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Indication importante :

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

• Les projets NetBeans a completer se trouvent dans ce dossier
• Des modeles de demonstration des programmes finis se trouvent dans le sous-dossier dist.
• Attention : apres avoir ouvert le prajet en NetBeans et avant d'ouvrirMainframe, ejfectuez

un « Clean and Build» pour eviter des dijficultes avec /'integration du DrawPanel.

Question 1 : « StarFractal » [6,Sp.]

Un modele de demonstration du projet fini se trouve dans votre dossier sous dist/StarFractal­
demo.jar. Demarrez ce programme maintenant pour vous familiariser avec son fonctionnement !
Le code dans Mainframe et dans DrawPanel restera inchange. Toutes vos modifications se feront
dans la classe Star.
La fractale est construite de facon recursive :
Sur une etoile de base sont placees 5 etoiles dont les centres se trouvent chaque fois au bout de
chaque bras de l'etoile de base. Les angles de rotation des cinq etoiles sont dephases par rapport a
l'etoile de base. Cet angle de dephasage est fixe par l'attribut angleShift de Star, qui a une valeur
entre O et 360 degres. Ensuite, on fait de meme recursivement pour les 5 etoiles qu'on vient de
placer (qui serviront alors de bases aux prochaines etoiles) etc. (voir modele de demonstration).

Les etoiles qui sont placees sur les branches de l'etoile de base ont un rayon 2.5 fois plus petit que
celui de l'etoile de base.
L'attribut depth de Star indique la profondeur de la recursion.

Exemples (pour angleShift = 0 ) :
pour depth=l: pour depth=2: pour depth=3:
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Examen de fin d'etudes secondaires- 2024

Remarques:
• Tousles calculs sont effectues avec des nombres reels. Les valeurs sont arrondies

uniquement lors du dessin a l'ecran.

• Rappel : les methodes trigonometriques de Java calculent avec des angles en radians.

Travail a realiser: Completez les methodes dans la classe Star.

Dans la classe Star, developpez la methode privee getEndPoint(... ) qui sert a determiner le point
final d'un segment d'une etoile, pour un point de depart, un angle et une longueur donnes. Cette
methode vous aidera a trouver facilement les coordonnees cartesiennes (point(x,y)) pour des
coordonnees polaires (point, longueur, angle) donnees. Parametres de getEndPoint(...) :

Point2D p Les coordonnees du point de depart du segment (type double)
double length, double angle La longueur du segment et son angle (en degres)

Valeur retour de la methode :

[Point2D [Les coordonnees de la fin (du dernier point) du segment
[1,Sp]

Definissez la methode privee recursive drawFractal qui sait dessiner la fractale de l'etoile ! Servez­
vous de la methode getEndPoint(... ) !
Parametres de la methode drawFractal:
Graphics g Le canevas cible
Point2D center Les coordonnees du centre de la fractale
double length Le rayon de l'etoile de base de la fractale a dessiner
double angle L'angle d'inclinaison de l'etoile de base de la fractale a dessiner (en degres)
int depth La profondeur de la recursion

[4p]

Completez la methode draw(Graphics g, int width, int height) dans StarFractal pour lancer la
representation. Les cinq bras de l'etoile de base ont un rayon quatre fois plus petit que la longueur
maximale possible sur le canevas. Le premier bras de l'etoile de base est parallele a l'axe des y.

[lp]
e; star tacta □ X

I I I
Depth 0 6 10

I I I I
Angle shrft 90 180 270 360
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Question 2 : « Fireworks » [53,Sp.]

Le projet Fireworks est a completer pour simuler des feux d'artifice auteur d'une ville. L'utilisateur
peut cliquer dans le ciel (a l'interieur du panneau) pour generer une explosion de particules d'un
feu d'artifice colorees a l'endroit clique.

Un modele de demonstration du projet fini se trouve dans votre dossier sous dist/Fireworks.jar.
Demarrez ce programme maintenant pour vous familiariser avec son fonctionnement !

Ouvrez le project « Fireworks » et faites tout d'abord un CLEAN AND BUILD. Les classes
AdvancedColor et DrawPanel sont deja entierement definies, tandis que les autres classes doivent
etre completees OU creees.

ll
Sur la page suivante se trouve le modele UML du paquet logic.

