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Discipline: Error! Unknown document Section(s): Error! Unknown document property name.

property name.- Error!

Unknown document

property name.

Dans votre repertoire de travail (a definir par chaque lycee), vous trouverez un dossier nomme
EXAMEN_GIG. Renommez ce dossier en remplac;:ant le nom par votre numero de candidat
(exemple de notation : LXV_GIG2_07). Taus vos fichiers devront etre sauvegardes a l'interieur de
ce dossier, qui sera appele votre dossier dans la suite !

Vous trouvez une version executable du programme -Demo.jar- dans votre dossier.
Avant de commencer, ii est recommande de lancer et d'essayer ce programme.

En cas de non-respect de la nomenclature, des conventions du cours, des indentations, des
indications de l'UML, etc., jusqu'a 3 points pourront etre retranches de la note finale.

Le jeu du Pac-man 2 + 4 + 16 + 11 + 6 + 12 + 1 + 8 = 60 p.
II s'agit de developper le projet Pacman qui est une version simplifiee du jeu video Pac­
man. Dans ce jeu, le Pac-man se deplace a l'interieur d'un labyrinthe pour manger des
Pac-gommes. Quatre fant6mes lui rendent la vie plus difficile en essayant de l'attraper.
Le jeu se termine lorsque le Pac-man a mange toutes les Pac-gommes ou lorsqu'il a ete
touche par un des fant6mes.

Le labyrinthe (maze) est organise sous forme d'une liste de cellules (cells) qui representent des
elements de route, contenant initialement des Pac-gommes. Chaque cellule se trouve a une position
(colPos, rowPos). colPos decrit la position horizontale et rowPos decrit la position verticale. Chaque
cellule a une largeur en pixels (width) et une hauteur en pixels (height). En se deplac;:ant dans le
labyrinthe, le Pac-man mange chaque Pac-gomme qu'il trouve en cours de route. Le Pac-man et les
fant6mes ne peuvent se deplacer que sur les elements de route. II en resulte qu'un deplacement ne
peut etre que horizontal ou vertical.

Pac-man
C

Cellule (0, 0), le disque vert est
une Pac-gomme

Le fantome rouge se trouve sur
la cellule (0, 3)

La position initiale du Pac-man
est sur la cellule (10, 10)

Le fantome bleu se trouve sur
la cellule (0, 27)

Le fantome vert se trouve sur la
cellule (27, 0)

Intersections de lignes et de
colonnes dans le labyrinthe

Le fantome orange se trouve
sur la cellule (30, 27)
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023

I 1 Generation automatique de code

I 2 La classe Cell

Numero du candidat :

2 p.

1 + 1 + 2 = 4 p.

Implementez la classe Cell- avec ses attributs, accesseurs et manipulateurs requis-en vous basant
sur le diagramme UML donne (voir page 7) et les indications supplementaires ci-dessous.

2.1 Attributs
• colPos indique la position horizontale et rowPos la position verticale de la cellule,
• cellWidth et cellHeight indiquent les dimensions de la cellule en pixels,
• food indique s'il ya une Pac-gomme sur cette cellule (food=l) ou pas (food=O).

2.2 Methodes
• Le constructeur initialise les attributs colPos et rowPos a la valeur du parametre respectif.

Ensuite cellWidth et cellHeight sont initialises a 10 et food a 1. {1 p.)
• updateDimensions met la valeur des attributs cellWidth et cellHeight a la valeur du

parametre respectif. {1 p.)
• draw dessine la cellule sous forme d'un rectangle blanc, rempli, de dimensions cellWidth et

cellHeight a la position correspondante aux attributs colPos et rowPos. Si food est
superieur a 0, un disque vert, de bard noir et de rayon 3 pixels est dessine au centre de la
cellule. (2 p.)

I 3 La classe Maze 3 + 6 + 4 + 1 + 1 + 1 = 16 p. I

Implementez la classe Maze - avec ses attributs et accesseurs requis - en vous basant sur
diagramme UML donne (voir page 7) et les indications supplementaires ci-dessous.

3.1 Attributs
• rowcount represente le nombre de lignes du labyrinthe,
• colCount represente le nombre de colonnes du labyrinthe,
• alCells represente le labyrinthe qui est une liste de cellules.

