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Introduction

Durant cette premiére année de master informatique il nous est demandé de réaliser
un stage en entreprise ou un projet au sein du laboratoire de recherche du CRIL. Trouvant
I'idée de concevoir un jeu avec des intelligences artificielles intéressante, j'ai choisi le sujet
du Sushi bar.

Depuis les débuts de linformatique, I'homme cherche a rendre les ordinateurs
capables de réaliser des taches complexes tel que la prise de décisions. Dés lors un
nouveau domaine de recherches est né, celui de lintelligence artificielle. De nombreuses
recherches pour améliorer les connaissances dans le domaine des intelligences atrtificielles
utilisent des jeux pour progresser. Cependant les jeux les plus utilisés sont ceux dit
déterministes c'est a dire dont toutes les possibilités sont prévisibles comme aux échecs.

Certains chercheurs ont eu lidée de tester les limites de la machine dans des
domaines faisant intervenir le hasard. C'est dans ce contexte que des membres du CRIL ont
congu une adaptation de Pickomino un jeu de plateau ou le hasard a une grande importance
pour pouvoir tester et améliorer le fruit de leurs recherches.

Le Sushi bar reprend cette idée d'adapter un jeu de plateau sous forme de jeu vidéo
pour confronter des intelligences artificielles a des joueurs humains. Ainsi qu'un mode
permettant de joueur avec un vrai plateau de jeu.

Tout comme son prédécesseur, le Sushi bar doit permettre a un joueur de se mesurer
a divers IAs mais a aussi I'ambition de faire combattre les IAs entre elles pour déterminer la
plus efficace.

L'application réalisée en java est basée sur le modéle MVC pour une découpe claire.
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Chapitre A: Le CRIL

crtl

1 Présentation

Le Centre de Recherche en Informatique de Lens est un laboratoire de recherche
attaché a I'Université d'Artois et associé au CNRS. Il rassemble plus de cinquante
chercheurs, enseignants-chercheurs, doctorants et personnel administratif et technique.

2 Les recherches

Les recherches menées au sein du CRIL concernent les intelligences artificielles. Ces
derniers sont des programmes capables de prendre des décisions, pour satisfaire au mieux
un probléme donné selon les informations qu'on lui aura données.

Pour résoudre les problemes les pistes de recherche abordées par le laboratoire
sont : l'algorithmique pour l'inférence et la prise de décisions et les domaines du traitement
des informations imparfaites, dynamiques, contextuels et multi-sources.

Dans le cadre de ces recherches de nombreux logiciels d'aide a la décisions ont étés
développés allant du planificateur temporel, a la bibliotheque SAT4J pour résoudre les
problémes SAT utilisé dans le projet Alloy.
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Chapitre B: Présentation du
projet

1 Sushi bar le jeu

1.1 Présentation du jeu

Sushi-bar est un jeu de plateau pour 2 a 5 joueurs créé par Reiner Knizia et édité par
Gigamic.

Le jeu consiste a lancer les dés dont le résultat déterminera quel sushis ou quelle
aréte pourra étre pris dans le bar ou étre volé a un adversaire. A la fin de la partie on établie
le score de chaque joueur en fonction des arétes et des sushis qu'il a réussi a rassemblé. Le
joueur ayant le plus grand score gagne la partie.

Illustration 1: Le Suhi bar
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1.2 Organisation du plateau de jeu

Le plateau de jeu est composé de deux rangés de 12 portions chacune. La premiéere
contenant les sushis et la seconde les arétes. Chaque joueur posséde face a lui une pile de
sushis et une d'aréte initialement vide ou le joueur empilera les portions qu'il gagnera.

Tpede | s | 2 | 4 | M | 45| 46
& = & | = CIE
Nombre 2 2 2 2 2 2

Tableau 1: Liste des sushis

Type d'aréte -1 i ¥, i
& & 3 ]
Nombre 5 4 2 1

Tableau 2: Liste des arétes

Chaque portion posséde un nombre de points. Ainsi les sushis rapportent des points alors
gue les arétes en font perdre.

La sélection de ces portions se fait par des lancés de 5 dés a 6 faces :

F . .
ace N 3 . y J ;
.3,1 . iﬂ 7 4 7 4
Sushi aréte Baguettes bleues | Baguettes rouges
Nombre par dé 2 2 1 1

Tableau 3: Faces des dés

Les faces sushi indiquent la position du sushi prenable dans la barre des sushi,
I'aréte indique quelle aréte est prenable dans la barre des arétes. Tandis que les baguettes
permettent de voler une portion sushi pour les bleues et une portion d'aréte pour les rouges
dans la pile d'un adversaire.

29 Mars — 4 Juin 2010 10/48




Sushi bar CRIL

1.3 Regles
1.3.1 Préparation

Les joueurs commencent par mélanger les sushis et les arétes pour ensuite former
au milieu de la table deux rangés de portions : I'une contenant les sushis et l'autre les
arétes.

Ensuite les participent jouent chacun leur tour dans le sens horaire.

1.3.2 Phase de jeu

Lors de son tour, le joueur dispose au maximum de 3 lancés. Aprés son lancé les dés
indiquent quelles actions sont réalisables.

a. Prise de portion dans le bar

Le nombre de dés dont la face visible indique un sushi détermine la position du sushi
prenable dans le bar. De méme le nombre de dés indiquant une aréte révele I'aréte prenable
dans le bar. Le joueur peut bien évidemment prendre cette portion que si elle existe.

Par exemple :

Lors de son premier lancer Alphonse obtient le lance suivant :

PHCHIEIE
4 Y TN
Illustration 2: Résultat du
premier lancer d'Alphonse

Les portions du bar sont les suivantes :

+4 43
e
4 3 2
‘X
Illustration 3: Etat du bar

lors du premier lancer
d'Alphonse

Alphonse peut seulement prendre la seconde aréte qui a pour valeur -3. En effet
comme il posséde 3 dés sushis et 2 dés arétes il a le choix entre prendre le 3éme sushis ou
la seconde aréte du bar. Hors le 3éme sushis n'existe plus, il ne peut donc pas prendre
l'aréte -3.
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b. Relancer

Ne voulant pas prendre l'aréte -3 et étant au premier tour, Alphonse choisit de
relancer.

Pour se faire il doit choisir au moins un dé a conserver et en laisser au moins un de
libre pour le lancer au tour suivant. Bien que le dé conservé ne sera pas lancé au tour
suivant, la face qu'il indique sera tout de méme comptabilisée dans le résultat du lancer.

Alphonse décide donc de conserver un dé sushi et de relancer les autres dés.

N
D& conserve @i‘

4

] N AT D
oarvocs ) Q)
25 relances | J i % v .yj

Illustration 4: Résultats du second
lancer d'Alphonse

Avec ce lancer Alphonse peut prendre le second sushi ou la premiére aréte. Mais |l
remarque gu'il dispose de 2 baguettes bleus et comme il lui reste encore un tour et gu'il a
encore 4 dés de libres. Il choisit de conserver les baguettes et de relancer dans l'espoir
d'avoir assez de baguettes pour pouvoir voler un sushi a I'un de ses adversaire.

c. Action par défaut

Pour son 3éme lancer Alphonse obtient les résultats suivants :

Dés concerndés J V‘ ﬂ//;‘

J 7 A 4

‘L \!
Dés relancés ' @
4 4

Illustration 5: Dernier lancer d'
Alphonse

N'ayant pas de chance Alphonse n'a pas réussi a obtenir le nombre de dés minimum
pour voler (il faut 3 dés baguettes de la méme couleur). De plus, le sushi indiqué par les dés
n'existe plus dans le bar et il est dans l'impossibilité de relancer (les trois lancés sont
réalisés).

Dans ce cas Alphonse est dans I'obligation de prendre la pire aréte ou dans le cas ou
il n'y aurait plus d'aréte dans le bar le plus petit sushi. Dans notre configuration le joueur doit
prendre l'aréte -3 et la placer au sommet de sa pile d'arétes.

NB : Lorsque le joueur prend une aréte ou un sushi il le pose au sommet de sa pile
correspondante. Seul la portion se trouvant au sommet de la pile est visible. Ni le propriétaire
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de la pile ni un autre joueur n'est autorisé a regarder les portions qui sont dans la pile.

d. Voler une portion

Comme Alphonse a terminé son tour, il donne la main a son voisin. Bernard lance les
dés et obtient le lanceé suivant :

AT 1 A EHd YV Va4 Y

Illustration 6: Premier lancer
de Bernard

Les dés lui indiquent qu'il peut prendre la 3eéme aréte dans le bar hors cette derniére
n'existe plus. De plus il lui faudrait 3 baguettes bleus pour prendre le sushis se trouvant au
sommet de la pile de I'un de ses adversaire et au moins 4 pour prendre n'importe quel sushis
chez ses adversaire.