-I.
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Wi11do,w
-x: int

- y: int

- width: int ~
- height : int

- lrohtsOn : bodearl
+ Wiooow,(x : int, y : int, wtdttl : i11t, height :: int, lights,On : boolean)

"' ,dr1r1'1110 : Graphics) : void

Firework

House
- WINDOW_WIDTH : int

-WINDOW-HEIGHT: int

- SPACE: int
.l - height : int

- width: int

- pos it ion : Point

- arTW indows : W indowliln

+ Kouse(posJtionX : int, pos. it iooY : int, width : i11t, height : i11t)

+ draw1(q : Gravhics} : void ,,.

•
II-louses

- NUMBER OF HO USES : int

- MAX HOUSE HEIIGHrr : int

- MIN HOUSE HEIGITT: int
•- alHouse : Arra:'/llis.t<Hous,e>

+ Houses(wid th : im, heig '.ht : int)

+ add(pHous,e : Hous,e) : bool ean

+ draw(g. Graphics) : void
y

"' Explocfi 11gRocket(x : int, y : int, color : C<Jkr)
"' clraw(g : Graphics) : void

"' step() : void

- firewor k : Arr Rocket>

+ add(elemer11t: Expkx:ti11gRocket) : void ~-----------------------------------------------------------------------·-----------+ isEmpty(l : boo1lean Laaaa••······-----

IEx Rocket+ dra.w{g : Graphics) : void
+ sl.e : voicl - oountdc)llm : i11t

- rocket : Partic le

·---- - artic les : Sim tel in 'kedl ist<Partic le>-=-~----~----------~-

Ra11domNum Generator
tu

Particle
- ac:celeration : double

- ;,: : int
- y. int

- xSpeed : double

- ySpeed : double

- color : Color

- size: int

- alive : boolean E-
- trail : Simolelinkedlist<:Poinl>

+ Particle(;,: : int, y : int, xSpeecl : dooble, y'S;peed : double, color : Col'Olf, siiZ'e : int)
+ get;(() : int

+ getYO : int

+ isAliveO : boolean
+ getColorl) : Color

+ s,etA live(al ive : boolea n) : void

+ step(} : void
+ draw(g: Graphics): vo id

+ :e min: int max: int : ilt

Advance<IColo:r

+ AdvaocedColor(r :: int, g : int, b : i11t)

"' AdvancedColor[r : int, g : inl, b : int, alpha : int)

+ AdvaocedColor[c : Color, percent : double)

+

'--------------------------
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1ere partie : Silhouette de la ville
la classe RandomNumGenerator

[13,Sp.]
[1p.J

Creez une classe RandomNumGenerator et developpez une methode statique get(int min, int max)
pour generer des valeurs entieres aleatoires dans l'intervalle [min,max].

la classe Window [1,Sp.]

La classe Window represente une fenetre d'une maison et possede les attributs suivants :
int x, y Les coordonnees de la fenetre (coin superieur

gauche)
int width, height La largeur et la hauteur de la fenetre
boolean lightsOn Etat de la fenetre. «true» signifie que la lumiere

est allumee, «false» signifie que la lumiere est
eteinte

Travail a realiser :
Completez dans la classe Window la methode draw{Graphics g) qui dessine la fenetre en respectant
les indications suivantes :

o Les contours de la fenetre sont dessines en noir {BLACK).
o L'interieur de la fenetre est de couleur gris fonce {DARK_GRAY) si la lumiere est

eteint, sinon de couleur jaune {YELLOW). Utilisez l'attribut state pour determiner
l'etat de la fenetre !

la classe House [B,Sp.]

La classe House represente une maison de la silhouette de la ville et possede les attributs suivants :

int height, width La hauteur et largeur de la maison.
Point position La position du coin inferieur gauche de la maison.

La position est un point dont les coordonnees sont
X et y.

int WINDOW_HEIGHT, WINDOW_WIDTH La hauteur et la largeur de la fenetre qui sont
fixees a des valeurs constantes de 15
respectivement 10 points.

int SPACE Espace vertical et horizontal entre les fenetres qui
est fixe a une valeur constante de 5 points. SPACE
indique aussi l'espace minimum a l'interieur de la
maison entre les bards de la maison et les fenetres
(voir Figure 1, lignes vertes en pointilles).

boolean [ ][] arrWindows Le tableau {EN : Array) contient toutes les fenetres
de la maison. Les fenetres sont gerees dans une
grille a deux dimensions. La position d'une fenetre
est definie par une ligne et une colonne.

