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QUESTIONNAIRE
Date : Horaire : Durée :

Discipline : Type : Section(s) :

Numéro du candidat :

EXAMEN DE FIN D'ETUDES SECONDAIRES - Sessions 2024

QUESTIONNAIRE
Date: Horaire: ] Duree: I

Discipline: Type: Section(s) :

Numero du candidat: I

Dans votre repertoire de travail (a definir par chaque lycee), vous trouverez un sous-dossier nomme
EXAMEN_GIG. Renommez ce dossier en remplacant le nom par votre numero de candidat (exemple
de notation : LXY_GIG2_07). Tous vos fichiers devront etre sauvegardes a l'interieur de ce sous­
dossier, qui sera appele votre dossier dans la suite !

Vous trouvez une version executable du jeu - Demo.jar - dans votre dossier.

Avant de commencer, ii est recommande de lancer et d'essayer ce jeu.

Preliminaire :

• dans le present projet, ne creez pas d'autres attributs que ceux indiques dans le questionnaire
et ii lustres dans le diagramme UML;

• chaque classe fille doit, pour autant que possible, se servir des methodes de sa classe mere ;

• ajoutez, tout en haut de chaque classe, votre code de l'examen en commentaire.

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.
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Examen de fin d'etudes secondaires- 2024

Principe du jeu lGIGlnvaders 60 points

Dans la suite vous allez developper le jeu lGIGlnvaders (voir capture d'ecran ci-dessous). Dans ce
jeu ii s'agit d'eliminer autant d'envahisseurs que possible avec des missiles. Le joueur peut bouger
a gauche et a droite avec la souris et tirer avec le bouton gauche. Tant qu'un missile est en cours de
route, ii n'est pas possible d'en tirer un nouveau.

~ 1GIGlnvaders □ X

! Score: 32'

@@@ EE86 2

@@@@@@ @ 5

@@@@@@@@ 15

@@@@@@@@ 21
29

I

Start

IMPORTANT:

Creez dans votre dossier un nouveau projet nomme lGIGinvaders et developpez le projet en

vous basant sur la version executable fournie, ainsi que sur le diagramme UML ci-dessous tout en

respectant les instructions et precisions donnees dans la suite.

Toutes vos classes devront etre sauvegardees a l'interieur de ce projet.
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DrawPanel
- game: Game
+ DrawPanel0
+ setGame(game : Game) : void
+ paintComponent(g : Graphics) : void
- initComponents0 : void

.
Mainframe

- timer : Timer
- game: Game
- drawPanel : DrawPanel
- jScrollPane1 : javax.swing.JScrollPane
- scorelabel :javax.swing.Jlabel
- scorelist: javax.swing.Jlist

• - startButton : javax.swing .J Button
- stepButton: javax.swing.JButton
+ MainFrame0
- initComponents0 : void
- drawPanelMousePressed(evt : java.awt.event.MouseEvent) : void
- stepButtonActionPerformed(evt: java.awt.event.ActionEvent): void
- startButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void
- drawPanelMouseMoved(evt : java.awt.event.MouseEvent) : void
+ main(argsU _Sting): void

''''''''''''i i-------------------------------------
! .i

Game

+ sortScores0: void

- player : Player
- missile : Missile
- allnvaders: Arraylist<lnvader>
- alScores: Arraylist<lnteger>
- invaderDirection : int
- invaderXSpeed : int
- invaderYSpeed : int
- missileSpeed : int
- score: int

+ setPlayerXCenter(xCenter : int) : void
+ draw(g : Graphics) : void

+ checkGameOver0 : boolean
+ getScoreText0 : String
+ newMissile0 : void

+ doStep0 : void

+ getScoresAverage0 : int
+ findFirstOutside0 : int

+ createlnvaders0: void
+ reset0 : void

Invader

+ getRandomColor0: Colorr-1 + lnvader(x : int, y : int)
! + collidesWith(mo : MovingObject) : boolean
i + draw(g : Graphics) : void

•

I

MovingObject

Player

+ Player(xCenter : int, y : int)
+ setNewXCenter(xCenter : int, width : int) : void
+ draw(g : Graphics) : void

- X: int
- y: int
- width: int
- height : int
- color : Color
+ MovingObject(x : int, y : int, width : int, height : int, color : Color)
+ getX0: int
+ setX(x : int) : void
+ getY0: int
+ setY(y : int) : void
+ getWidth0 : int - width : int
+ getHeight0 : int f--_h_ei..:::g_ht_:_in_t ----l

+ setColor(color : Color) : void ,--- + Game(width : int, height: int)
: r--

+ draw(g : Graphics) : void ii + toArray0 : ObjectU
4 \ ii,,,,,,iwoos. p

l==========1J•'
+ Missile(xCenter : int, y : int) " !
+ d,ow(g 'G"Phic,) '~,, I

I< J

w..........
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Examen de fin d'etudes secondaires- 2024

I La classe MovingObject 1 point I

lmplementez la classe MovingObject en vous basant sur le diagramme UML donne et les
indications supplementaires ci-dessous.