3.2 Methodes
• Le constructeur

o initialise les attributs colCount et rowcount a la valeur du parametre respectif;
o remplit la liste alCells avec les cellules du jeu, en observant que colPos E [0, colCount-1],
rowPos E [0, rowCount-1] et qu'au mains une des deux coordonnees doit etre un multiple
de 10. (3 p.)

• get recherche et retourne la premiere cellule de alCells avec les coordonnees indiquees ou
null si aucune cellule n'a ete trouvee. (6 p.)

• getRemainingFoodcalcule et retourne la somme de food de toutes les cellules. (4 p.)
• isvalidCell verifie si alCells contient une cellule aux coordonnees indiquees. {1 p.)
• updateDimensions met a jour les dimensions de toutes les cellules de alCells. {1 p.)
• draw dessine toutes les cellules. {1 p.)
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023

14 La classe Ghost

Numero du candidat :

2 + 1 + 5 + 3 = 11 p. 1

lmplementez la classe Ghost, heritee de Cell - avec ses attributs requis - en vous basant sur le
diagramme UML donne (voir page 7) et les indications supplementaires ci-dessous.
4.1 Attributs

• colStep: dans le labyrinthe, deplacement d'une position vers la gauche (colStep = -1),
vers la droite (colStep = 1) ou aucun deplacement horizontal (colStep = o),

• rowstep: dans le labyrinthe, deplacement d'une position vers le haut (rowstep = -1), vers
le bas (rowstep = 1) ou aucun deplacement vertical (rowstep = o),

• color: la couleur du fant6me.

4.2 Methodes
• setRandomsteps recalcule des valeurs aleatoires pour colStep et rowstep, sachant que le

deplacement est toujours de 1 pas et ne peut etre qu'horizontal ou vertical, mais ni diagonal,
ni nul. (2 p.)

• Le constructeur initialise les attributs colPos, rowPos et color a la valeur du parametre
respectif, puis fait attribuer des valeurs aleatoires valides a colstep et rowstep. {1 p.)

• move verifie si le fant6me se trouve actuellement sur une intersection (voir graphique page 1)
d'une ligne et d'une colonne du labyrinthe. Dans ce cas, des nouveaux pas de deplacement
aleatoires sont calcules. Tant que la position a laquelle le fant6me se trouverait apres le
deplacement n'est pas valide, on continue a changer aleatoirement les pas de deplacement.
Finalement, on attribue la nouvelle position au fant6me. (5 p.)

• draw dessine le fant6me en couleur color a la position correspondant aux attributs colPos
et rowPos (voir figure ci-contre).

Aucun bard ou trait ne doit etre dessine. lls servent
uniquement a illustrer la construction du fant6me.
II convient de dessiner les differentes parties dans
l'ordre suivant:
1. !'ellipse qui represente la tete,
2. le rectangle qui sert a dessiner la partie

inferieure,
3. les carres et ellipses de couleur blanche. (3 p.)

I 5 La classe Pacman

height
4

height
4

height
4

height
4

f T i i i I

i width i width i width i width i width l
ls ls ls ls ls l

1 + 1 + 2 + 1 + 1 = 6 p.
lmplementez la classe Pacman, heritee de Cell - avec ses attributs, son accesseur et son
manipulateur requis - en vous basant sur le diagramme UML donne (voir page 7) et les indications
supplementaires ci-dessous.

5.1 Attributs
• colstep: dans le labyrinthe, deplacement d'une position vers la gauche (colstep = -1), vers

la droite (colStep = 1) ou aucun deplacement horizontal (colStep = o);

• rowstep: dans le labyrinthe, deplacement d'une position vers le haut (colStep = -1), vers
le bas (colStep = 1) ou aucun deplacement vertical (colStep = o);

• score: nombre de Pac-gommes que le Pac-man a mangees.
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat :

5.2 Methodes
• Le constructeur fait appel au constructeur herite pour initialiser la taille du Pac-man, sa

position dans le labyrinthe et lui attribue la couleur orange. Au debut, le Pac-man est immobile
et n'a rien mange. {1 p.)

