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Indication importante :

• Renommez d'abord le dossier EEEE_GIN_x-xx en remplac;:ant EEEE par le code de votre
etablissement et x-xx par votre numero d'examen !

• Un modele de demonstration du programme fini Minesweeper.jar se trouve dans le sous­
dossier dist de ce dossier.

• Attention : apres avoir ouvert le projet en NetBeans et avant d'ouvrirMainframe, ejfectuez
un « Clean and Build » pour eviter des d1Jficultes avec /'integration du DrawPanel.

Question 1 : « Minesweeper » [60p.]

Le projet Minesweeper est a completer qui permet de jouer au jeu classique « demineur ». La copie
d'ecran ci-dessous montre un exemple d'execution.

•••
----o-

1
2

Minesweeper

New Game

easy normal hard Undo

40 mines to find, 1 flag(s) set.

1 1

1 1 1 1 1
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2 2 1 1 1 1 2 1

2 1 1 1 2 1 1
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[ Replay ]
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Minesweeper(« demineur ») est un jeu de reflexion qui se joue seul. Le but est de localiser des
mines cachees dans une grille representant un champ de mines virtuel, avec pour seule indication
le nombre de mines dans les zones adjacentes1 (Source : Wikipedia). Avec strategie et un peu de
chance, le joueur doit essayer dans un delai limite de reveler toutes les mines sans en faire exp loser.

Au debut, le contenu de toutes les cellules est cache, done le champ de mines est represente par
une grille composee de cellules grises. En cliquant du bouton gauche sur une cellule, la cellule est
revelee et rend visible son contenu. Ce contenu est l'un des suivants :

• Une cellule vide en blancIJ, ce qui indique !'absence de mines dans les cellules
adjacentes.

• Un nombre entre 1 et 8 de couleur bleuem, indique le nombre de cellules adjacentes
minees.

• Une mine symbolisee par ce dessin [!]
• Lorsque le joueur pense qu'une mine se trouve dans une cellule, ii peut marquer cette cellule

a l'aide d'un clic droit de la souris. Un drapeaum sera alors plante sur cette cellule.
Le jeu est gagne si toutes les cellules ne contenant pas de mines sont revelees sans etre tom be sur
une mine auparavant. Un joueur peut annuler un mouvement en appuyant sur le bouton « Undo».
De plus, un bouton « Replay» permet de revoir taus les mouvements a la fin de la partie.

Exemple d'une partie en cours qui montre la strategie du jeu a suivre :

Cellules vides non Jr 1 1
adjacentes a une 1 2 1 1 1 2

mine.

I

2 mines doivent
1 mine (marquee I

necessairement se
par un drapeau) trouver dans les
dans les cellules r-: cellules adjacentes.
adjacentes. Les

1 2 1 3 Le joueur a marqueI
cellules mauves 1 1 I 2 ... Lr' les seules 2

peuvent done etre r-: 2 L 1 1 positions possibles
revelees en toute \ par des drapeaux.

r-: 2securite.

\ 2 1

' 1

1 ·, 2 1 1 1 Un drapeau

F F
qui marque

1 2 1 --· une mine.

1 adjacent: angrenzend, benachbart
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Numero du candidat:

[10,Sp.]
Ouvrez le project « Minesweeper» et faites tout d'abord un CLEAN AND BUILD. Certaines classes
sont deja completement definies, dont notamment Move et DrawPanel.

La classe Move represente un mouvement du joueur et possede les attributs suivants :

String playersMove L'execution du mouvement du joueur ii ya 4 possibilites :
1) "revealCell" : Le joueur a revele une cellule.
2) "revealAIICells" : Le joueur a touche une mine ou a

gagne la partie et toutes les cellules doivent done etre
revelees.

3) "putFlag" : Le joueur a place un drapeau sur une cellule.
4) "removeFlag" : Le joueur a retire un drapeau d'une

cellule ().
int col La colonne de la cellule affectee.
int row La rangee de la cellule affectee.

la classe Linkedlist {10,Sp.]

Dans le paquet list developpez la classe Linkedlist qui sert a enregistrer les mouvements du joueur
dans une liste cha'inee et la structure Node associee.

