. Labq ratoir es Java 2004-2005
esﬂ- 1ere année ProjetTyrus

Tyrus

Projet 2 de Java

Remarques:
Datederemisedel'énoncédu projet: semainalu 11 avril 2005
Date buttoir e deremisedu rapport: semainedu 9 mai 2005(lors dela premiée séancele
laboratoie)
Renseignez-vousupreésdevotre professeua n deconnaite sesmodalitésderemiseavant
la datefatidiqué'.
N'oubliez pasnon plus deconsulterle document'Méthoded'évaluation” (evaluation.pdf).
Datededéfenselu projet: semainelu 9 mai 2005(lors dela secondeemainelelaboratoie)
Ladéfenseevotreprojetseferapendantvosheuresdelaboratoies... renseignez-vousupres
devotre professeupour lesdétails.

OTS-DE-VIN, pressionset intimidations, 2la période électorale estmouvementée dans la
P cité antique 3. Deux puissancespolitiques sedisputent le controle de la cité. Celle-ci
étant (plus ou moins) civilisée, des élections ont lieu dans les lieux stratégiques; la cita-
delle, le marché et le temple . Cesélections vont nommer les neuf représentantsdu Grand
Conseil . Chaque partie veut obtenir un maximum de représentants au sein du Grand
Conseil , un jeud'in uence semet en place.

Les élections se déroulent dans chacunesdes places de la cité et chaque partie doit,
judicieusement, répartir sessoldats, marchands et prétres dans les dif férents lieux d'élec-
tions an d'y remporter les-dites élections. En effet il estpossible de faire pressionsur les
membresde la partie adversean d'annuler la voix d'un de sesreprésentants.

Pour gagner une élection, rien de plus simple ... elle seremporte a la majorité. Sivous
voulez avoir un représentant commercial 4, un Grand Marchand, il vous suft d'envoyer
aux urnes plus de marchands que votre adversaire ... mais vous étes quelqu'un de peu
scrupuleux ...

Pour étre plus tranquille, vous envoyez donc quelques prétresfaire du prosélytisme chez
les marchands adverses...

Mais si vous avez I'impr essionque votre adversaire fait de méme enin ltrant des prétres
alui parmi vos marchands, rien ne vous empéched'y placer quelques-uns de vos soldats
pour leur faire peur... A moins que vous ne préfériez garder vos soldats pour les faire
voter al'élection du prochain Grand Soldat... Ou pour les envoyer promener leurs glaives
dans le Temple de votre adversaire, histoir e de faire ré échir les prétresadversessur leur
motivation profonde a participer al'élection du prochain GrandPrétre?

IN'oubliez pasqu'une date secompose,dans notre cas,du jour etd'une heue

2Toutes ressemblenceset envies cachéesa I'encontr e des professeursdoivent étre proscrites...

3... ouf, rien avoir avecl'école.

“Dif cle de sereprésenterun tel représentantsansle costume, la cravatte et la belle voitur e mais essayez
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FIG. 1—Le plateau de jeu

1 Lejeu

1.1 Butdujeu

Le but du jeu estde remporter trois élections d'af Iée ou, au terme des neuf élections,
avoir plus de représentantsque son adversaire.

1.2 Matériel

La boite du jeu contient les éléments suivants (voir -
gurel):
1 plateau,
9 pions "Représentants”,
9 cartes"Election"”,
60tuiles "Personnages”,
(30de chaque couleur)
1 piéce lerjoueur,®
1régle de jeu.

SPermet le tirage au sort du joueur qui commencela partie
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1.3 Reégles en détalil

Cesréglessontreprisesie[1] et[2], onlestrouveendétailla, [3]°
Chaque joueur dispose de 30 tuiles en bois (imprimées sur une
seuleface)qui vont servir aremporter diverses élections dans 3 castes
distinctes : les marchands, les prétres et les soldats. Il y a 10tuiles par
domaine, numérotéesa chaque fois de 1 a 10.
Chaque domaine exerce un pouvoir sur un autre, et ce,de maniére
cyclique (soldats > prétres>marchands > soldats). En détail, on a:
un soldat neutralise un prétre,
un prétre neutralise un marchand et,
un marchand neutralise un soldat
En début de partie, chaque joueur pioche 9 tuiles a sacouleur au ha-
sard dans son sacde tuiles.