• setHeading redefinit colStep et rowStep a partir du parametre respectif. {1 p.)

v__i--- --- --------------- ,
I i
! !

width

x,y
Ii\- ! -- -

height

• draw dessine le Pac-man en couleur color a la position correspondant
aux attributs colPos et rowPos (voir figure ci-contre). {1 p.)

En supposant que les entiers x et y contiennent les coordonnees (en
pixels) en haut a gauche de !'ellipse, l'arc de cercle orange ci-contre
est trace avec !'instruction suivante :

g.fillArc(x, y, width, height, 40,280);

• move

o verifie si le Pac-manse trouve sur une cellule avec une Pac-gomme. Dans ce cas, ii mange
la Pac-gomme et gagne un point de score. La cellule concernee ne contient alors plus de
Pac-gomme;

o calcule la nouvelle position du Pac-man en fonction de colStep et rowstep. Si celle-ci se
trouve sur une cellule valide, alors elle est enregistree. (2 p.)

• collideswith retourne true si le Pac-man se trouve a la meme position que le fant6me
(passe comme parametre) et false sinon. {1 p.)

16 La classe Game 2 + 2 + 2 + 1 + 2 + 3 = 12 p.

lmplementez la classe Game - avec ses attributs et accesseurs requis - en vous basant sur le
diagramme UML donne (voir page 7) et les indications supplementaires ci-dessous.

6.1 Attributs
• alGhosts : la liste des fant6mes,

• maze : le labyrinthe,

• pacman: le Pac-man,

• colCount : nombre de cellules en direction horizontale,

• rowcount : nombre de cellules en direction verticale,

• gameOver: l'etat du jeu {true si le jeu est termine),

• message : cha'ine de caracteres indiquant le score.

6.2 Methodes
• Le constructeur

o initialise colCount et rowcount a la valeur du parametre respectif;

o cree un nouveau labyrinthe aux dimensions indiquees;

o cree et ajoute a la liste des fant6mes les 4 fant6mes, leurs positions etant les quatre coins
du labyrinthe et leurs couleurs etant le rouge, le vert, le bleu et l'orange respectivement;

o cree le Pac-man a la position {10,10);

o le jeu n'est pas termine et le contenu de message est« score = o ». (2 p.)
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat :

• checkGameState realise les etapes suivantes :

o si le labyrinthe ne contient plus de Pac-gommes, le jeu est termine et le contenu de
messageest«Game over, you won. Score =»,suividuscore;

o sinon, si le Pac-man a touche un des fant6mes, le jeu est termine, la couleur du Pac-man
devient rouge et le contenu de message est« Game over, you lost. Score = », suivi
du score. (2 p.)

• move realise les etapes suivantes :

o fait bouger tousles fant6mes;

o verifie l'etat du jeu;

o si le jeu n'est pas termine le Pac-man bouge et le contenu de message est
« Score = », suivi du score;

o reverifie l'etat du jeu une deuxieme fois. (2 p.)

• setPacmanHeading redefinit les pas de deplacement du Pac-man. {1 p.)

• updateDimensions recalcule les dimensions du labyrinthe, des fant6mes et du Pac-man en
fonction des dimensions du canevas passees par parametre. (2 p.)

• draw effectue les etapes suivantes :

o recalcule les dimensions de taus les elements du jeu en fonction des dimensions du
canevas passees par parametre;

o dessine la surface du jeu uniquement (et non pas du canevas entier) de couleur rouge
si le jeu est en cours et de couleur bleue sinon;

o dessine le labyrinthe, taus les fant6mes et le Pac-man. (3 p.)

I 1 La classe DrawPanel 1p. I

lmplementez la classe DrawPanel - avec son attribut et manipulateur requis - en vous basant sur

le diagramme UML donne et !'indication supplementaire ci-dessous.

7.1 Methode
• La methode paintcomponent dessine, si possible, le jeu entier. {1 p.)

1 s La classe Mainframe 2 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 = 8 p.

lmplementez la classe Mainframe - avec ses attributs requis - en vous basant sur le diagramme
UML donne et les indications supplementaires ci-dessous.