Les coordonnees x et y representent le coin superieur gauche de l'objet, width et height sa
largeur et hauteur, color sa couleur.

• lmplementez les attributs, le constructeur ainsi que les accesseurs et manipulateurs. O,Sp
• La methode draw ne fixe que la couleur de dessin. O,Sp

La classe Missile 1,5 points I

La classe Missile represente le missile tire par le joueur. lmplementez la classe Missile en vous
basant sur le diagramme UML donne et les indications supplementaires ci­
dessous.

• Le constructeur initialise le missile avec les valeurs indiquees sur l'image
ci-contre. Le parametre xCenter represente le centre horizontal du
missile. Le missile est de couleur rouge. O,Sp

• La methode draw dessine le missile. lp

Bpx{;:_y

y
5 px

I La classe Player 3,5 points I

Fy

La classe Player represente le joueur. lmplementez la classe Player en vous basant sur le
diagramme UML donne et les indications supplementaires ci-dessous. xCenter

• Le constructeur initialise le joueur avec les valeurs indiquees sur
l'image ci-contre. Sa couleur est bleue. O,Sp

• La methode setNewXCenter place le joueur a la nouvelle position,
mais seulement si celle-ci maintient le joueur entirement a
l'interieur de l'aire de jeu dont la largeur est passee en parametre. lp

• La methode draw dessine le joueur. 2p

I La classe Invader 6 points I

La classe Invader represente un envahisseur. lmplementez la
classe Invader en vous basant sur le diagramme UML donne et les
indications supplementaires ci-dessous.

• La methode getRandomColor retourne une couleur
aleatoire. lp

• Le constructeur initialise un envahisseur avec les valeurs
indiquees sur l'image ci-contre et de couleur noire. Ensuite ii
change la couleur en couleur aleatoire. lp

20 px

4/9
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• La methode collidesWith determine si l'envahisseur touche un objet donne, c.-a-d. si
les rectangles englobants se touchent. Dans ce cas elle retourne true, sinon false. 1,5p

• La methode draw dessine l'envahisseur comme sur l'image ci-dessus.

I La classe Game

2,5p

35 points I

La classe Game gre le jeu. lmplementez la classe Game en vous basant sur le diagramme UML
donne et les indications supplementaires ci-dessous.

• lmplementez les attributs et le constructeur sachant que :
1. player represente le joueur;
2. missile represente un missile, s'il yen a un;
3. alinvaders contient les envahisseurs qui existent encore;
4. alScores contient les scores;
5. invaderDirection prend initialement la valeur 1 pour indiquer que les envahisseurs

se deplacent de la gauche vers la droite. Cet attribut prend la valeur -1 quand les
envahisseurs se deplacent de la droite vers la gauche;

6. invaderXSpeed prend initialement la valeur 5 et represente la vitesse horizontale des
envahisseurs, c'est-a-dire le nombre de pixels que chaque envahisseur bouge vers la
droite ou la gauche;

7. invaderYSpeed a une valeur de 10 et represente le nombre de pixels que tous les
envahisseurs se deplacent vers le bas lorsqu'au mains un a atteint le bord droit ou
gauche;

8. missileSpeed a une valeur de 10 et represente le nombre de pixels qu'un missile se
deplace vers le haut lorsqu'il est en cours de route;

9. score est initialise a O et represente le score actuel du joueur;
10. width et height representent les dimensions de l'aire de jeu. 0,5p

• La methode createinvaders vide la liste et ajoute 32
envahisseurs. Ils sont places en 4 rangees de 8 avec 5
pixels de distance horizontale entre les envahisseurs et 5
pixels de distance verticale entre les 4 rangees (voir le
graphique a droite). Le premier se trouve a 10 pixels du
bord gauche et a 10 pixels du bord superieur de l'aire de
jeu. 2p

• La methode reset redonne les valeurs initiales aux attributs invaderXSpeed, score
et missile. Elle cree un nouveau joueur player situe au milieu de l'aire de jeu et a 30
pixels du bas (voir image de la page suivante), ainsi que les envahisseurs. 2,5p

• La methode sortScores trie les scores par ordre croissant par la methode de selection
directe. 4,5p

• La methode getScoresAverage retourne la moyenne des scores ou O si la liste est vide.
3p

• La methode findFirstOutside retourne l'index du premier envahisseur qui, lors de son
prochain mouvement, toucherait le bord droit ou gauche. S'il n'y en a pas elle retourne -1.

3p
• La methode doStep est responsable de la gestion d'une etape du jeu.
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1. Si un missile est en cours de route, la methode deplace le missile. Ensuite la methode
verifie si le missile a quitte completement l'aire de jeu. Si c'est le cas, le missile est enleve,
sinon la methode efface le premier envahisseur qui a ete touche. Dans ce cas, le score
est incremente et le missile enleve. S'il ne reste plus d'envahisseurs, la vitesse
horizontale des envahisseurs est augmentee de 50 % (la partie decimale est a ignorer) et
de nouveaux envahisseurs sont crees.