1.3.1 Déroulement

Une partie sedéroule en 9 manches (9 élections). Il y aura ainsi 3 élections par domaine
(3 élections de marchand, 3 de prétre et 3 de soldat) qui vont intervenir dans un ordre tiré
au sort.

A chaque manche, les joueurs vont placer alternativement 3 de leur tuiles dans les ba-
timents désirés,sachantqu'une élection a lieu ensuite dans les batiments des deux joueurs
au symbole correspondant. Sil'on élit un Grand Prétre, il y a élection a la fois chez les
"CLAIR" etles"FONCES".

Le décompte sefait en dévoilant lestuiles de chacundans les deux "endroits". On addi-

tionne lesvoix etl'on soustrait les "contres"eventuels.
Dans le casd'une élection dans la maison des soldats (élection d'un Grand Soldat), on
compte le nombre de soldats et I'on décompte sur basede la régle; les soldats peuvent
étre contrés par des marchands adverses,qui peuvent eux mémes étre surcontrés par des
prétres.

Le joueur disposant du plus de voix gagne la manche et I'indique par un marqueur de
sacouleur. Il peut y avoir égalité.

Exemples de décompte

Sil'on sebasesur la gur e ci-contre, qui contient dans le "nord",
deux tuiles 'soldat foncé' de valeur 10et 8 et une tuile marchand clair
de valeur 7 et dans le "sud" deux tuiles 'soldat foncé' de valeurs 7 et
5, une tuile 'prétre clair' de valeur 6 et une tuile 'marchand foncé' de
valeur 8. on obtient

pour le joueur FONCE;;

car un marchand neutralise un soldat,
pour le joueur CLAIR ;

car les marchands neutralisent les soldats
mais ils sont neutralisés par les prétres.

SEn casd'imprécision dans la suite référez-vous a cesrégles, [3]
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1.3.2 Fin de partie

Une partie peut s'acheverde deux maniéres:
sur I'ensemble des 9 manches,le joueur en ayant remportés le plus estle vainqueur
si un joueur gagne 3 élections consécutives

2 Le projet

Le projet consiste en I'implémentation du jeu Tyrus en "mode texte". Nous ne mettons
pas en oeuvre I'aspect graphique 7.

2.1 Diagramme de classes

Voici un apercu du diagramme de classes.Vous trouverez une version plus lisible (car
plus grande) en, annexeou sur [4].

FIG. 2 —Diagramme de classes

“0On ajoutera quand méme quelques couleurs au texte puisque nos terminaux Linux l'autorisent.
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2.2 Détail desclasseset tests

Nous allons passeren revue les dif férentes classes.Pour chacune d'elles, nous précise-
rons les dif férents tests a mettre en oeuvre. Pour les tests nous ne vous demandons pas de
tester les aspectstrop élémentairesde vos classes on ne testerapas les getters& setterspar
exemple. Voici, classepar classe,I'ébauche destestset les & explications.

2.2.1 classeCouleur

Cette classeest une énumération °. Elle sert & représenter la couleur de chacun des
joueurs.

Vous devez ajouter des attributs et des méthodes qui ne setrouvent pas nécessaiement
dans le diagramme de classes!. En reprenant paragraphe par paragraphe I'annexe A, on
obtient 1,

En plus desattributs public , CLAIR et FONCE vous dé nir ez desattributs private

nom detype String et

indice de type int ,
vous prévoir ez une méthode retournant une liste, ... bref vous implémentez un typesafe
enumpattern