Tenez egalement compte des informations supplementaires indiquees sur la Figure 1.
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width

WINDOW WIDTH

WINDOW HEIGHT

SPACE

= false

SMCT}~======L
Figure 1 Indications sur Jes attributs de la classe House

SPACE

height

Travail a realiser :
1. Completez le constructeur de la classe qui

o Initialise les attributs:
i. height, width, position (rien a faire !)
ii. arrWindows est initialise en determinant le nombre maximum de fenetres en

fonction des espaces requis, de la hauteur et de la largeur des fenetres.
o Cree autant de fenetres que possible pour chaque maison :

i. Veillez a ce que les espaces entre les fenetres et l'espace a gauche et a
droite du batiment soient pris en consideration.

ii. Placez les fenetres en les centrant horizontalement, c'est-a-dire en les
pla~ant a egale distance des cotes gauche et droit du mur.

iii. Une fenetre a 25% de chance d'etre dans un etat « allume » (=true).
[6,Sp.]

2. lmplementez la methode public void draw{Graphics g) qui dessine la maison entire avec
toutes ses fenetres avec les indications suivantes :

o Les contours de la maison sont dessines en noir {BLACK).
o L'interieur de la maison est de couleur grise (GRAY).

[2p.]
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La classe Houses [2,5p.]

La classe Houses represente toutes les maisons de la silhouette de la ville et possede les attributs
suivants :

int NUMBER OF HOUSES Le nombre de maisons
int MAX HOUSE HEIGHT La hauteur maximale d'une maison
int MIN_HOUSE_HEIGHT La hauteur minimale d'une maison
Arraylist<House> a/House Une liste qui contient toutes les maisons

Travail a realiser :
Completez le constructeur de la classe Houses qui initialise la silhouette de la ville :

• Toutes les maisons ont la meme largeur. Calculez la largeur des maisons en fonction du
nombre de maisons defini par l'attribut NUMBER_OF_HOUSES, en veillant ace qu'il y ait un
espace de 10 pixels avant la premiere maison.

• Ensuite, creez de nouvelles maisons avec une hauteur aleatoire dans l'intervalle
[MIN_HOUSE_HEIGHT, MAX_HOUSE_HEIGHT]. Les coordonnees doivent etre definies de
maniere a ce que les maisons soient alignees les unes a cote des autres (consultez la Figure
1 Indications sur les attributs de la classe House).

• Vous pouvez maintenant tester la creation et le dessin des maisons avec les fenetres.

2 partie : Le feu d'artifice {30,Sp.]

Dans le paquet list developpez la classe Simplelinkedlist (une liste cha'inee) et la structure Node
associee.
La structure a developper est generique, c'est-a-dire, les types des cls et valeurs sont choisis par le
programmeur qui utilise la structure !

listl

Linkedlistlterator
- next : Node<E>
+ Linked Listlterator(fi rst : Node<E>) ~----------------

+ next() : E
+ hasNext() : boolean j

11\

! Node
I

6 element:. E- E-----

Simplelinkedlist # next: Node<E>
- first: Node<E> + Node(element: E)
+ iterator() : lterator<E>
+ add(e : E) : void ~--K ----------------------------------------------------------I< - --- --- --- --- --- --- --- ----------- --- --- --- --- --- --- --- - -

+ size() : int
+ removeFirst() : void
+ remove(e : E) : void
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La classe SimpleLinkedList

Travail a realiser :

Developpez la classe Node avec les attributs et le constructeur necessaire.

[12,Sp.]

[lp.]

Developpez la classe Simplelinkedlist (voir UML) en implementant les methodes suivantes :
1. lmplementez la methode public void add{E e) qui ajoute un element a la fin de la liste.

[2p.]
2. lmplementez la methode public int size() qui retourne le nombre d'elements de la liste.

[1,Sp.]
3. lmplementez la methode public void removeFirst() qui supprime le premier element dans la

liste.
[lp.]

4. lmplementez la methode public void remove{E e) qui supprime I' element donne comme
parametre.