NB : Les baguettes rouges se comportent de la méme maniére pour les arétes.

Bernard choisit de conserver les baguettes bleues puis de relancer.
A 2 D
Dés concerves ﬁ/ ﬂ/
T AT 4
214V .
Dés relancés @ .
o

Illustration 7: Second lancé de
Bernard

Maintenant Bernard posséde assez de dés pour voler la portion de son choix. Toutefois
il n'est pas autorisé a regarder le contenu des piles.

Il décide de prendre le 3eme sushi d'Alphonse qu'il ajoute au sommet de sa pile de

sushis.

NB : Lorsqu'aucun joueur ne possede pas de portion il est alors impossible de voler et dans le
cas ou aucune autre action n'est réalisable c'est I'action par défaut qui est réalisée

1.3.3 Fin de partie

Lorsqu'il ne reste plus aucune portion dans le bar la partie est terminée. On procede
alors au calcul des points et le joueur possédant le plus de points est nommé vainqueur.

Pour calculer les points de chaque joueur on commence par retirer tout les sushis qui
dépassent de la pile des arétes jusqu'a ce que le nombre de sushis soit inférieur ou égal au

29 Mars — 4 Juin 2010 13/48



Sushi bar CRIL

nombre d'arétes possédées par le dit joueur. Ensuite on ajoute au score les points rapportés
par chaque sushis auquel on va retrancher les points des arétes.

Par exemple a la fin de la partie Alphonse posséde les portions suivantes:

S a4 4

+6

SGSRR®
-2 -1 -1 4
S8 S ,

Illustration 8: Score
d'Alphonse

On retire donc le sushis ayant pour valeur 6 et on fait les totaux.

De la méme maniére pour J2 :

333

Illustration 9: Score de
Bernard

Bernard remporte donc la partie.

2 Cahier des charges
2.1 Présentation

Le sushi bar doit étre I'adaptation du jeux de plateau du méme nom pour développer

et tester des intelligences artificielles qui se confronteront au probléme non déterministe du
jeu de Sushi bar.
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2.2 Description de la demande

L'application doit permettre de confronter de 2 a 5 joueurs humains ou intelligences
artificielles.

L'application est congue pour trois modes d'utilisation :

- Humain vs IA : qui oppose un joueur humain a des IAs qu'il aura choisies a la
création de la partie.

— Opérateur : qui permet de confronter un ou plusieurs joueurs a une IA tout en
jouant sur un plateau réel. L'lA étant informée et s'exprimant a travers l'interversion d'un
opérateur.

— Aréne : plusieurs IAs s'affrontent sur un nombre de tour donné.
De plus la création ou I'ajout de nouvelles |As devra se faire facilement.

2.3 Contraintes

Cette adaptation doit reprendre les mémes régles que la version plateau du jeu.
L'application doit étre développée en java, en suivant le modéle MVC.

La version finale devra étre livrée au bout des 10 semaines du stage.
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2.4

Planning

CRIL

N° semaine

Taches planifiées

Taches réalisées

1 Prise de connaissance du Etude des régles, cahier des charges, cas

projet, et étude. d'utilisation, états transition séquences.

2 DCU, CET, DCL Rectification des diagrammes de séquences
suite a la réunion.

Modélisation partie modele et IA et interfaces des
vues et contréleur.

Modélisation du contréleur et de la vue.

Création de la vue de base de la patrtie.

3 Création de la vue de base de la partie.
Conception du modele et testes fonctionnels pour
le modéle.

4 Rectifications sur la conception du controleur.
Création du contréleur.

5 V1 du projet avec un joueur et| Création du contréleur.

une IA.
Création de la premiere IA.

6 Mode opérateur Ajout de la désélection d'une portion aprés sa
prise.

Mode opérateur (non terminé).

7 Mode Aréne. Modification de l'organisation du contrdleur et de
la vue.

Gestion de I'historique pour le mode opérateur et
ajout de I'édition du bar en début de mode
opérateur (Bug rencontré)

8 Préversion du rapport Préversion du rapport.

Ecriture de nouveau tests pour les contréleur.
Rectification d'un bug sur le retour en arriére.
9 Révision du rapport.
Amélioration de l'interface graphique.
10 Révision du rapport.

Amélioration de l'interface graphique.

Tableau 4: Planning
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Chapitre C: L'application
1 Analyse

1.1 Acteurs et cas d'utilisations

Les divers modes de fonctionnement et besoins de l'application permettent d'établir
le diagramme des cas d'utilisations ci-dessous.

i "';;i'n'em'dé;;"' '
Joueur

E% { éditer lancer )
Operation

consulter historique --------- CoimdidessT T revenir en arriére
E% mode aréne
1A SuchiBar

Illustration 11: Diagramme des cas d'utilisations de I'application

Les trois modes d'opérations suggerent I'existence de 4 types d'utilisateurs qui sont :

- joueur humain : il est le principal acteur de l'application, comme son nom l'indique,
son réle dans l'application est de joueur. Au cas d'utilisation jouer s'ajoute la sauvegarde des
actions qui permettra de revenir sur un choix.

- opérateur : il est l'acteur principal de l'application en mode opérateur. C'est lui qui
fera le lien entre I'application et le plateau réel du jeu. Il peut ainsi éditer les lancés de dés
mais aussi consulter I'historique et revenir en arriére en cas mauvaise manipulation.

- |A (Intelligence Atrtificielle) reprend le role du joueur mais pourra aussi consulter
I'historique en cas de besoin pour établir une stratégie.

- sushi bar : il gére le mode aréne en faisant intervenir plusieurs I1As au cours d'un
nombre de parties décidées par I'utilisateur.
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1.2 Déroulement général de la partie:

!

phase preparation
<<sUbmachings

M

NBJoueur Sélectionné

entry /demande le nombre de joueur ainsiq ue leur type (humain/lA)

N

typeJoueur selectionné

do /initialise les lAs en demandant leur niveau de difficulté

N2

init joueur

entry / entrer les noms des jousurs

2

premier joueur selectionné

do / choisi quel joueur humain ou 1A commence

.

portion mélangées

entry / mélange les portions et les place sur la table

J
®

phase jouer
<<submachingsx

/ phase fin de partie \
<<submachiness

caleul score

entry /calcul les scores de chaque joueurs

sélectionne le champion I

2

tableau des scores

entry / affiche le tableau des scores

!

N f _J

®

Illustration 12: Diagramme d'états transitions d'une partie
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Quelque soit le mode de jeu choisi une partie se déroule en 3 phases :

- la phase d'initialisation: on indique le nombre le type des participants et le plateau
de jeu est préparé.

- la phase de jeu .

- la fin de partie ou le score des joueurs est calculé et le vainqueur est nommeé.

1.2.1 Préparation

Lors de la préparation on indique le nombre et le type (humain ou IA) des
participants. Puis on prépare le plateau en mélangeant la barre de sushis et la barre des

arétes.

1.2.2 Phase de jeu
L

/nbLances=0

ncer
—

[ - T relancerDes [nb dés restants =1 && nbLances<3]

linbLances++

sélectionne dés

eniry /demande au joueur de sélectionner au moins 1 dés etles ajoute a sa sélection

choisir action actionAnnulee
' <<submachines>

actionAppliguee

choisirAction

sauvegarder action

entry / sauvegarde I'action dans l'historique

)
®

Illustration 13: Diagramme d'états transitions d'un tour

Les joueurs jouent chacun leur tour dans le sens des aiguilles d'une montre.
Le tour d'un joueur est décrit par le cycle suivant :

- lancer les dés libres
- choisir au moins un dé a conserver (la face du dé n'a pas d'importance)

- relancer si aucune action n'a été exécutée, que le nombre limite de lancer n'a pas été
atteint et qu'il reste au moins un dé libre.
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Illustration 14: Diagramme d'états transitions du choix de l'action

Le cycle prend fin lorsque le joueur ne peut plus relancer les dés ou s'il réalise une

action.

A chaque cycle les actions réalisables par le joueur sont déterminées par les faces

des dés qu'il vient de lancer et celles des dés qu

'l a choisit de conserver.
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Le nombre de face sushi indique la position du sushi prenable qui se trouve dans la
barre en partant de droite, de méme les faces arétes indiquent la position de l'aréte prenable
dans la barre des arétes. Une fois la portion choisie elle est transférée du bar vers celle du
joueur.

Les baguettes permettent de voler les sushis des autres joueurs pour les bleues et
les arétes pour les rouges. Si le joueur possede 3 baguettes de la méme couleur il peut
prendre la portion se trouvant au sommet de la pile du joueur de son choix. Si il possede au
moins 4 baguettes de la méme couleur il peut prendre la portion de son choix dans la pile.