Travail a realiser :
Developpez la classe Node avec les attributs et le constructeur necessaire. [1p.]

lmplementez les methodes suivantes dans la classe Linkedlist.
1. lmplementez la methode public void add{Move move) qui ajoute un mouvement du joueur

a la fin de la liste. [2p.]
2. lmplementez la methode public Move get(int n) qui retourne le mouvement qui se trouve a

la position n de la liste. Au cas ou cette position est invalide, la methode retourne null.
[2,Sp.]

3. lmplementez la methode public int size() qui retourne le nombre d'elements de la liste.
[1,Sp.]

4. lmplementez la methode public boolean removelast() qui supprime le dernier element et
retourne true si l'element a ete supprime, sinon false.

[3,Sp.]
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2me partie : Le terrain de jeu [45,Sp.]
Voici le diagramme UML du paquet game qui contient les classes representant le terrain de jeu et
son contenu.
game

GameBoard
- rows: int

- cols: int

- mines: int

- flags . int

- message String

- grid Cell[][]

- currentMovelndex · int

- replaylist · Linkedlist

Cell

- revealed : boolean

- flagged boolean

# CELL SIZE · int

'It numSurround1ngMines . int

+ 1sRevealed() · boolean

+ 1sFlagged() boolean -----------

+ setRevealed(revealed · boolean) · void

+ setFlagged(flagged : boolean) . void

+ setNumSurroundingMines(numSurroundingMines . int): void

+ draw(g : Graphics, ex . int, cy : int) : void

+ drawFlag(g : Graphics, mcx : int, mcy . int): void

+ drawMine(g . Graphics, mcx int, mcy int): void

\
AdjacentCell

+ AdJacentCell(pNumSurroundingMines int) "'
+ draw(g: Graphics, col : int, row : int) VOid

I MinedCell L ____________________________________________
I+ draw(g · Graphics, col : int, row : mt) : void I

+ GameBoard(cols : int, rows : mt, mines int)

+ setCurrentMove(pCurrentMovelndex . int) : void

+ getReplaylist() LinkedList

a getCurrentMove() int

,---< + getMessage() : String
i r---c + newGame() vrnd,,,,: i + getSurround1ngMmes(pCol · mt, pRow int) int,,
! : + draw(g Graphics) void

_J i::: + revealAIICells() : VOid
+ revealCell(pCol : int, pRow : int) : void

+ getNumberOfRevealedCells() : int

' + mousePressed(e . MouseEvent) : void
__ J

+ h1deAIICells() VOid

+ 1sGameOver() boolean

+ executePlayerMove(move Move) · void

+ replay() boolean

+ undoMove() · void
9%3%

I I I I

EA/
____ .J I I I

:--~------ I I

La classe Cell [2p.]

La classe abstraite Cell represente une cellule sur la grille du jeu et possede les attributs suivants:

boolean revealed lndique si la cellule est revelee ou non.
boolean flagged lndique si la cellule est marquee par un drapeau

ou non.
int CELL_SJZE Lataille de la cellule en pixels.
int numSurroundingMines Le nombre de cellules adjacentes contenant

une mine.

Les accesseurs ainsi que les modificateurs standards des attributs sont deja implementes.
Les methodes drawMine(... ) et drawFlag(... ) sont predefinies dans Cell et peuvent etre utilisees
pour dessiner une mine respectivement un drapeau. Les parametres mcx et mcy representent les
coordonnees du milieu de la cellule.

4/8



Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat:

Travail a realiser :
lmplementez dans Cell la methode public void draw{Graphics g, int ex, int cy) qui dessine la cellule
avec les coordonnees ex et cy sur le canevas sous forme de carre de cote CELL_SIZE.

• Le bard de la cellule est dessine en noir.
• Son interieur est de couleur gris clair {LIGHT_GRAY).
• Si la cellule est non revelee mais a ete marquee (bouton droit). Elle est dessinee avec un

drapeau a l'interieur.m
Developpez les classes AdjacentCell et MinedCell qui heritent de la classe Cell.

la classe AdjacentCe/1 [3p.J
La classe AdjacentCell represente une cellule revelee sans mine. Le constructeur initialise l'attribut
numSurroundingMines avec le nombre de cellules adjacentes minees.

• La cellule est dessinee avec le nombre de cellules adjacentes minees en bleueOIIJ Toute
inscription est decalee de 4 px vers le bas et la gauche par rapport au milieu de la cellule.