[3p.]
5. Realisez enfin un iterateur Linkedlistlterator pour la classe Simplelinkedlist. II n'est pas

necessaire de realiser la methode optionnelle remove. Apporter les modifications
necessaires a la classe Simplelinkedlist afin d'utiliser l'iterateur.

[4p.]

Remarque : Si vous n'avez pas reussi a creer la classe Simplelinkedlist, utilisez plut6t une Arraylist
dans ce qui suit !

La classe Particle [7p.J

La classe Particle represente une particule (un carre) d'un feu d'artifice et sert a stocker le chemin
d'une particule sous forme de points {Point) dans une liste cha'inee. Ces points constituent la trainee
{EN; trail, DE: Schweif), done la trace laissee dans le ciel. La classe Particle possede les attributs
suivants :

(x,y)

size

Figure2: Illustration de la particule et trainee (pour la couleur bleue).
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int x,y La position horizontale et verticale-de la particule
int xSpeed, ySpeed La vitesse horizontale (valeur aleatoire dans l'intervalle [-2.0,

2.0]) et verticale (valeur aleatoire dans l'intervalle [-10.0, -20.0])
de la particule

double acceleration L'acceleration affectant le mouvement vertical de la particule
avec une valeur de 0,25

int size Lataille de la particule
Color color La couleur de la particule
boolean alive lndique si la particule est vivante/active (true) ou non (false).
Simplelinkedlist<Point> trail Le chemin de la particule stocke dans une liste d'objets Point

(marques en vert dans la Figure 2)

Les attributs (sauf la liste chainee trail), le constructeur et l'accesseur isAlive() sont deja
implementes.

Travail a realiser :
1. lmplementez la methode public void step() qui met a jour les coordonnees x et y de la

particule en fonction de sa vitesse (xSpeed et ySpeed). L'acceleration est ajoutee a la vitesse
verticale ySpeed. A chaque appel de step(), un nouveau point (=les coordonnees x et y
adaptees) de la particule sont ajoutees a la fin de la liste (trail). Apres avoir ajoute 10
coordonnees de la trainee de la particule, le premier point est toujours supprime de la liste
est un nouveau point est ajoute a la fin, base sur le principe FIFO {First In First Out). Enfin si
la vitesse verticale (ySpeed) est superieure a 10, la particule n'est plus vivante/active.

[3p.]

Figure 3 Un exemple d'ajout et de suppression de points dans la liste chainee (trail) s'il yen a plus de 10.

2. lmplementez la methode public void draw{Graphics g) qui dessine la particule sous forme
d'un carre dans la couleur don nee comme attribut et une trainee {EN : trail) de la particule.
Dans la liste chainee trail, la premiere coordonnee (first) est la plus recente de la particule
et est done dessine en couleur claire. Chaque trace/ point de la liste sera dessine sous forme
de carre dans une couleur legerement plus foncee. Pour ce faire, creez un nouvel objet du
type AdvancedColor qui prend comme parametres la couleur de la particule, et un
pourcentage (notation decimale) indiquant le rapport de melange des couleurs.
AdvancedColor calcule !'interpolation lineaire entre les couleurs avec le pourcentage donne
et cree une nouvelle couleur sur cette base. Les points en debut de liste seront fences et la
couleur s'eclaircit lineairement pour les points qui se trouvent a la fin de la liste (voir Figure
4, page suivante). Le dernier point aura alors la couleur de l'attribut color. Le pourcentage
de AdvancedColor sera a ce moment 0%.

[4p.]
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90% 80% 70% 60% 50% 40% 30% 20% 10% 0%

Figure 4 Nuanr;age du trace pour l'exemple de la particule de couleur bleue.

la classe ExplodingRocket {1Dp.]