Si le nombre limite de lancer est atteint et que le joueur ne peut réaliser une action
(portion désignée par les dés n'existant plus dans le bar ou aucun joueur ne pouvant étre
volé), le jeu rentrera dans I'état de l'action par défaut qui contraindra le joueur a prendre
l'aréte avec la plus forte valeur négative ou le plus petit sushi s'il n'y a plus d'aréte dans le
bar.

Une fois la portion prise, le joueur la place au sommet de sa pile.

NB : Seule la potion qui se trouve en sommet de pile est visible, ni le joueur ni 'un de ses
adversaires peut regarder le contenu de la pile.

1.2.3 Fin de la partie

La partie se termine lorsqu'il ne reste plus aucune portion dans le bar. On calcul alors
le score de chaque joueur en retirant les sushis dépassant la pile des arétes et en
additionnant les points des portions restantes.

Le joueur ayant le score le plus élevé remporte la partie.

1.3 Organisation du code

Comme il a été présenté dans l'introduction l'application est développée sur la base
du patron de conception Modéle Vue Contrdleur pour rendre la maintenance et la reprise du
code plus accessible.

Le modele constitue la base de I'application, il contient toutes les données relative a
une partie, il contient les régles et les fonctions nécessaires aux opérations de base (les
transferts de portion entre le bar et le joueur par exemple).

La vue est l'intermédiaire entre l'utilisateur et l'application en étant la représentation
visuelle du modéle.

Le contrdleur est quant a lui le coordinateur de I'application c'est lui qui va faire le lien
entre le modéle et la vue. Vérifiant que telle action est applicable ou non avant de modifier le
modele.

Ce qui se traduit par le diagramme de séquences suivant:
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sloueur MueJoueur

CRIL

it
—/H bool=true

| | |
| | lancer()
| | ILance ﬂ
| afficherLancey || |
| t] |
loop | ; N | sauvegarde()
== |
| | J_ getSushiBarPrenable()
| | setSushiSelectionnable Y y _B_ITI_P_O_FEK_JTT _____________________
| (I T
D sélectione un dé JL‘ h |
’L choisiiDe |
| | choisirDe() |
| | S— T S—
| | afficherLance() |
| D verifierReglesRelancer
| | bool ﬂ
b e e e e e e
| autoriserRelancer()
| . |
opt | | [
|j clic sur le sushi d’'un adversaire \,J_‘ | |
volerSushi . N
'I_’_, volersushif) ﬂ
| ||j refreshPileSushidoueur() |
| refreshPileSushidoueur() |
| |
| | T |
| | | |
opt hoisi hi dans le | | |
choisit un sushi dans le bar ﬁ prendreSushi) |—| prendreSushi) |
| refreshPileSushidoueur() ='|;|
| |
refreshBarf)
| i |
! ! . !
opt i clic sur relancer i Ji_ i
D ﬂ relancer() lancer()
ILance
afficherLance() <----------------------------------------------------='|7—_|
¢ i |
|
|
|
|
|

1) bool=true

refreshPile Aretedoueuri)

actionDefautArete()

refrezhBarf()

-

N

refreshPile Sushidoueur()

AT T

refreshBarf)

finTour()

demande de valider

| — == —

L—J‘ valide
_______________________________________________________________________________ N
T

Illustration 15: Diagramme de séquences de la face de jeu
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Au début du tour le contréleur va demander au modéle de lancer les dés puis va
afficher le résultat pour ensuite entrer dans la routine de vérification des actions possible tant
gu'une action n'a pas été réalisée.

Au début de la routine le contréleur lance la sauvegarde du modéle. Ensuite le joueur
choisi un dé en cliquant sur un dé libre ou qui a été sélectionné. Le contrdleur va alors par le
biais de la procédure void choisirDe(IDe) sélectionner le dé ou le dé-sélectionner.

Le contrbleur va ensuite vérifier les régles en interrogeant le modéle, il va ainsi dans
un premier temps demander au modéle si la régle pour relancer un dé est satisfaite le
contréleur autorisera la vue de relancer. De la méme maniére le contrbleur va vérifier si les
régles pour prendre ou voler une portion sont satisfaites et dans le cas échéant il rendra les
bonnes portions prenables.

Le joueur pourra alors choisir la portion disponible gu'il souhaite ou relancer si cette
action lui est autorisée. La vue indiguera au contréleur quel est l'action choisie et indiquera si
nécessaire quelle est la portion concernée.

Une fois l'action appliqué le controleur demande a l'utilisateur de terminer via un
bouton de la vue.

2 Réalisation

2.1 MVC et IA

L'application s'articule ainsi autour de 4 packages : le modéle, la vue, le controleur et

Le contrdleur, la vue et I'!A consultent le modele grace a l'interface IModelLecture.
Pour autoriser le joueur ou I'lA & réaliser telle ou telle action la vue et I'A implémentent
l'interface IPlayable. Une fois que le joueur ou I'lA choisit de réaliser une action, il en fait part
au contréleur par l'appel de la fonction correspondante a I'action a réaliser se trouvant dans
l'interface IDesision.

La mise a jour de la vue se fait avec l'interface IVuePartie. Le contrbleur vérifie si les
regles sont bien respecté en interrogeant le model avec l'interface IRegle puis si I'opération
est permise, il modifie le modéle avec l'interface IModel et sauvegarde éventuellement les
modification avec l'interface ImodelSave.
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madel <<interfaces>
<<interfaces>> IRegle
IModelLecture verifierRegleFin()
<<interiace=> verifierAction Defaut()
etLance
IModel <<interface>> a B 0 verifierRegleRelancer()
IModelSave getBar] etSushiBarPrenable()
setControleur() getCurrentloueur() g
creerJoueur() save() getlistloueur() ) ge:.;ret:iar‘PLelnablec]
newPartie() Ioad() getlistAdversaires() getSushiVolable()
joveurSuivant) redo() getSushisAdversaire() e aaet)
resetLance() undof() getAretesAdversaire() getSushiPrenable()
verouilleLanceSelect() razHisto() getAllSushisAdversesAndBar() gep?rel:?r?n:bl_?(] 0 lecture ia
verifierRegleFinTour
tACH etHistorique! ietAllAretesAdversesAndBar
sethction() g que() g 0 verifierRegleActionDefautArete() b- <<interface>>
verifierRegleActionDefautSushi() 1A
verifierNbLanceMaxAtteint)
- jouer()
verifierRegleSelactionDe()
I verifierRegleAnnulerDemiereAction()
h\ecture /
L]
\ |
\ vue ‘{
‘rﬁgt(\ihllir—li autorise <<interiaces=
IPlayable
sauvegarde u
autoriserRelancer()
Lj controleur autoriserSelectionDe()
autoriserSelectionSushi()
FLELEEES autoriserSelectionArete()
IDesision autorise autoriserVoler()
ControleurlAModeOperateur || [choisiDal) - . 1 autoriserTerminarTour)
relancer) <<Interface>> autoriserAnnulerActionSurPortion()
ConiroleurlAModeOperateur() prendreSushi) IVuePartiedoueur
jouerTour() <<interface>x
demanderEditionLance() prencrerelz() setControleur()
<<interfaces> wvolerSushi() VuePartie
editLance() orArah <<interfaces>
IControleurSave editionLance) volerArete() . <z<interfaces> afficherLance()
- terminerTour() notifie li
redo] prendreArate() VueOperateur refreshBar()
oy relancer) annulerhction() . afficherJousur() afficherSelectMode()
0 gelDesEdilables) AnnulerPrisePortion) ‘F'?C: ”'Fr,i'e“rfjj refreshAll() affichervueCreation()
<<interfaces> redo() T afficherPhase.leu() sethodel() afficherVuedJoueur()
\Controleur undof) <<interfaces== afficherPhaselnitBar() refreshJoueur() afficherVueOperateur()
reprendraTour() IControleurPartie autoriserPrisePortion() | | afficherVueScore()
setModeHumainVslA() o setinfof) setControleur)
setModeCperateur() Seihodetf) cleariniof) sethModel()

Illustration 16: Diagramme de classes général

2.1.1 Modele

Pour rappel, le modéle est le fondement méme de I'application il est par conséquent
indispensable qu'il représenté les divers éléments du plateau sous forme d'objet.

a. Les dés

Le fonctionnement du jeu rend indispensable I'existence d'un objet dé lancable qui
posséde différentes faces. Les dés sont rassemblés dans un lancé qui lui aussi est lancable.
Pour différencier les dés libres de ceux qui sont sélectionnés ou verrouillés un état est

assigné au dé.

Les interfaces IDe et ILance sont visibles de I'extérieure par la vue et le contrdleur.