2. Si un envahisseur toucherait le bord droit ou gauche lors de son prochain mouvement,
la direction de deplacement est inversee.

3. Tous les envahisseurs sont deplaces horizontalement. Si la direction de deplacement a
change, ils sont aussi deplaces verticalement. Chaque envahisseur qui quitte ainsi
entierement le canevas vers le bas est enleve. 12p

• La methode checkGameOver verifie si un envahisseur touche le joueur. Si c'est le cas, la
liste des scores est actualisee et triee et la methode retourne true. Sinon la methode
retourne false. 3p

• La methode getScoreText retourne le score precede du texte « Score: ». Si le score
actuel est superieur a la moyenne des scores
existants, elle retourne le score precede du texte
« ! Score:». 1,Sp

• La methode newMissile verifie si un joueur
existe et s'il n'y a pas de missile en cours de route.
Si tel est le cas elle cree un nouveau missile situe
au-dessus du joueur (voir image ci-contre). lp

• La methode setPlayerXCenter place le
joueur horizontalement a la position passee en
parametre. O,Sp

• La methode draw dessine le joueur, le missile et
les envahisseurs s'ils existent.

La classe DrawPanel

40 px

~y

20p{ /\Ll 30px

1,Sp

2 points I

• lmplementez la classe DrawPanel - avec son attribut et manipulateur requis - en vous
basant sur le diagramme UML donne. O,Sp

• La methode paintComponent dessine un rectangle blanc sur toute la surface du canevas
et, si possible, le jeu. 1,Sp
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La classe MainFrame 11 points I

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

• lmplementez !'interface graphique (voir le graphique ci-dessous). L'attribut timer
represente le chronometre qui a une periodicite de 50 millisecondes et est lie au bouton
cache stepButton. L'attribut game represente le jeu. Le titre de !'application est
« lGIGlnvaders ». 2,Sp

[JFrame]-Navigator x
~-----------<

" ~ Form MainFrame
Ey Other Components
iii [JFrameJ

Cl drawPanel [DrawPanelJ
[QEJ startButton [J Button]
[QEJ stepButton [J Button]

T g jScrollPane1 [JScrollPane]
~ score list [Jlist]

ae l scoreLabel [Jlabel)

Score:

step...

Start

• Completez le constructeur qui cree un nouveau chronometre et un nouveau jeu. 2p
• La methode startButtonActionPerformed desactive le bouton de demarrage, fait

une mise a zero du jeu et lance le chronometre. 1,Sp
• La methode stepButtonActionPerformed execute une etape du jeu. Elle affiche le

score actuel et verifie si le jeu est termine. Si c'est le cas elle arrete le chronometre, actualise
l'affichage des scores et rend le bouton de demarrage disponible. 3,Sp

• La methode drawPanelMouseMoved bouge le joueur si un jeu est en cours. La position
horizontale de la souris correspond au milieu du joueur. lp

• La methode drawPanelMousePressed cree un nouveau missile. O,Sp
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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( ... ) / getTitle()
NetBeans Object Inspector Property
- title

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

- setEnabled( ... ) « icon » de l'inspecteur objet
Evenement de NetBeans (le composant
- actionPerformed JTextField ne possede pas de
NetBeans Object Inspector Property propriete « icon »).
- icon

JSlider Methodes
- setMinimum( ... ) / getMinimum()
- setMaximum( ... ) / getMaximum()
- setValue( ... ) / getValue()
Evenement
- stateChanged

JPanel Methodes - ]Panel est utilise pour
- setVisible( ... ) regrouper d'autres
- setBackground( ... ) / getBackground() composants visuels et pour
- getWidth() / getHeight() realiser des dessins.
- paintComponent(Graphics g) - Lors de la realisation de
- repaint() dessins, la methode public
Evenements void paintComponant

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

javax.swing Jlist Methodes - JList est utilise surtout pour
- setListData( ... ) afficher le contenu d'une liste
- getSelectedlndex() / setSelectedlndex( ... ) ArrayList.
Evenement
- valueChanged
NetBeans Object InsQector - Prog_erties
- model
- selectionMode (SINGLE)
NetBeans Object InsQector - Code
- Type Parameters : - (vide)

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

MouseEvent Methodes Constantes
- getX() / getY() - BUTTONl
- getPoint() - BUTTON2
- getButton() - BUTTON3
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Package Classe Details Remarques
javax.swing Timer Constructeur

- Timer(int,Actionlistener)
Methodes
- start()
- stop()
- setDelay( ... )
- isRunning()
- Comme ActionListener on utilisera de preference celui d'un bouton.
Exemple:

timer= new Timer ( 1000, stepButton. getActionListeners () [ 0] ) ;

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

Color Constructeurs
- 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.lang String Methodes
- equals( ... )/ compareTo( ... )
- contains( ... )
- valueOf( ... )

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

- valueOf( ... )

Math Methodes Constante:
- abs( ... ) - PI
- round( ... )
- random()
- sqrt( ... )
- pow( ... )
- sin( ... ), cos( ... ), tan( ... )

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