Pour les méthodes public , vous avez

Couleur nextCircular() , retourne la couleur suivante ... de maniére circulaire
CLAIR - FONCE - CLAIR - FONCE ...
Test: vérier que CLAIR estle suivant de FONCE et vice-versa.
int  getNuméro() , retourne le numéro de l'attribut. Ce numéro est utilisé pour
facilement ajouter une notion "d'or dre" dans son type énuméré.
Couleur getRandom() , retourne une couleur au hasard*?.
List list() ,retourne une liste desattributs du type énuméré.
String  toString() , hocomment
13

2.2.2 classeCaste

Cette classeest, également, une énumération (voir annexe A). Elle représentea la fois
les lieux d'élections et le type de tuile. Vous l'implémenter ez comme la précédente. Souli-
gnons, ici, I'importance d'attributer le "numéro"” par ordred'in uence. Cecian de faciliter
I'implémentation de la méthode getSupérieur

Nous renseignonsci-dessousuniquement la méthode propre a la classe,les autressont
les mémesque pour la section2.2.1.

Caste getSupérieur() ,retourne la castesupérieure.
Test: vérier larelation soldat gagne sur prétre qui gagne sur marchand qui gagne
sur soldat

8Jedevrais plutot écrire des explications parceque vous devrez quand méme vous posez des questions.
°Nous vous conseillons vivement la lecture de I'annexe A

10Ce serale caspour toutes les classes... nalement le diagramme de classen'est pas trés locace.
1Dois-je tout détailler puisque sur nos conseilsvous avez été lir e 'annexe A ?

12peut-étre utile en début de jeu

L es...représententles getters& setterspour l'ajout de méthodes consultez votr e professeur
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2.2.3 classeTuile

Une tuile posseédeune certaine couleur (Couleur.CLAIR ), appartient a une certaine

caste(Caste.PRETRE ) et a une certaine valeur ( ).
Les méthodes ...
String  toString(Couleur) , Véri er qu'une tuile apparait bien comme cachée

si nécessaie et visible sinon. Sila couleur passéeen parametre correspond a celle de
la tuile, je I'af che sinon je la cache(je montre qu'il y a une tuile mais je ne montre
pas sesvaleurs).

boolean equals()

2.2.4 classeTasTuiles

Une collection 14 de tuiles. Cette collection est utilisée pour représenter; la main de
chaque joueur, son sac de tuiles restantes,le contenu des 'pots'. Vous pouvez choisir la
maniére dont vous implémenter ez votr e collection.

Les constructeurs permettront de créer un tas de tuiles vide et de créer les tas de tuiles
initiaux de chaque joueur.

Les méthodes ...

void ajouter() ,ajoute une tuile ala collection.
Test: créerun tasavecquelquestuiles. Véri er qu'une tuile nes'y trouve pas,l'ajou-
ter etvérier qu'elle s'y trouve.
boolean contient(Tuile t) ,testesila collection contient la tuile.
Test: créerun Tasety ajouter destuiles. Véri er contient() en posant la question
pour une tuile qui s'y trouve et une qui ne s'y trouve pas,
Tuile enlever() ,enleveune tuile au hasard.
Test: créer un tas avec quelques tuiles. Enlever une tuile au hasard, vérier qu'elle
ne s'y trouve plus.
boolean enlever(Tuile t) , enlévelatuile donnée du tas.
Test: créerun tas avec quelques tuiles. Véri er qu'une tuile s'y trouve, I'enlever et
véri er qu'elle nes'y trouve plus.
Iterator iterator() ,retourne un itérateur sur la collection de tuiles ... permet-
tra de parcourir cetensemble.
int taille() , le nombre de tuiles.
Test: créerun tas avecquelques tuiles et véri er que la taille estcorrecte.
int somme(Caste caste, Couleur couleur) ,somme lesvaleurs destuiles
de méme casteet méme couleur.
Test: créerun tasreprésentatif et véri er la méthode
TasTuiles(Couleur) , créele sacde tuiles de départ.
Test: créerun sacde départ et :
vérier qu'il aune taille de 30,
tester la présencede certainestuiles (pasla peine de faire tout...)
TasTuiles() ,créeun tasde tuiles vide.