Alors que ILancable est prévu uniqguement pour le contréleur.
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Les sushis et les arétes sont tous deux représentés par I'objet Portion. Ces portions
sont stockées dans deux listes du bar(l'une pour les arétes et l'autre pour les sushis). Leur

<<interfaces:>
ILance

getAllDes{)
getDesVerouilles()
getDesSelectionnes()
getDesLibres()
getDesVerouilles()
getDesSelectionnes()
getDesLibres()

getNbDes()
getNbDes()
getNumero()
getNbDesFace()

getDesVerouillesWithSelectionnes() i

<<interfaces>>
1De <<interfaces>
ILancable
getFace()
getEtat) lancer()
isEtat() reset()
-~
De
"~ Def)
getEtat()
getFace()
lancer()
<<ENUMs> reset()

Etat EfEAT DEFAUF— | setEtat) <<8nuUms=:=
LIBRE isEtat() M Face
SELECTIONNE choisir() SUSHI
VERQUILLE clone() I |ARETE

setFace() BAGUETTES_BLEUES
verouilleSelect() BAGUETTES_ROUGES

CRIL

Lance

numero

"*| getDesVerouilles()

| reset()

Lance()

getNumero()
setNumero()
getNbDe()
getAllDes()
getDesLibres()
getDesLibres()
getDesSelectionnes()
getDesSelectionnes()

getDesVerouilles()
getDesVerouillesWithSelectionnes()
lancer()

choisirDe()
clone()
getNbDesLibres()
getNbDesSelect()
verouilleSelect()
getNbDes()
getNbDes()
getNbDesFace()
equalsi)

getDe()
incNumeroLance()

toString()

b. Bar et portions

lecture se fait par les interfaces IPortion et IBar.

Illustration 17: Diagramme de classes des dés

Deux énumérations contiennent le nombre et la valeur des sushis et des arétes.

L'interface IPortionTransfert est utilisée a l'intérieur du modéle pour transférer les

portions du bar vers le joueur ou de joueur en joueur.
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<<interface>>
IBar

getSushis()
getAretes()
contient()
getNbSushi()
getNbArete()

getPlusGrandeArete() <t

getPlusPetiteArete()
getPlusGrandSushi()
getPlusPetitSushi()
getSushi()

getArete()
getPositionSushi()
getPositionArete()

Bar <<interface>> <<enums=
IPortionTransfert EnumArete
Bar() TYPE1
init() prendrePortion() TYPE2
buildSushi() retirerPortion() TYPE3
buildArete() k2 TYPE4
melanger( . - valeur
getAretes() 4 Y
getsushis() EnumArete()
prendrePortion() getvaleur()
retirerPartion() getNombre()
contient()
addPortion() )
clone() <List-> Portion
setListSushi() arete valeur FEES
setlistArete() Portion() EnumSushi
getNbArete() getvaleur() TYPE1
getNbSushi() sushis clone() TYPE2
getPlusGrandSushi() T TYPE3
getPlusGrandeArete() <<List>> ' TYPE4
getPlusPetitSushi() ‘_\7 TYPES
getPlusPetiteArete() PTEe— T‘r’lF'ES
getArete() valeur
getSushi() s Bors nombre
calculScore() getValeur() EnumSushi()
equals() getValeur()
getPositionArete() getNombre()
getPositionSushi()
setAretes()
setSushis()

Illustration 18: Diagramme de classes du bar

C. Joueur

Les informations relatives aux joueurs sont stockés dans la structure joueur.

Les piles de sushis et d'arétes du joueur sont stockés dans un bar personnel.

Pour distinguer
correspondant au type de joueur.

<<ENUM>>

TypedJoueur
HUMAIN type
A

<<interface>>
Woueur

getNom()
getScore()
getType()
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les joueurs humains des

Illustration 19: Diagramme de classes des joueurs

Bar
Bar()
Joueur init()
nom buildSushi()
Joueur() buildArete()
getNom() <<interface>> melanger()
gelType() IPortionTransfert gethretes()
getAretes() = etSushis
getSushis() FLIETE grendrePo(a'tion(J
prendrePortion() A EireRorion() V. retirerPortion()
retirerPortion() . contient()
contient() ... | addPortion()
clone() 1 clone()
addSushi() bar |setListSushi()
addArete() sefListArete()
| getNbArete() gethbArete()
| gethbSushi() gethbSushi()
getPlusGrandSushi() getPlusGrandSushi()
getPlusGrandeArete() getPlusGrandeArete()
getPlusPetitSushif) getPlusPetitSushi()
getPlusPetiteArete() getPlusPetiteArete()
getArete() getarete()
getSushi() getSushi()
getScore() calculScore()
equals() equals()
getPositionArete() getPositionArete()
getPositionSushi() getPositionSushi()
setAretes()
setSushis()

CRIL

IAs on attribut une énumération
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d. Tour, modele et sauvegarde

4 Mol

4 SeeConACleurnout Contoleur : IConmisuriiodsd) < void
4+ acfionDetau) - void

4 choisiiDefnout de - IDe] : Lance

4 commencerTour])  void

+ lancer]: Rance

+ ) Bar

4 geaCumentoueur) - Liousur

+ getLance]): lLance

+ getlistiousur] : Uousur

4+ peifmbeBarPrenable]) : IPorfon

4 ethmetaVolabe])  Podion

+ geeEushBarPrenabley] - Foson

+ getEushiVolable : Porion

+ etlesArSonDeta) < boclean

- roDeshInEaiecolknout lance | Lance) : boclean

- rbDesResianiPosibieyirout lancs : Lance) : Ink

= possibilibeVolerAmésjnout lance - ILance] < boclean
= possibilibeViolerSushijnout lance : ILance] : boclean
- peutEncomFumQusiqueChosa)nout [ance | Lance| : booiean
- possibilit=Frendr At nout lance : ILance| : bodisan
- poasibilitePrendreSushijnout lance : Lance) : boclzan
4 verifierRagiaAin]) : boclean

+ werflerRegeRslancer) - boolean

4 Crewndousunin jousur : Siing) - void

+ newPare) < void

4 prencArtenout [ousr : Lousr, Inout amse © IPorton)  vold
4 prencreSushifincul jowsur : Lowsur, inout sushi : IPordon) : void
+ setloveurCoumaninou jousur - Jouew) < void

4 geihnedeFrenabie)) - IFordon

+ QBN FrEnabis] | Fosion

+ [ousrSuvant]) - void

4 veriflerRegeAnToun] : boolean

4 meseflanca) < void

+ wemuillelanceSateck] - void

+ weriflerRegeAcionDetaiinede)) : boclean

+ wetemRagActonDetatEh) | boclean

+ enflembilLancabian Ansing - boolsan

4 acfionDefautAmininout jousur : ousr  void

+ acfonDefautSushinout jouewr - Liouswr] - vold

4 acdloweuninou jouewr - Jowsur) © void

+ pesiongu) < Mowr

+ getTourCoumant] : Tour

4 lnadncut four : Mour) : vold

4 peiisio]) < Towr

+ weriflerRegeSaiecionDe]| - boclean

= IsAcTonTemminalefnout aciion : TypsAcion) : bociean
+ VetlerRsgeArnuaDaTiamACton]) - booiean

+ gEtmtes Acversalne( : IForton

+ peilistAdversaines ) : ousur

+ peifushisdversaimy) - Pordon

+ gethllAredes hcherses AndBar]) < IFordon

+ QRIS S AversESARGE Y | Portion

+ geeLastiction)) : TypsActon

+ fouchiHisioigua]) - void

4 save]) void

4 annulerResio]) - vold

+ mecaf) - wold

+ L) veld

+ RzHzt( :void

+ sethefon]nout acion : Typadcion) : vold

+ getlovewrolablefrede]) - Louewr

+ gebloususVolableBushi) - Louer

+ weiferRageVolerAmtsChai] < bocisan

+ VeilarFisgeVoimAmtamma : boolean

+ veriflerRegieVolerSushiChola]) - boclean

+ veriflerRageVolerSushiSommet]) : boclean

+ geiCuseur)) - Tour

4 canfieda]) : boclean

+ taniingo) : boclean

+ gEtCiassement) : Classement

+ VOIGTAMES oLt oL © LIOLRL, INous VICEM? © Liouei, Inous arete : IPorton) - void
4 wolerSushifinoad jousur : Lowsur, Incuf viclms: : Liousr, inout sushi : IPodion] - void)

Zedrienaes
ModeiSave OB
+ sae] -wold Typesctn

+ loadnous fowr : Mour] - voick
+ touchHstotgues) < void
+ arnulerRestol) - veld

4 ] wold
4+ undaf) -vold

+ rzHisi]) - vold

4 LAMCE - Typeiciion

+ VOLER SUSH : TypeAcion

+ VOLER_ARETE : TypsActon

+ PRENDRE_ARETE : TypeAcion

4 PRENDRE_SUEHI: Typeicion

4 ACTION DEFAUT ARETE : Typelicion|
+ ACTION DEFALT_SUSHI: Typsicion

+ gesique) : Mour
+ ranFieon) - boclean + TERMINER TOUR : Typaiction
+ taniingod) : boclean
aclon —
# rom - Siing
Tour 4 Jousurin nom - Sxing)