La classe ExplodingRocket dans le paquet logic represente une fusee (du type Particle) qui monte
puis, apres un certain temps, explose dans une multitude de particules (geres dans une liste de
Particle). Un tel dispositif possede les attributs suivants:

int countdown Un compte a rebours pour !'explosion
Particle rocket La fusee qui va exploser en une multitude de

petites particules
Simplelinkedlist<Particle> particles Une liste contenant toutes les particules apres

!'explosion (etincelles qui partent dans les
differentes directions)

Travail a realiser :
Completez la classe ExplodingRocket

1. lmplementez le constructeur de la classe prenant comme parametres les coordonnees de
depart x et y, et la couleur (color) de la particule.

o lnitialisez la particule rocket en prenant :
i. une valeur entiere aleatoire dans l'intervalle [-2, 2] pour la vitesse x (xSpeed),
ii. une valeur entiere aleatoire dans l'intervalle [-10, -20] pour la vitesse y

(ySpeed),
iii. une tail le par defaut de 10 (size)

o Lecompte a rebours (countdown) est initialise par une valeur entiere aleatoire dans
l'intervalle [30, 60].

o Initialise la liste particles par une liste vide.
[1,25p.]

2. lmplementez la methode public void draw{Graphics g) qui dessine la fusee (rocket) si elle
est vivante, ainsi que toutes les particules de la liste particles si la liste n'est pas vide et que
les particules sont vivantes.

[1,Sp.]
3. lmplementez la methode public void step() qui effectue les operations suivantes :

o si la fusee est vivante : appelle la methode step() de la particule rocket, decremente
le compte a rebours de un et appelle la methode explosion() si le compte a rebours
atteint 0.

o sinon elle appelle la methode step() de chaque particule vivante dans la liste
particles. Si la particule n'est plus vivante, elle est supprimee de la liste.

[3p.]
4. lmplementez la methode public void explosion() qui declenche une explosion de la fusee du

feu d'artifice (rocket). L'explosion cree une multitude de particules qui partent dans
differentes directions. Le nombre de particules creees lors de !'explosion est un nombre
aleatoire de l'intervalle [20, SO] .
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o Chacune des particule creees (etincelles) a :
i. une taille de 5 points
ii. une vitesse aleatoire entiere de l'intervalle [S, 10]
iii. une trajectoire qui est determinee par un angle aleatoires en radian de

l'intervalle
[0.0, 2rr].

iv. la meme couleur, et la meme position (x,y) que la fusee explosee.
lndice : Calculer la vitesse xSpeed et la vitesse ySpeed en fonction de la vitesse et de
l'angle aleatoire.

ySpeed

xSpeed
o Les particules sont creees et ajoutees a la liste particles.
o Apres !'explosion, la particule rocket est marquee comme non vivante.

la classe Firework

La classe Firework represente le feu d'artifice.

Arraylist<ExplodingRocket> firework

[4,25p.]

[1p.J

Une liste qui contient toutes les fusee du feu
d'artifice.

Les methodes add() et isEmpty() sont deja implementees.

Travail a realiser :
1. Ajoutez une methode draw{Graphics g) qui dessine toutes les fusee de la liste firework.

[0,Sp.]

2. Ajoutez une methode step() qui permet d'avancer d'un pas toutes les fusees de la liste
firework.

[0,Sp.]
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3°° partie : L'interface graphique [9,Sp.]
Dans le paquet gui se trouve la dasse Mainframe qui represente la vue et le contr61eur du MVC
{Model View Controller).

La classe Mainframe [9,Sp.]

Travail a realiser :
1. Completez le constructeur de la Mainframe. Pour que toutes les fusees de la liste firework

et ses particules se deplacent, la methode step() doit etre appelee toutes les 80 ms.
[1,75p.]

2. Ajoutez un evenement MousePressed qui differencie entre un die gauche et un die droit :
a. Pour un die du bouton gauche {MouseEvent.BUTTONl), une nouvelle fusee

explosive est creee en bas du DrawPanel a la position x de la souris. Sa couleur est
choisie couleur au hasard de la liste fireworkColors. Ensuite, ajoutez la nouvelle fusee
a la liste firework.

b. Pour un die du bouton droit {MouseEvent.BUTTON3) implementez et lancez une
simulation qui cree toutes les 250 millisecondes une nouvelle fusee comme pour le
die gauche, mais avec un depart aleatoire pour la coordonnee x. Si la simulation est
en cours, un die droit l'arrete, sinon une nouvelle simulation est lancee.

[4,25p.]
3. Jusqu'a present, toutes les fusees brdlees restent dans la liste firework sans etre

supprimees. Rendez votre code plus efficace en ajoutant la suppression automatique des
fusees brOlees {ExplodingRockets) de la liste firework.

[3,Sp.]
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