• S'il n'y en a pas alors la cellule est dessinee avec un fond blanc vide.IJ
la classe MinedCe/1 [1p.J
La classe MinedCell represente une cellule revelee contenant une mine. Elle est dessinee avec une

mine a ritere~[]
Profitez au mieux du heritage pour dessiner les cellules.

la classe GameBoard [39,Sp.J

La classe GameBoard represente le gestionnaire du jeu. Elle contient la grille avec les mines et
enregistre les differents mouvements du joueur. Elle va aussi generer des messages a afficher. Elle
possede les attributs suivants :

int cols, rows Le nombre de colonnes et de lignes du plateau
de jeu.

int mines, flags Le nombre de mines et de drapeaux mis en
place.

String message Le message a afficher.
Cell llll grid Un tableau {EN : array) a deux dimensions.
int currenMovelndex L'indice du mouvement actuel du joueur dans

la replaylist.
Linkedlist replaylist La liste qui sert a sauvegarder taus les

mouvements du joueur.

Travail a realiser :

1. lmplementez dans GameBoard la methode public void newGame() qui effectue les
operations suivantes :
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a. Creation et initialisation de la grille grid avec les nouvelles cellules.
b. Placement aleatoire des mines dans la grille. Placer le nombre exige de mines

(attribut mines) en faisant attention a ne pas placer deux fois une mine dans la meme
cellule.

c. Pour chaque cellule non-minee de la grille, ii faut determiner le nombre de cellules
adjacentes qui sont minees afin de memoriser ce nombre (voir point 2) ci-dessous,
(methode getSurroundingMines()).

d. Initialisation du message a afficher par« X mines to find.» en remplac;:ant X par le
nombre de mines. [6p.]

2. lmplementez la methode public int getSurroundingMines(int pRow, int pCoJ) qui retourne
un nombre de O a 8 de cellules adjacentes contenant une mine. Une cellule est definie
comme adjacente si elle est en contact direct dans une des 8 directions. Evitez de depasser
les Iimites de la grille. Consultez le programme de demonstration pour trouver des exemples.

[6p.]
Voici un jeu termine avec toutes les cellules revelees :

1 1 1 1 • 2 2 • 1

1 2 1 1 1 2 • 1 1 2 4 • 3 1

• 3 • 1 1 • 2 2 1 1 1 • • 3 1

• 4 2 2 1 2 2 3 • 2 1 2 2 2 •
2 3 • 1 1 • 3 • 2 1 1-1 • 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 3 mines

9 ­ (marquees en
1 mine (marquee

1 -' 1 1 1 2 1 1 1 1 3 2
a

en rouge) dans les
.- ....

2 • 3 • 1 1 • 3 • 3 ... 1
rouge) dans les

cellules
cellules --

1 3 • 3 2 2 1 1 1 2 1 3 • adjacentes.
adjacentes.

1 1 2 • 3 1 1 • 1 1 1 1 2 •• 3 3 • 3 1 2 1 1 2 • 2 1 1

• 3 • 2 2 • 2 2 3 4 • 2

1 2 1 1 1 1 2 • • • 2 1

I~ Aucune mine1 1 1 2 3 4 2 1
~ dans les cellules• • I 4re ....

1 1 2 1 1 1 1 1 1 adjacentes .

1 • 2 1 1 1 1 1 1 • 1

3. lmplementez la methode public void draw{Graphics g) qui dessine toutes les cellules de la
grille. [1p.]

4. lmplementez la methode public void revea/AI/Cells() qui revele toutes les cellules du jeu.
[O,Sp.]

Pour tester le fonctionnement de votre programme, vous pouvez maintenant afficher la
grille. Pour ceci, ii est utile de reveler toutes les cellules a pres l'initialisation. (Apres ce test
n'oubliez pas de le desactiver de nouveau.)

6/8



Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat:

5. lmplementez la methode public void revealCell(int pRow, int pCoJ) qui revele la cellule
indiquee par les para metres. Si cette cellule n'est pas entouree de mine(s) alors les 8 cellules
adjacentes sont revelees de maniere recursive. [7,Sp.]

6. lmplementez la methode public int getNumber0/RevealedCells() qui retourne le nombre
total de cellules deja revelees du jeu. [1,5p.]