= descipion : Siing + geom]) : Sding

- chargement : boolean 4 peType]) - Typadouswr

+ Tour]) QCRS |+ gethmies )< Paion

+ seflancejnout lance : Lance| vold st /|4 GeBushis]) - Posien

+ gefLancey) -Lance 4 prencrePorfonsrout sounce  IPoronTrarsler, Inout porion : IPorion] : woid|

+ geiBan :Bar 4 mimrPorion]nout pordon - IPodon - Fordon
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+ gelousus(]: Jousr

+ gealousCoumant]  Jousr

4+ siedlousurCoumaninout [ousur : Jousur) : void
+ sethclonjnou acion - Typedcon) < void

+ haredloAcion) - bociean

+ meethction] < vold

+ [oueurSulvant] < veld

+ o) wold

histotge

4+ seiescrpion]n descripon : S4ing) : vold

+ sefDescripioniancey) - wold

+ sefDescripdonPrendreSushiinout porion - IForon) : vold

+ setDescrpionFrende Arts Incut portion - IPorion) - void

+ setDescrpionyolerAntsnout porton | IPoron, Inout victme © Louswr :void

=K

+ P et p < WPorilon, Imou vicimes : Liousur) : voicy
+ seiDescrpionDeiautimdainout pordon : IFodon) - vold

+ sefDescripionDedaiSus Hinout podon - IPordon) < vald

+ geDescrpion)) - Sxtng

+ getction] : TypsAction

4+ tlone]) : Ooject

4 IsLoaded)) : boclean

+ sefloadednout bool - boolean) - wold

+ conffeniinout pordon ; IFodon) - boclean

+ tlone]) - Coject

+ Sdsushijrout sushl ; Poron) - vold

4 acdAredsrout aneds : Pordon) < weld

4 peibblmie)) It

+ geibSushil) i

+ QIS GrRAEUSH]) - Podion

+ QPIGrRRdsARte) : Poslon

4 peiPlusPediSushif) : Pordion

4 peiflusPefinaneds)) < Poron

4 gedhnedan posi - Ind) - IFordion

4 geiSushifin posi - Inf) : IPodon

+ petEcon):Int

4 eqaais]nout obj - Jouew) :bociean

4 peiPeaifonAredsnout pordon < Poron)  Inf
4 pefFosiionSushifinout porion : Pordon) - Int
+ seiTypejnout fype  Typedousr - vold

+ compamTolnout ob) - Cbject < Int

+ equals{nout four : Tour) : boolean
+ peCiassament): Classement

\l/ lance:
Lance

- rumem : int

+ Lance))

4 gemmeny) It

4 selumarmin num - inf) : void

4+ gebDejnou face - Face. Inout et - Etd) -Inf
+ getAllDes(): e

+ getDesLibees| < IDe

+ petDesLibresjrout tace - Face) :IDe

+ peiDesSalecionnes|) < 1D

4 geiDesSalecionnes jnout face - Face) :1De

4 peiDesVeruilles{) - IDe

+ geiDesVerculllesJnout face ; Face) - D¢

+ peeDesvemullles WIS s aonras ot tace : Face) - IDe|
4 lancen] - vold

& mezedf) - vold

4 cholsirDefinout de - IDe) - wold

4+ Clomey) : Dbject

+ pembDesLibees() <t

4 gembiDesSzlect] | Int

+ wemullleZaieck]  void

4 gebDesnout efaf - Etal Inout tace : Face) : ink
4 geiibDes Inouf efad - Elad) -Int

+ geihbDesFacenout face : Face) - Inf

+ squalsfrout cbf : Lance| : bociean

4 getDen rumiDe - Inf) : D

4+ Inchuumemiance]) : void

[

Illustration 20: Diagramme de classes du model et du tour

“a)
4+ nif) - void

- buildSushijn valew : Ink, In pombne  ind) - void
- bullArte)n valswr Int, In nombes : ) void
- melanger - void

+ pethnetes]) : IPodon

4+ geiSushis) - Fodon

4 prendmForon]nout soume : IPodonTransfer, Inowl poriion - IPorion) - vold|
+ mdirerForicninout podon : IPordion) - IFordon

+ Confiantjnout porton - IPortion) < bociean

4 anPoionrout porton © IPorton)  wold

4 clome]) : Oiject

4+ seflisiSushifinout isiSushis - LisicForions) - vaid
+ seflistAmis]nout llstAmds : Lisi<Pordons) - vold

+ gEbArte) it

+ eBbERInt

+ peiPiusGrandsushil) : Podon

+ peFiusGandedmie)) - Fodon

+ peiFiusPedESushi) - IPordon

+ pEPIEPetisAmts): Poflon

4 getArmssin posi - Inf): Poion

4 gessushijn posi < Inf) - IPorton

4 calcuScon) : ink

+ equalsnout cbj - Bar) - boclean

+ gefFosifonAmés]incut pordon : IPodon) - Inf

+ getPosiNonSushnout porton | Foror) It

4 setArmtesnout portons © ListIPorions) < vold

4+ seSSushisnout pordfons : ListIPodon:) : vold

Pour faciliter les sauvegardes des informations contenues dans le modéle, le patron
de conception memento a été utilisé. La mise en ceuvre de ce patron se fait dans l'interface
IModelSave via la méthode save qui va créer une image du modéle et undo / redo vont
restaurer une image enregistrée.

Pour faciliter la réalisation des images et leur restauration, les diverses informations
du modeéle sont stockées dans une structure Tour qui nous permet de sauvegarder les divers
éléments(en les clonant via la surcharge de la méthode clone).
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La sauvegarde est effectuée a chaque début de tour par le contréleur avant qu'une
guelconque action n'a été réalisée puis renouvelée a chaque lancer.

Les sauvegardes ainsi effectuées sont stockées dans une pile se trouvant dans le
modele. Si aucune sauvegarde n'a été restaurée, le pointeur de sommet de la pile de
sauvegarde se trouve au sommet qui est la copie conforme du tour courant. Si un retour en
arriere via un undo n'est pas effectué, le pointeur de sommet descend d'un élément et
remplace le tour courant par une copie du tour pointé par le pointeur de sommet.

Si l'utilisateur annule son retour arriere (redo) le pointeur de sommet remonte d'un
cran et on replace le tour courant par une une copie de I'élément pointé par le pointeur de
sommet.

Maintenant si I'utilisateur décide de réaliser une action et que le pointeur de sommet
ne correspond pas au sommet de la pile de sauvegarde toutes les sauvegardes recouvrant
ce pointeur sont supprimées avant de placer une copie du tour courant sur cette pile.

Cette sauvegarde est ainsi utilisée dans le mode normal pour permettre & un joueur
d'annuler la prise d'une portion et dans le mode opérateur pour rectifier un lancé ou une
prise de portion.

En plus des éléments du plateau, on attribut a chaque tour une énumération
correspondant a l'action réalisée au cours du tour (nul en début de tour).

......... 2Ty |
T ) - < [MencE z e Pontewr

[11deb_tour] 11 deb._tour |« ggmr?;tr [Tlanceé 2 | [j1deb.tour]

tour courrant historique tour courrant historique

1. J1 commence son tour

2. J1 selectionne un dé puis relance.
on sauvegarde son lance.

..............
x ",

o .

[7 deb_four | < Pointeur

= | sommet
 Somel
[i1 sushi ] [j1deb_four] Li2 deh. tour] [j1deb. tour]
tour courrant historique tour courrant historique
3.1 Prend un sushi. 4.J2 commence son tour.
pointeur
e m < sommet JRSLLETT - pointeur
[0 sushi_ | [iTdeb.four] [ \aﬁé 7] [[ideb tour] sommet
tour courrant historigue tour courrant historique

5. l'opérateur décide de faire un unde,

6. l'opérateur fait un second undo

-------

[ 12deb e | -
=ushi]. H _
< Pomteur { < Pontewt
somme’ =
[[Tlance 2 | [i1deb.four] [7T aréte | [[Tdeb_four]

tour courrant historique

7. Le joueur J1 décide de prendre une aréte
au lieux de son sushi.

tour courrant historiaue

8. Suite de I'écrasement de la mémaoire

Illustration 21: Gestion exemple de sauvegarde
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e. Vérification du bon fonctionnement du
modele

Pour vérifier le bon fonctionnement du modéle et pour faciliter le refactoring un
certain nombre de tests unitaires on été créés. Ces tests se trouvent dans le package
sushibar.modele du répertoire de travail tstModel. lls s'assurent que les opérations de bases
telles que les sauvegardes, les transferts de portions entre joueur et le bar sont bien
réalisées par le modele.