14Consultez I'API Javaet le cours (legon sur java.util ) pour desinfos complémentaires.
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2.2.5 classePot

Un potestun lieu d'élections, il y en adonc 6; marchéclair, templeclair, ... chaque pot a,
comme attribut, une caste une couleur et un tas de tuiles .

Pot(Caste caste, Couleur couleur) ,créeun pot
int  nbPoints() , calcule les points d'un pot (en tenant compte desdif férencesde
couleurs, ...).
Test: créerun pot, y déposer destuiles et véri er que la méthode retourne la bonne
valeur. Refaire le test avec plusieurs pots représentatifs. Tester notamment que la
valeur n'est pas négative si la parade estplus grande que la mise prinicpale, ...
TasTuiles  vider() ,vide le pot et retourne le tasde tuiles qu'il contient.

2.2.6 classePlateau

Représentele plateau de jeu, c'est-a-dire six pots.
Pot get(Caste caste, Couleur couleur) ,retourne un pot.
Test: vérier que la plateau retourne le bon pot (en testant la couleur et la castedu
pot retourné)

Remarque L'utilisation de cette classepeut étre discutée. En effet, elle a pleinement son
utilité sil'on seplace du point de vue de I'analyse. Pour jouer une partie, il estnécessaie
de posséderun plateau de jeu.

Par contre, il estfréquent , que le programmeur s'écarteun peu de l'analyse lorsque cet
écart simplie son implémentation. Dans ce cas,nous pourrions nous passerde la classe
Plateau puisqu'un plateau n'est nalement qu'un ensemble de six pots. La partie peut
donc simplement possédercessix pots.

Peut-étre quelques moments de discussions avec vos professeursen perspective ...

2.2.7 classeJoueur

Un joueur possédeun nom, un cerveau'®, une couleur, une main et un sacde tuiles .
Le cerveau d'un joueur pourra étre de type humainou machine voir 2.2.8.Pour ce qui
estde samain, elle estpuissée dans son sac(voir regles).

Joueur(Couleur couleur, String  nom, Cerveau cerveau) ,créeun joueur.

compléterMain() ,compléte la main d'un joueur endébut de partie etde manche.
Test: créerun joueur et tester que la main estvide. Demander de compléter la main
etvérier qu'elle estde taille 9.

Remarque Pour aller plus loin, il faut tester que la main estinférieure a 9 si le sacne
contient plus assezde tuiles. Pour que cene soit pastrop lour d atester, nous vous conseillons
d'ajouter une méthode setSac() qui permette de créerun sacde petite taille.

15 :_)

Laboratoire Java- BDR - CLR - MBA - MCD - PBT - RFS- Page7/ 14

ProjetTyrus

2.2.8 interface Cerveau , classeHumain, ...

Un cerveaupermet de proposer un coup. Cetinterface n'impose gqu'une seule méthode.
Deux types d'implementation de cet interface vont exister. Le premier sera un Humain.
Cette implémentation de la méthode proposerCoup ... en fera la demande au joueur. Le
second type d'implémentation, la "machine " est plus complexe car la proposition d'un
coup dépendra du choix d'une tactique de jeu. C'estici que réside "I'intelligence arti cielle"
du jeu.

Coup proposerCoup(Couleur couleur, TasTuiles  main,
Caste élection, Plateau plateau) ,proposeun coup®®.

Vous ne devez pasimplémenter votre propre "intelligence arti cielle". Vous écrivez l'in-
terface Cerveau , vous l'implémentez enHumain 1’ et vous utilisez une implémentation de
'machine' écrite par les professeurs®,

2.2.9 classeManche

Retient le résultat d'une manche. |l estutilisé par la classePartie  lorsqu'une manche
setermine et avant de passera la suivante.
Cette classecontiendra les méthodes suivantes ainsi que sesgetters& setters Pour le
reste,nous vous laissonsy ré échir .
Manche(Caste lieuElection, TasTuiles  miseClair,
int valeurClaire, TasTuiles miseFoncé, int valeurFoncé) ,créeune
manche.
Joueur getVainqueur() ,retourne le vainqueur de la manche.
Test : créer des instances de Manche avec différents casde gur es(CLAIR gagne,
FONCE gagne et égalité) et véri er que la méthode répond correctement.