8.1 Graphical User Interface
Reproduisez fidelement l'interface de la classe Mainframe, illustree ci-dessous et respectez la
nomenclature indiquee. Ajoutez le titre « Pacman » au programme suivi de votre numero de
candidat. (2 p.)
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat :

stepButton leftButton

drawPanel

upButton

rightButton

stopButton

down Button

8.2 Methodes
• setEnabledControls rend actifs / inactifs les cinq boutons qui contr61ent le Pac-man selon

que la valeur du parametre pFlag est vrai / faux. {1 p.)

• Le constructeur cree une instance du chronometre, associe au bouton cache stepButton et a
raison de 5 appels par seconde. {1 p.)

• Pour le bouton intitule New Game, implementez les actions suivantes :

o arretez le chronometre,

o creez un nouveau jeu avec un labyrinthe de dimensions 31 x 31,

o activez les cinq boutons qui contr61ent le mouvement du Pac-man,

o lancez le chronometre. {1 p.)

• Pour le bouton stepButton, implementez les instructions suivantes :

o faites bouger le jeu,

o si le jeu est termine alors arretez le chronometre et desactivez les cinq boutons qui
contr61ent le mouvement du Pac-man,

o mettez a jour toute !'interface. (2 p.)

• Les cinq boutons de controle du Pac-man modifient sa direction de mouvement. Seulement
un pas de -1, O ou 1 est permis a l'horizontale ou a la verticale. {1 p.)
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DrawPanel

- game Game
+ setGame(game Game) void

. + pa1ntComponent(g Graphics) void

+ DrawPanelQ

- 1nitComponents0 void

!
♦ ♦ ]

pacman Pacman

colCount int

rowCount int

gameOver boolean

I message St11ng r-----_......,. + 1sGameOverQ boolean ----7

+ getMessageQ String

+ Game(colCount int, rowCount int)

+ checkGameStateQ void

+ moveQ void

+ setPacmanHead1ng(pColStep int, pRowStep int) void

+ updateD1mens1ons(pW1dth int , pHe1ght int) void

+ d1aw(g G1aph1cs, pW1dth int, pHe1ght int) void

Maze

- colCount int

- rowCount int

- alCells Airayl1st<Cell>

+ getColCountQ int

+ getRowCountQ int

+ Maze(colCount int rowCount int)

+ get(pColPos int, pRowPos int) Cell

+ getRema1n1ngFood0 int

+ 1sVal1dCell(pColPos int, pRowPos int) boolean

+ updateD1mens1ons(pCellW1dth int, pCellHe1ght int) VOid

+ draw(g Graphics) \/Old
mm

Cell
colPos int

rowPos int

cellW1dth int

cellHe1ght int

food int

+ getColPosQ int

+ getRowPosQ int

+ getCellW1dthQ int

+ getCellHe1ghtQ int

+ getFoodQ int

+ setColPos(colPos int) void

+ setRowPos(rowPos int) VOid

+ setFood(food int) VOid

+ Cell(colPos int, rowPos int)

+ updateD1mens1ons(pCellW1dth int, pCellHe1ght int) 'I/Old

+ draw(g Graphics) 'I/Old

setRandomStepsQ void

+ Ghost[colPos int, rowPos int , color Color)

+ move(pMaze Maze) void

+ draw(g Graphics) void

Pacman

colStep int

rowStep int

score int

color Color

+ getScoreQ int

+ setColor(color Color) VOid

+ Pacman(colPos int, rowPos int)

+ setHead1ng(pColStep int, pRowStep int) VOid

+ move(pMaze Maze) void

+ collldesW1th(pGhost Ghost) boolean

+ draw(g Graphics) VOid

-- ------- -- -- -- -- --

L________ --------

Ghost

colStep int

rowStep int

color Color

Mainframe

- game Game

- timer Timer

- downButton Javax swing JButton

- drawPanel DrawPanel

- leftButton Javax swing JButton

- messagelabel Javax swing Jlabel

- newGameButton Javax swing JButton

- nghtButton Javax swing JButton

- stepButton Javax swing JButton

- stopButton Javax swing JButton

- upButton Javax swing JButton

- setEnabledControls(pFlag boolean) VOid

+ Ma1nFrameQ

- 1n1tComponentsQ void

- newGameButtonAct1onPerformed(evt J.iva .iwt event Act1onEvent) void

- stepButtonAct1onPerformed(evt Java awt event Act1onEvent) void

- upButtonAct1onPerformed(evt Java awt event Act1onEvent) void

- downButtonAct1onPerformed(evt Java awl event Act1onEvent) void

- leftButtonAct1onPerformed(evt Java awt event Act1onEvent) void

- nghtButtonAct1onPerformed(evt Java awt event Act1onEvent) void

- stopButtonAct1onPerformed(evt Java awt event Act1onEvent) void

+ ma1n(argsll String) void
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Examen de fin d'etudes secondaires generales - 2023 Numero du candidat :