2.1.2 La vue

a. Fonctionnement

Ce package repose sur la classe IG qui allie la fenétre principale de I'application a
une fabrigue de vue qui permettra d'interchanger les différentes vue selon le mode
sélectionné ou le phase durant laquelle la partie se trouve (vue de la partie, tableau des
scores etc ..) .

<<interface>>
liGinterne

setControleurSave()| ig

VuePartieBase VueOperateur
G VuePartieBase() VueOperateur()
fen afficherJoueur() setDesEditables()
1G() afficherLance() autoriserEditionLance()
= chargerimages() refreshAll{) setediteurDes()
<<interface>> changeVue() refreshBar() setControleur()

G afficherSelectMode() setModel() afficherPhaselnitBar()
afficherSelectMode() afficherVueCreation() refres.h.lo ueur() . . aﬁichng‘h aseJeu()
afficherVueCreation() afficherVueJoueur() auto rfserArTnulerA.cnonSurPo rtion() autorfseru ndof()
affichervuedoueur() 477777 afficherVueOperateur() auto r?serF'naeF'.o rtion() auto.n?erRedo(]
afficherVueOperateur() afficherVueScore() auto rfserSeIectfo nArete() setVHSHbIeUndO(]
affichervueScore() setControleur() auto rf&erSeIec.tlonSusm(] setVisibleRedo()
setControleur() sethModel() auto r?serTermmerTour(j setEnableRedo()
setModel() setControleurSave() autoriserRelancer() setEnableUndo()

getBarreMenu() autoriserSelectionDe() autoriserSelectionDe()
setEnabelRedo|) sellG{) autoriserRelancer()
setEnabelUndo() setMessage()
pack() clear()

paintComponent()

getBarreMenu()
setEnabelRedo()
setEnabelUndo()
pack()

VuePartieJoueur

VuePartieJoueur()
autoriserRelancer()
autoriserSelectionDe()
setControleur()

Illustration 22: Diagramme de classes de la vue

b. Images

Le chargement des images se fait part la classe Image qui est accessible de
n'importe ou grace a l'utilisation du template singleton une fois qu'elle a été instanciée et
initialisée. Pour récupérer une image il suffira d"appeler la méthode getimage en spécifiant le
nom de l'image ainsi que les dimension souhaitées.
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c. Internationalisation

Pour rendre l'application plus attrayante il est intéressant de rendre plus facile le
changement de langue. Pour ce faire le package i18n a été créée. |l permet de récupérer un
texte donné en spécifiant sa localisation.

Tous les textes de bouton et dialogues sont répertoriés dans des fichier .properties.
Pour ajouter une nouvelle langue il suffit de créer un nouveau fichier qui contiendra une
traduction des textes dans la langue cible.

d. Vue de la partie

<<interfaces> Yuelariietase
VuePartie serialVersionUID
: DIM LOGO
—<interacess afficherLance() panLogo
~— refreshBar() logo
afficherJoueur() R EGEEEEEEEEPEES panNord
clear() refreshAll() panCenter
setMessage() setModel() panSud
refreshJoueur() VuePartieBase()
autoriserPrisePartion() afficherJoueur()
autoriserAnnulerActionSurPortion() afficherLance()

refreshAll()
refreshBar()

<<nteriace>> cinterface> i:ftrh:::f(meurt]
VueOperateur VuePartiedoueur autoriserAnnulerActionSurPortion()
setControleur() setControleur() autoriserPrisePortion()
afficherPhaseJeu() : autoriserSelectionArete()
afficherPhaselnitBary) autoriserSelectionSushi()
setEnableUndol) VuePartieJoueur autoriserTerminerTour()
setEnableRedo() VuePartieJoueur() au:ori&er::lla;(.:e r[E])
? autoriserRelancer() :;g;?er ectionDef)
VueOperateur autoriserSelectionDe() setMessage()
setControleur()
VueOperateur() clear()
setDesEditables()
autoriserEditionLance()
setEditeurDes()
setControleur()
afficherPhaselnitBar()
afficherPhaseJeu()
autoriserRedo()
autoriserundo()
setVisibleRedo()
setVisibleUndo()
setEnableRedo()

setEnableUndo()
autoriserSelectionDe()
autoriserRelancer()

Illustration 23: Diagramme de classes de la vue d'une partie

Les vues de partie du mode normal et du mode opérateur sont plus ou moins
identique. En effet elles ont toutes deux le méme aspect par contre la vue de l'opérateur doit
permettre de retourner en arriere pour modifier une action ou encore d'éditer les lancés de
dés.

Ainsi les vues normal et opérateur héritent d'une vue abstraite vue partie base qui
contient elle méme une version abstraite de I'élément.
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e. Structure de la vue

SushiGrix
BarreSushiGrfx

PanBarGrfx

Sushi Bar

18131313

PileSushiGrfx

JoueurGrix

PanJoueurs

-4l Faretes-lau jousurZerns

~Deselectionne 'areta -1

Lhaisi la da : Swshi

Illustration 24: Composition de la VuePartieJoueur

CRIL

BarreDeGrfx
*—PanDes

PanAction

Comme on peut le remarquer la vue est composée de différentes zones (barre,
groupe de dés a lancer, joueurs), il est donc naturel d'ajouter ces éléments a la vue sous la
forme de panneau. Chacun des ces panneaux sont responsables des éléments qu'ils
contiennent ainsi le panneau bar écoutera les chacune de ses portions pour notifier le
contréleur si le joueur décide de prendre une portion.

Tous ces éléments étant tout désactivable et ont besoin de notifier le controleur

gérant la partie, héritent d'AbstractExecuteur qui

IcontroleurPartie

‘AbstractExecuteur
enable
addGControleur()
setEnable()
isEnable()
PanAction A anBar A anDe PanAction
TEXT BOUTON TERMINER NCM PANEL TITRE1 TEXT BOUTON TERMINER
boutonTerminer LARG PORTION TMRE2 boutonTerminer
PanAction() HAUT PORTION LARG DE PanAction()
autoriserTerminerTour() DIM_PORTION HAUT DE autoriserTerminerTour()
actionPerformed() AbstractPanBar) DiM actionPerformed()
action
AbstractPanDe()
setLance()
setEnableAction()

Illustration 25: Diagramme de classes de ['organisation des

panneaux
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2.1.1 Le controleur

Controleur
<<interfaces: AbstractMode
IControleur Controleur() made ranQ)
ommmmmmeonee run() | »
setModeHumainVsIA() setModeHumainVsIA() JouerPartie()
sethModeOperateur() setModeOperateur(] finPartie()

Illustration 26: Diagramme de classes du controleur

Ce package est orchestré par un contréleur principale. C'est lui qui va lancer
I'application par la méthode run et va afficher les différentes vues pour sélectionner le mode
et créer la partie.

Pour gérer les différents mode les méthodes le contrdleur va se comporter comme
une fabrique pour créer le bon controleur et va afficher la bonne vue via les méthodes
setModeHumainVsla et setModeOperateur.

a. Le controleur de la partie

Le contrdleur de la partie a pour réle d'autoriser le jouer a réaliser telle ou telle action,
lettre a jour la vue et vérifier si les conditions requise a l'exécution d'une action sont vraies et
le cas échéant mettre a jour le modele.

Toutes ces actions en dehors de la mise a jour de la vue sont effectuées par le contréleur de
base : ControleurPartie. Le ControleurGrfx va en plus mettre a jour la vue. Et les contrbleurs
héritant de ControleurPartieGrfx aborderont une stratégie différentes selon le cas ou
l'utilisateur est humain, ou s'il s'agit d'une |IA ou encore si on est en mode opérateur ou non.

Quelque soit le mode d'utilisation ou que le joueur courant est humain ou une IA, le
fonctionnement global est toujours le méme. Par contre dans certain cas sont speécifique a
un mode et a un utilisateur. Par exemple pour le mode opposant un humain a une 1A, il faut
réactualiser la vue et en fonction qu'il s'agisse du joueur humain ou de I'lA il faut autoriser au
non l'interaction graphique.

Pour résoudre ce probleme la solution retenue est la mise en ceuvre du pattern
decorator qui permet d'ajouter a une classe des fonctionnalités supplémentaire sans modifier
son fonctionnement global.
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Illustration 27: Diagramme de classes du controleur de la partie
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Les modes dans le contréleur

Les modes sont exécutes par les classes ModeOperateur et ModeHumVsIA qui

En début de partie lorsque l'utilisateur sélectionne le mode de fonctionnement, un

objet correspondant a la classe du mode sélectionné est crée. Puis la partie débute a l'aide

dent chacun la vue de la partie correspondante(vue de I
de l'appel de la méthode void run().