7. lmplementez la methode public void mousePressed {MouseEvent e) prend comme
parametre l'evenement du clic de la souris. Si les coordonnees du clic de la souris
correspondent a une cellule et si cette cellule n'etait pas encore revelee, la methode effectue
les actions suivantes :

a. Pour un clic du bouton gauche : {MouseEvent.BUTTON1)
i. La cellule est demasquee et un nouveau mouvement du joueur est cree et

ajoute a la replaylist (mouvement « revealCell »).
11. Si la cellule contient une mine, alors le jeu est perdu, toutes les cellules sont

demasquees et le message« You hit a mine! Game over!» est affiche. Un
nouveau mouvement du joueur est cree et ajoute a la replaylist
(mouvement « revealAIICells »).

111. Si toutes les cellules non-piegees ont ete demasquees, alors le jeu est gagne,
toutes les cellules sont demasquees et le message« You won!
Congratulations! » est affiche. Un nouveau mouvement du joueur est cree
et ajoute a la replaylist (mouvement « revealAIICell »).

b. Pour un click du bouton droit {MouseEvent.BUTTON3)
i. Si la cellule est marquee, supprimez le marquage avec un drapeau, sinon

plantez un marquage. De plus un nouveau mouvement de joueur est cree et
ajoute a la replaylist. (mouvement « removeFlag » ou « putFlag » le cas
echeant).

ii. Le message du jeu est mis a « X mines to find, Y flag(s) set ! », X denotant le
nombre total de mines du jeu et Y le nombre total de drapeaux poses.

[8p.]
8. lmplementez la methode public void hideAIICells() qui masque toutes les cellules.

[1,Sp.]
9. lmplementez la methode public boolean isGameOver() qui retourne si le jeu est termine ou

non. Testez pour cela simplement le contenu de l'attribut message.
[1p.]

10. lmplementez la methode public void executePlayerMove{Move move) qui execute le
mouvement donne si celui-ci n'est pas null. Veuillez revoir la classe Move pour differencier
les cas possibles. Faites attention de mettre a jour le nombre de drapeaux.

[2,Sp.]
11. lmplementez la methode public boolean replay() qui execute le mouvement de la replaylist

a l'indice currentMovelndex {Profitez de la methode executePLayerMove()). Elle renvoie
true si la liste a ete entirement traitee sinon false. Veillez a incrementer l'indice si un
mouvement a ete traite.

[2p.]
12. lmplementez la methode public void undoMove() qui annule le dernier mouvement du

joueur si possible. Utilisez la methode hideAIICells() pour masquer a nouveau toutes les
cellules (=etat apres le lancement du jeu), enlevez le dernier mouvement de la liste et
executer ensuite taus les mouvements du joueur. Veillez a mettre a jour le message a la fin.

[2p.]
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3m partie : L'interface graphique [4p.]
Ouvrez dans le paquet gui la classe Mainframe qui represente la vue et le contr61eur du MVC
{Model-view-controller).

La classe Mainframe [4p.]

Travail a realiser :
Completez l'action du bouton « Replay» de la classe Mainframe qui permet de revoir les
mouvements effectues par le joueur dans le meme ordre chronologique, mais uniquement si la
partie est terminee. Pour cela, utilisez un chronometre (« replayTimer ») qui execute chaque
seconde un mouvement du joueur. Veillez a ce que le replayTimer est arrete s'il est deja en cours
d'execution (au cas ou le joueur appuie une deuxieme fois sur le bouton alors que le replay n'est
pas encore termine).

gui

Main Frame

r-----------

'

+ MainFrame()

+ updateView() : void

- initComponents() : void

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

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

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

- undoButtonActionPerformed(evt: java.awt.event.ActionEvent) · void

+ main/args[l . String} : void

"DrawPanel
- minesweeper . GameBoard... + DrawPanel()
+ setMinesweeper(pMinesweeper · GameBoard) : void

# paintComponent(g : Graphics) : void

- initComponents() : void

- game : GameBoard

- replayT1mer : Timer

- d1fflcultySl1der: javax.sw1ng.JSlider

- drawPanel : gu1.DrawPanel

- Jlabel2 : javaxswing.Jlabel

- Jlabel3: javax swing Jlabel

- Jlabel4: javaxswing.Jlabel

- JPanel1 . javax.swing.JPanel
- jPanel3 : javax. swing.JPanel

·- -----7 - messagelabel . Javax.swing.Jlabel

, ... - newGameButton : javax.swing.JButton

- replayButton : javax.swing.JButton

- replayProgressBar : javax swing.JProgressBar

- undoButton : javax.swing.JButton
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