(x : double) : void 

+ g8tYO: clout"e 

+ seIY('/ : double) : void 

+ ~181nLO : inl 

+ draw(g : Graphics) : void 

+ moveO : .,.oid 
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Particle 

-
-
-

'v'X, : double 

vy aouW, 

radius : int 

+ 
+ 
+ 

Particle(pX : double, pY: doul)le) 

draw(g : Graphics) : void 

mO·.,,8() : void 

Cross 

+ Cross(p)( : double , pY: doul)le) 

+ draw(g: Graphics) : voiel 

+ moveQ : void 
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DrawPanel 

shapes : Shapes 

+ DrawPanelQ 

+ selShapes(pShapes : Shapes) : ·..oid 

+ painIComponenl(g : Graphics) : void 

inilComponenlsQ : void 
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