Enseignement secondaire general
Division technique generale- Section technique generale

Examen lGIG
Liste des composants et classes connus

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

Package Classe Details Remarques / Constantes
javax.swing Jframe Methodes

- setTitle( ... ) / getntle()
NetBeans Object Insgector Progem:-
- title

JButton Methodes - le Ii belle ]Label peut aussi
JLabel - setText( ... ) / getText() etre utilise pour visualiser des
JTextField - setvisible( ... ) images via la propriete

- setEnabl ed ( ... ) « icon » de l'inspecteur objet
Evenement de NetBeans (le composant
- actionPerformed JTextField ne possede pas de
NetBeans Object Insgector Progem:- propriete « icon »).
- icon

JSlider Methodes
- setMinimum( ... ) / getMinimum()
- setMaximum( ... ) / getMaximum()
- setvalue( ... ) / getValue()
E-.-:e□eme□t
- stateCha ng ed

JPanel Methodes - JPanel est utilise pour
- setvisible( ... ) regrouper d'autres
- setBackground( ... ) / getBackground() composants visuel s et pour
- getWidth() / getHeight() realiser des dessins.
- paintComponent(Graphics g) - Lors de la realisation de
- repaint() dessins, la methode public
E-.-:e□eme□ts void paintComponent

- MousePressed / MouseReleased (Graphics g) est a
- MouseDragged / MouseMoved surcharger.

javax.swing Jlist Methodes - JList est utilise surtout pour
- setlistoata( ... ) afficher le contenu d'une liste
- getSelectedlndex() / setSelectedlndex( ... ) ArrayUst.
Evenement
- valueChanged
NetBeans Object Insgector - ProQ.erties
- model
- selectionMode (SINGLE)
NetBeans Object Inspector- Code.
- Type Parameters : - (vide)

java .awt.event ActionEvent - Ce type d'objet est uniquement utilise dans les methodes de reaction
ajoutees de maniere automatique a l'aide de NetBeans.

MouseEvent Methodes Constantes
- getX() / getY() - BUTTONl
- getPoint() - BUTTON2
- getButton() - BUTTON3

CNPI 2020/21 Liste des composants et classes connus Page 1 de 2
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat :

Package Classe Details Remarques
javax.swing Tim,er Constructeur

- Timer(int,ActionListener)
Methodes
- start()
- stop()
- setDel ay( ... )
- isRunning()
- Comme ActionUstener on utilisera de preference celui d'un bouto11.
Exemple:

timer = new Timer(l000,stepButton.getActionListeners() (OJ);

java.awt Graphics Methodes
- drawLine( ... )
- drawOval( ... ) / fillOval( ... )
- drawRect( ... ) / fillRect( ... )
- drawstring( ... )
- setColor( ... ) / getColor()

Color CQnstructeurs
- Color( ... )

Point Constructeurs
- Point( ... )
Attributs <publics}
- X et y
Methodes
- getLocation() / setlocation( ... )

java.util ArrayList Methodes - Object[! toArray() est
- add( ... ) employe uniquement pour
- clear() passer les contenus d'une liste
- contains{ ... ) a la methode setListData( ... )
- get( ... ) d'une JList.
- indexOf( ... )
- remove( ... )
- set( ... )
- size()
- isEmpty()
- toArray()

java.la11g String Methodes
- equals( ... )/ compareTo( ... )
- contains{ ... )
- valueOf( ... )

Integer Methodes
Double - equals( ... )/ compareTo{ ... )

- valueOf( ... )

Math Methodes Coosta□te·
- abs( ... ) - PI
- round( ... )
- random()
- sqrt( ... )
- pow( .... )
- sin( ... ), cos( ... ), tan{ ... )

System Methode
- out.print(}
- out.println()
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