Y

possé

Sushi bar
les contrbleur de la partie spécifique au joueur ou a
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Illustration 28: Diagramme de classes des Modes
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Chacun des modes posséde un fonctionnement qui lui est propre et aborde le
fonctionnement de I'application sous une stratégie différente. En fonction du type de joueur
courant (IA ou humain). Pour se faire les modes possédent des ControleurPartie spécifique
au type de joueur.

c. Spécificité du mode opérateur : I'édition

[ 1
controleur vue
<<interface>>
<<interface>> VueOperateur
Ediienes setControleur()
editLance() afficherPhaseJeu()
getDesEditables() \ afficherPhaselnitBar()
<<interface>>
IMode Operateur
<<interface=>
<<Interfaces> IEditableDes
IEditeurBar - -
autoriserEditionLance()
setAretes() setDesEditables()
setSushis() setEditeurDes()
terminerEdition()

Hllustration 29: Diagramme de classes précisions sur la sauvegarde

L'édition est rendu possible grace aux interfaces |EdtieurDe et |EditeurBar du
package controleur et de l'interface IvueOperateur.

2.1.2 1IA

a. Présentation

En recherchant le mot Intelligence Artificielle dans le dictionnaire on trouve la
définition suivante : « I'Intelligence Atrtificielle est la recherche de moyens susceptibles de
doter les systemes informatiques de capacités intellectuelles comparables a celles des étres
humains ».

L'application doit étre capable de prendre par elle méme des décisions et ainsi
rivaliser avec les joueurs.

Pour parvenir & cela les mécanismes nécessaires a la prise de décision se trouve
dans le package IA.
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zzinterfacess z<interfacess
A IPlayable

+ jouer{inout model : IModelLecture, inout controleur : [Desision) - void || + autoriserRelancer(inout bool : boolean) : void
+ autoriserVolerSushiPremier({inout bool - boolean) © void + autoriserSelectionDe(inout bool - boolean) : void
+ autoriserVolerSushiChoix (inout bool : boolean) : void + autoriserSelectionSus hilinout sushis : List<|Portions) : void
+ autoriserVolerAretePremier(inout bool : boolean) : void + autoriserSelectionArete(inout aretes : List«|Portion=) : void
+ autoriserVolerAreteChoix (inout bool : boolean) : vioid + autoriser Terminer Tour(inout bool : boolean) © void
+ setloueurAreteVolable(inout jousur : List<lJousurs) © void v
+ setlouveurSushiViolable(inout jousur : List<lJousurs) - void <
+ autoriserPriseSushiBar(inout portions : |Portion) : void
+ autoriserPriseAreteBar{inout portions : [Portion) : void

Joueur
# nom : String
1A ’,"H + Joueur{in nom : String)
# relance : boolean + getNom() : String
# termineTour : boolean + getType() : TypeJoueur
# selectionDe : boolean + gethretes() : IPortion
# volerAretePremier : boolean + getSushis() : IPortion
# volerAreteChoix : boclean + prendrePortion(incut source : IPortionTransfert, inout portion : |Portion) : void
# volerSushiPremier : boolean + retirerPortion{inout portion : [Portion) : |Portion
# volerSushiChoix : boolean + contient(inout portion © IPortion) : boolean
+ |A(in nom : String) + clone() - Object
+ autoriserRelancer(incut bool - boolean) : void + addSushi(inout sushi : Portion) : void
+ autoriserSelectionDe(inout bool : boolean) : void + addArete(inout arete : Portion) : void
+ autoriserTerminer Tour(inout bool : boolean) : void L I+ getNbArete() :int
+ jouer(inout model : IModelLecture, inout controleur : IDesision) : void + getNbSushi() - int
+ autoriserViolerAreteChoix(inout bool : boclean) : void + getPlusGrandSushi() : IPortion
+ autoriserVolerAretePremier{inout bool : boolean) - void + getPlusGrandeArete() : IPortion
+ autoriserViolerSus hiChoix(inout bool : boolean) - void + getPlusPetitSushi() : |Portion
+ autoriserViolerSus hiPremier(inout bool : boolean) : void + getPlusPetiteArete() : IPortion
+ setJousurAreteVolable(inout joueur : List<lousurs) : void + gethrete(in posi : int) : IPortion
+ set)ousurSushiVolable(inout joueur : List<lJoueur=) : void + getSushi(in posi @ int) : IPortion
+ autoriserPriseAreteBar(inout portion : 1Portion) : void + getScore() :int
+ autoriserPriseSus hiBar(inout portion : |Portion) : void + equals(inout obj : Joueur) : boolean
+ autoriserSelectionArete(inout aretes : List<IPortions) : void + getPositionArete(inout portion : [Portion) : int
+ autoriserSelectionSushi(inout sushis : List<IPortion=) : void + getPositionSushi{inout portion : [Partion) © int
+ setType(inout type : Typedoueur) : void
+ compareTo(inout obj - Object) :int

Illustration 30: Diagramme de classes de I'IA

b. Principe de fonctionnement des IAs

L'lA doit se comporter de la méme fagcon qu'un joueur humain. Elle doit donc en
reprendre les caractéristiques et avoir les mémes actions possibles.

Pour rendre la conception des IAs facile il faut minimiser les tdches exercées par 'A.
Ainsi il faut peut de chose pour créer une IA. En effet pour créer une nouvelle IA il suffit de
créer une nouvelle classe qui redéfinira la méthode : void stratChoisirAction(). Dans laquelle
on indiquera les actions a réaliser dans telle ou telle condition.

Le systeme a été congu de telle maniére que les IAs n'ont pas besoin de connaitre
les regles. C'est le contréleur qui indiquera lors du tour de I'lA si telle ou telle action et
disponible. Cette notification se fait par l'interface IPlayable qui est également utilisé par la
vue pour autoriser le joueur a réaliser les actions possibles..

Mais les besoins d'information de I'lA sont plus grands que ceux de la vue. En effet
pour autoriser un joueur a prendre un sushi chez un joueur ou dans le bar une seule
méthode est utilisée. Mais dans le soucie de donner plus d'information a I'l|A (pour adopter
une meilleur stratégie), il est important de l'informer que tel ou tel joueur peut étre volé. Ces
notifications se font par l'intermédiaire l'interface IIA.
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2.1.3 IA en action

Lorsque c'est le tour de I'lA de joueur, le contréleur l'informe des actions possibles a
réaliser selon le résultats du lancé, puis demande a I'lA de faire son choix via la méthode
void jouer(IModelLecture model, IDesision controleur). Celle-ci va choisir une action et
informer le controleur & l'aide l'interface ldessision (tout comme le fait la vue),en fonction de
la stratégie programmée au sein de sa méthode void stratChoisirAction(). Une fois que le
contrdleur a recu le choix de I'lA il redonne les actions réalisable par I'lA, jusqu'a ce que I'lA
décide de terminer son tour.
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Bilan et conclusion

Dans la mesure ou l'application permet a un ou plusieurs joueurs humains de se
confronter a des IAs, que la création d'une nouvelle IA se fait de fagon facile et que le mode
opérateur permet a une IA de joueur sur un vrai plateau, on peut considérer que les objectifs
principaux du cahier des charges ont été tenus et les délais pour réaliser les différentes
taches ont été respectés.

L'une des partie les plus délicate du projet a été la conception du modéle pour qu'il
soit facilement réutilisable et générique. En effet il n'est pas toujours facile de concilier
généricité et spécificité de certains objets, notamment pour les modes de fonctionnements et
les vues.

Un probleme a été rencontré lors de la création des animations du jeu causé par
['utilisation des threads dans la bibliothéque Swing.

L'application trouve ses limites par l'absence du mode aréne et I'|A proposée ne
prend pas en considération les regles de probabilité dans la prise de ses décisions.

Néanmoins la découpe du projet et les tests unitaires existants permettront
d'implémenter les fonctionnalités manquantes ou apporter d'éventuelles modifications tout en
s'assurant que les contraintes existantes exercées par les différents objets sont bien
satisfaites.

Je suis satisfait du projet Sushi bar car il a été l'occasion d'améliorer mes
connaissances dans la modélisation des applications orientées objet reposant plus
particulierement sur le modéle MVC et fut ainsi un bon complément aux cours de génie
logiciel.

Il m'a aussi montré que I'écriture des tests unitaires s'avere trés utile pour vérifier le
bon fonctionnement du modéle et ainsi écarter les sources d'erreurs. De plus les design
patterns se révelent étre de précieux alliés pour implémenter certaines fonctionnalités.
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Annexes

[A] Les regles du jeu

Contenu

= 12 bouchées de sushi
o5dés =24 portions { o ;

12 arétes

Les dés
lIs indiguent 4 symboles différents :

de Reiner Knizia

Mettez les bouchées doubles !
Pour 2 g 5 amateurs de sushis g partir de 8 ans.