2.2.10 classeResultat

Cette classeva mémoriser les gagnants de chaque manche (en terme de couleur ou en
terme de joueur ... avous de voir). Elle prend enchargela n de partie et la détermination
du vainqueur.

Resultat() , créel'objet.
ajouter(Couleur c) , ajoute le gagnant d'une manche'®.
boolean estPartieFinie() et getVainqueur() , détermine si la partie est -
nie et qui estle vainqueur.
Test: créer quelques situations représentatives (via la création d'un résultat et des
appels succesifsa ajouter() ) etvéri er que les méthodes donnent le bon résultat.
On devra véri er notamment que

un joueur gagness'il obtient 3 victoir es consécutives,

un joueur gagness'il obtient plus de victoir e que l'autr e au bout de 9 manches,

il peut y avoir égalité au bout des 9 manches,

18pour les distraits, cette méthode n'est pas implémentée dans l'interface.

7Un humain n'a pas d'intelligence "...la méthode proposeCoup demande le coup & jouer au joueur.
Byoir la classeRobotMCD

19Dans I'hypothése ou I'on détermine le gagnant en terme de la couleur et pas en terme de joueur
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un joueur gagne si moins de 9 manchesmais qu'il ne peut plus étre rattrapé.

2.2.11 classePartie

Implémente toutes les facettes d'une partie de "Tyrus". Il faut distinguer ici la classe
Partie  de la classeTyrus .
la classePartie  met tout adisposition an de pouvoir jouer ... une partie,
la classeTyrus estune implémentatiordepartieenmodeconsole
C'est-a-dire que pour implémenter une version du jeu avec un "autre design", il
suft de réécrire la classeTyrus .
Une partie contient toute une séried'attributs privés ;la derniere manche, ainsi que son
vainqueur , un lieu d'élection, un tableau de deux joueurs, le joueur en cours, un plateau
de jeu?, un résultat et un nombre de tours.

Les méthodes ...
Partie( String  nomPartie, Cerveau cl1, Cerveau c2) ,créeune nouvelle
partie.
boolean estMancheFinie() , précise si le dernier coup aterminé une manche.
Test: vérier qu'une mancheest nie apres 3tours (6 coups) exactement
boolean estPartieFinie() , précisessi la partie est nie.

jouerCoup() ,joue un coup valide .
Test: vérier qu'un coup invalide estrejeté
... par exemple; préparerCoupSuivant, préparerNouvelleManche, terminerManche,

2.2.12 LaclasseTyrus

(voir 2.2.11)
Cette classecontient la méthode main permettant de jouer. C'est elle qui gére toutes les
entrées-sorties.On aura une structure du type :

creer_la_ partie
while ( la_partie_n_est_ pas_fi nie ) {
demander_au_jou eur_c ourant _un_coup
jouer_le_coup
if ( la_manche_est f inie ) {
afficher_le_vai nqueur_de_| a_manche

}

afficher_le_vai nqueur_de_| a_parti e

Cette classecontient donc une méthode permettant d'af cher I'état de la partie (les
tuiles posées,les gagants, des manches, ....). Nous vous laissonsici le choix de l'interface
utilisateur du jeu. Nous savons que cette interface reléve d'une certaine importance a vos
yeux mais nous vous demandons de ne pastrop vous y attarder dans un premier temps ...
la basedu jeu doit fonctionner méme si l'interface estdes plus basique.

20 ou un ensemblede six pots, voir 2.2.6
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A Enumération

Un type énuméré est un type pour lequel I'ensemble des valeurs est petit, connu a
l'avance et chaque valeur porte un nom. Par exemple : les couleurs d'une carte (Coeur,
Carreau, Pique, Tre e).

Dans le projet 2, vous allez rencontrer 2 énumérations : la couleur d'une tuile (Clair,
Foncé) et la casted'une tuile (Soldat, Marchand, Prétre). Comme vous n'avez pas encore
rencontré ce type ni au cours de Javani ou cours de Logique, nous vous expliquons ici
comment le faire en Java.Nous allons commencer par une implémentation simple pour
I'enrichir petit a petit.

Dans la littératur e, on parlera de typesafenumpattern

A.1 Premiére approche

Au tout début de la programmation, on a penséréaliser un type énuméré via un type
entier. A chaque valeur de I'énumération, on utilise un entier précis. Pour garder une cer-
taine lisibilité, on utilise des constantes.En Java,celadonnerait

public class CouleurCarte  {
public static final int COEUR 1;
public static final int PIQUE = 2;
public static final int TREFLE = 3;
public static final int CARREAU= 4;

Cette solution souffre de plusieurs problémes,le principal étant|'absenced'un type. En
effet, si vous voulez une variable représentantune couleur de carte, vous devez la déclarer
comme un entier. Cela permet d'écrir e n'importe quoi. Par exemple,

int couleurMaCarte = CouleurCarte .PIQUE; // OK
couleurMaCarte = & /I Accepte mais incoherent [
int organeCorps = CouleurCarte .COEUR /Il On melange

/I pommes et poires !

L'idée estd'utiliser la classecomme type pour I'énumération. Cela donne

public class CouleurCarte  {
public static final CouleurCarte COEUR new CouleurCarte ();
public static final CouleurCarte PIQUE = new CouleurCarte ();

private CouleurCarte () {}

}

Remarquons que le constructeur estrendu privé pour empécherl'ajout d'autr esvaleurs.
Voyons ce que celadonne au niveau de |'utilisation.

CouleurCarte couleurMaCarte = CouleurCarte .PIQUE; // OK
couleurMaCarte = 5; /I Refuse a la compilation !
int organeCorps = CouleurCarte .COEUR

/I Refuse a la compilation !
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A.2 Enrichir le type énuméré

On peut aller plus loin encore et enrichir notre type énuméré de nombreusesfacilités.
Un af chage correct
Pour le moment, si on écrit une variable de type énuméré, I'af chage de donne rien
de bien. Pour arranger cela,on peut ajouter une méthode toString() en ajoutant
un attribut nom qui serapasséau constructeur.
Parcourir lesvaleurs
En I'état actuel, il estimpossible d'effectuer une boucle sur toutes les valeurs de
I'énumération. Pour faire cela, on peut ajouter un tableau contentant toutes les va-
leurs.

public class CouleurCarte  {
public static final CouleurCarte COEUR =
new CouleurCarte (" Coeur");
public static final CouleurCarte PIQUE =
new CouleurCarte (" Pique ");

public static final CouleurCarte [] liste = {COEUR PIQUE, ... }
private String nom

private CouleurCarte (String nom) {
this.nom = nom

}

public String toString () {
return nom

}

Exemple d'utilisation

/I Afficher toutes les couleurs de carte
for (int i = 0 ; i< CouleurCarte .liste .length ; i++ ) {
System .out . printin  ( CouleurCarte .liste [i] ) ;

}

A.3 Remarques

On pourrait faire mieux en proposant une collection (comme ArrayList) plutdt qu'un ta-
bleau et encore mieux en s'‘arrangeant pour que cetteliste soit construite automatiquement
dans le constructeur.

Nous ne disposons plus d'un entier associéa chaque valeur énumérée. C'est parfois
utile, pour servir d'index dans un tableau par exemple. Il sufrait d'ajouter un attribut
entier. Il estégalementpossible d'ajouter des méthodes. C'est demandé dans le projet 2.

Bref, nous n'avons exposé que les principes de basedu type énuméré. Pour aller plus
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loin, renseignez-voussur le Typesafenumpatterr?®.

21Qui n'a, dans la version 1.5.0"Tiger", plus rien & voir avecla construction du type énuméré "en 1.4.2"
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