W'y pas gue les vers grillés dars lavie ! Songeait e héron Harry Palopon aprés s dermiére wsile
a o bosse-cour, gquond soudoin i o ew une idée culinoire de génie : des sushis !
Les poules branchées son! enthowsiasmées par celle nouvelle corle des menus. Mofs b gualité
nest pas encore au rendez-vous. La cuisine foume wie ou cauchemar ef rapidement se pose la
guestion des ardles: comblen vorl s relrouver celle fols dans le gosier de notre volallle 7

But du jeu

A I'side des dbe, les joueurs essaient de <'emparer du maximum de ces délicieux sushis. Encore
faut-il éviter les arétes pour marguer des points. Bien entendu, les petites restent moins en travers
de |3 gorge que les grandes ..

Le vainguewr est celui qui posséde le plus de points 4 |a fin de la partie.

1

Préparation du jeu

Mélanger séparfment les bouchées de sushi et les arftes et former deux rangées, face visible.

Disposition
+1

2 43 45+

% 8 2l 4 6 5 A
PR R R R
3 4 :

&

LS NI Sk
e
Brls @

FEETEEET:
sdadedd
Déroulement de la partie

Les joueurs jouent & tour de rile dars le sers des aiguilles d'une montre Le dernier 3 avoir mangé
des sushis regoit les 5 dés et commence.

Bl. s

Ason tour, e joueur dispose de trois lancers de dés au maximum pour s'emparer d'une portion.
Une fois obtenue, son tour est terminé.

Le joueur commence par lancer les 5 dés. S'il ne peut ou ne veut pas prendre de portion, il laisse
au minimum 1 ¢é de ofté, [Les dés mis de coté viendront s'ajouter au résultat obtenu.)

Il relance une deuxiéme fois les dés restants. Sl ne veut ou ne peut toujours pas prendre une
portion, il relance les dés une demiére fois. L3 encore, il met de cité au minimum 1 des dés de
son deuxitme lancer. [Celul qui n'a plus qu'un dé au deuxidme jet ne dispose pas de trolsidme
lancer)

Le joueur est obligé de prendre une portion au plus tard 3 I'issue de son trokiéme jet, soit sur
la table, soit & 'un de <6< adversaires.

3
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& J | i _J '\-'f:f.V

arétes baguettes bleues  baguettes rouge
x5

x10 x5
2 par €] 11 pardé] 11 pardé]

Les 12 bouchées de sushi (bleues, rapportent des points)

H| 4| 42| 12 43| 3] 4 o8 45| 45 +B]

AGaaGarGaGs

218

Les 12 arétes (rouges, font perdre des points)

-1 A 4 2 2 2

F -2
R EEEFEEEF:

Prise des portions sur la table

Siau moins un des dés indigue un sushi, le joueur peut s'emparer d'un sushi. Le nombre de sushis
abtenus indigue sile joueur peut s'emparer, respectivement, de |a 17, 2% 32, 4° ou 5° bouchée
de sushi sur la table, en comptant de gauche & droite [voir exemple).

Si au moins un des dés indigue une aréte, le joueur peut prendre une aréte Le nombre d'arétes
obtenues indigue si e joueur peut s'emparer respectivement, de la T2, 2% 3¢, 4% ou 5 aréte sur
la table, en comptant de gauche & droite [voir exemple]. Les espaces qui apparaissent sont
resserrés au fur et 4 mesure.

Exemple

5 4 4« 4 5
RaRYga e
3

1. 23 4 5 6 7 B
I@m FTIA
38 33 G e

Nick peut chais i de prendee, soit la 2° bouchée de sushi, soit l 3¢ aréte sur la table. A la place, il
décide de gorder des dés de cdté ef de reloncerles autres,

Chague jousur forme deux piles devant lui avec les portions récupérées :
0 Lune composée uniguement de bouchées de sushi: ﬁ.r —

1 Uautre composte uniguement darétes. %
Le portians récupé e sont plackes sur le dessus de b pile cormgpondante 7 q
[Face visible). || est interdit de regarder les partions recowertes. :

i
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Vol de portions chez ses adversaires
Le joueur qui obtient au minimum trois baguettes de méme couleur aux dés, gagne le droit de
woler une portion & 'un de ses adversaires

I Troks dés indiquant des baguettes bleues :
= L joueur peut voler une bouchée de sushi %) 1'| 2 Mak seule la portion

4 l'adversaire de son choix ! sitube 3u sommet de |a
B Trois dés indiquant des baguettes rouges :

pile correspondante
w2 joueur peutvoler une aréte  'adversaire Q@@ Pt S valée:
de son choix | (&) &) S

1 Quatre ou cing dés indiquant des baguettes de méme f&: P&: f})g I’-‘-); @
couleur : (7R T W . L
L& joueur peut voler n'importe quelle bouchée de sushi correspondant & la couleur obtenue.
Il annonce guel adversaire il souhaite voler, puls |a position de la portion convoitée dans |a pile
{Parrexemple o Je voudrals la dewxidme bouchée de sushi en parlant du hout dans lo pile de
Sophia. o). |l est interdit de regarder avant !

pile de Sophia

5

Fin de la partie et vainqueur

La partie s'amréte dis que la derniére portion sur la table est prise.

Les joueurs rapprochent alors leurs dews piles lune de Mautre. Toutes ===
les bouehées de sushi qui dépassent ne complent pas et sont retirées _:
du jeu. Cest pourguol il faudra nécessairement prendre des arétes
durant la partie. Les arétes comptent toujours.

Chacun additionne ensuite |a valeur de ses bouchées de sushi, puis retranche |a valeur de ses
arbtes. Le joueur qui totalise le plus de points remporte la partie.

Exemple de décompte
e NICK SOPHIA
C: B
* 8
a i i K
4 2 a4 4 a
@ 3 % & % 3
= E-ARE Y o
B 2 B 2 5 8
a 3 o N I 23
s 2 =4 w 2 =2 2 3 =6

CRIL

Lembarras du choix ...
Sile résultat du ¢ offre plusieurs possibilité & un joueur, il choisit l'une d'entre elles.

Exemple

Al'sue de son 3¢ jet, Mcka obten trofs baguettes
rouges, une portion de sushi el une aréle.

W doit alors se décider ertre : prendre la 17 porton
de seshi ou fo 17 oréte surlo foble ou voler 'oréte
o semmel de o pile de l'un de ses odve soires.

Cf fig.

Pas le choix...

Si, & la fin de son tour, un joueur ne peut ni prendre une portion sur la table, ni voler un de ses
adversaires, il est obligé de prendre aréte avec la plus forte valeur négative encore sur la table.
Sl ne reste plus d'arétes, il prend la bouchée de sushi avee la plus petite valeur.

gl o A lissue de son 3 jet, Lue ne peut ni voler, ni s'emparer

+4| & (‘;; - d'unte bouchée de sushi (I e res te plus gu'une bouchde

~ TP Ugh  desushisurl table, mois ses dés indiguent 2 bouchées

P _ desushi) Il doit done prendre aréle avee la plus fore

{1.1 @1 valeur négative encoresurla table. A ce moment du feu,
i s'agit du -3 car le -4 o défd é1é pris.

Aprés son 1% jet. Sophie pourrait prendre (o 2%
bowchée de sushiou iz 1 oréte sur lo tobie et ovoir
insi fini son tove Mois efie dévide, & o plece, de
mettre ez boquettes bieves de chté.

Gle relonce les outres dis et obtient deux outres
beguettes Beves, un sushi ef une oréte. Ele pourroit
décider de “orréter en prenont lo 1% portion de sushi
o fo 1= aréte surlo toble ou en volont fe sushi o
sommet de fe pile de Fun de ses odversmires. Mois
efle pré fere gorder de coté fes dews outres boguettes
biewes pour en ovoir trofs et reloncer les dews iés
restenis.

Lur posséde & bouchées de sushi mais o
egalement récup éré 4 arétes [fdoit done
se débarmeser de o bourhée de sushi ou
sommet de 5o pife ¢S] Eile ne compee
pas. 1 addition ne alors fo voleur de s
quatre bouchees de sushi [vi2] et
méranche in valeur de ses arétes [-81 if

Wick posséde plus darftes gue de
bouchfes de sushi Con mirem ent oux
sushis, [es arétes en trop ne sant pos
retinées du jeu mois sm £ prises en compte
dons ie résultat. ff canserve toutes ses
bouchées de sushiet taralfe tout deméme
2 paints.

Sophia ne peut pos camp ter fo bouchée
de sushi ou sommetde so pile [ v2 et o
retire du jeu Elle remparte cependant o
partie vec & paints

Sophiz obtient des nowvelles bogue tes bleves ef un
sushi Comme efle posséde meintenont 4 bague ttes
Weves eife peut voler e sushi de son choix dons o
e o Funde ses odverseires. Elie pourrmt égolement
s'emporer du 197 sushi su fo foble. Efle réclome (e
sushisitué sous lopile de Nick et le ploce sur sopile
de sushis.

mtalise dane & paints

7
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