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1 LES CLASSES DU MODÈLELe but du projet est d'implémenter le jeu Ha
kenbush. Ce jeu 
omportedeux parties : une partie édition et une partie jeu. Nous avons implémenté
e projet en restant �dèle au modèle MVC. Dans la suite, nous dé
rivons les
lasses de 
haque 
atégorie du modèle.1 Les 
lasses du ModèleDans 
ette partie, nous dé
rivons toutes les 
lasses qui 
omposent le modèledu projet.Tout d'abord, nous devons distinguer que dans 
e projet, il y a deux typesde ligne. Il y a le sol (la ligne noire), qui ne peut être ni dépla
é, ni suppriméet ni modi�é, et aussi les segments (les lignes rouges, bleues ou vertes) quipeuvent être dépla
és, supprimés ou modi�és.Ligne :C'est une 
lasse abstraite, qui représente toutes les lignes du jeu, 
'est à direle Sol et les Segment.Elle 
ontient quatre 
oordonnées, une 
ouleur et un numéro (
f. la 
lasseGrapheLigne).De plus, elle ne possède qu'une seule fon
tion abstraite :tra
er(Graphi
s2D gBu�er).Cette fon
tion permet de dessiner la ligne dans le "bu�er" graphique donné.Sol :Cette 
lasse étend Ligne. Elle représente le sol (la ligne noire) du jeu.Elle se 
ontente de dé�nir la fon
tion tra
er(Graphi
s2D gBu�er).Segment :Cette 
lasse étend Ligne. Elle représente les segments du jeu (les lignesrouges, bleues ou vertes).GrapheLigne :Cette 
lasse représente toutes les lignes d'un plateau d'édition ou de jeu. Nousavons 
hoisis dans notre implémentation de représenter toutes les lignes d'unplateau de jeu ou d'édition dans un graphe non-orienté. Dans 
e graphe, lessommets sont les lignes et les transitions sont données par le fait que lesextrémités d'une ligne 
oin
ide ave
 une autre. Les 
hamps de la 
lasse Gra-pheLigne sont :� int nbLignes le nombre de lignes du graphe� ArrayList<Ligne> lignes la liste de lignes du graphe� ArrayList<ArrayList<Ligne� transitions la liste d'adja
en
e du graphe� textit Sol sol le sol, la ligne à laquelle les autres lignes doivent 
onne
tés(dire
tement ou non) sert pour le mode Jeu3



2 LES CLASSES DE LA VUEPour le plateau d'édition, on rajoute des lignes au graphe sans leur 
réerde transition, en e�et, 
ela n'a au
un sens de 
réer des transitions pendantla 
réation du plateau ! Les transitions ne sont 
réés qu' au moment de lasauvegarde du plateau.Pour le plateau de jeu, on a un "vrai" graphe auquel on lan
e un par
oursen largeur à 
haque fois que l'utilisateur retire un segment du plateau.Player :Cette 
lasse représente un joueur humain.Elle possède le nom du joueur etsa 
ouleur.Game :Cette 
lasse représente une partie. Elle possède quatre 
hamps :� GrapheLigne grapheLignes le graphe 
ontenant toutes les lignes du jeu� Player rouge le joueur rouge� Player bleu le joueur bleu� Player 
urrentPlayer le joueur 
ourantToutes les 
lasses du modèle sont Serializable.2 Les 
lasses de la VueDans 
ette partie, nous dé
rivons toutes les 
lasse de la vue.Dans notre projet, nous avons une Fenetre prin
ipale, qui 
ontient un Menu.A partir de la, l'utilisateur peut dé
ide lan
er un jeu (si un jeu a été 
réé au-paravant) ou alors de lan
er l'éditeur de jeu. Il faut noter 
ependant, qu'unefois que l'utilisateur lan
e un jeu ou l'éditeur, le Menu est toujours visible.Cela permet à l'utilisateur de passer du jeu à l'édition simplement !Fenetre :Cette 
lasse étend la 
lasse JFrame, 
'est le 
onteneur prin
ipal de notre ap-pli
ation, 
'est lui qui va 
ontenir tous les autres 
onteneurs. Regardons les
hamps de 
ette 
lasse :� Menu menu la barre de menu� Plateau plateau la plateau de jeu (seuleument pour le mode jeu)� StatusBar statusBar la barre de statut du jeu qui indique quel joueur doitjouer et permet de défaire/refaire un 
oup� TabbedPlateau tabs l'ensemble d'onglets 
ontenant les plateaux en 
oursd'édition� Tools tools la barre d'outils (en mode édition)Nous pouvons regrouper en deux parties les 
hamps de la 
lasse Fenetre(saufMenu), 
eux pour l'édition (TabbedPlateau et Tools) et 
eux pour le jeu (Pla-4



2 LES CLASSES DE LA VUEteau et StatusBar).Avant 
ela, nous aimerions présenter la 
lasse Menu.Menu : Cette 
lasse étend la 
lasse JMenuBar. Cette 
lasse 
ontient toutesles options que l'utilisateur peut réaliser. En e�et, quand l'utilisateur lan
el'appli
ation, il se trouve devant deux menus : Jeu et Editeur.Dans le menu Jeu, il peut 
ommen
er une Nouvelle partie (si il en a déja
réé une), Sauvegarder une partie (s il est en train de jouer), Charger unepartie (qui a été sauvegardé préalablement) et Quitter le jeu. Dans le menuEditeur, il peut 
réer un Nouveau plateau, Sauvegarder un plateau et Char-ger un plateau.Des ra

our
is 
laviers ont été posés sur toutes 
es options.2.1 Les 
lasses du mode EditionDans la partie éditeur de notre appli
ation, nous avons une barre d'outils(Tools) et un ensemble d'onglets 
ontenant les plateaux en 
ours d'édition.Ainsi l'utilisateur peut 
réer plusieurs plateaux en même temps !Tools :Cette 
lasse étend la 
lasse JToolBar. Elle 
ontient quatres boutons :� JButton undo permet d'annuler une a
tion� JButton redo permet de rétablir une a
tion� 
reerSegment permet de 
réer un segment� depla
erSegment permet de dépla
er un segmentElle 
ontient aussi trois JRadioButton qui permettent de séle
tionner la 
ou-leur du segment que l'on veut 
réer.Il faut noter que le fait de pouvoir 
réer un segment sur un plateau impliqueque l'on peut 
réer aussi un segment sur tous les plateaux. Par exemple,l'utilisateur 
lique sur le bouton de 
réation d'un segment (
elui-
i reste en-fon
é) , même s'il 
hange de plateau, il pourra toujours 
réer un segment.Demême, pour dépla
er un segment.D'ailleurs, nous avons un problème ave
 les undo/redo dans l'éditeur. Nousespérons que d'i
i la soutenan
e 
e problème sera résolu.TabbedPlateau :Cetta 
lasse étend JTabbedPane. Elle 
ontient tous les Plateau en 
ours de
réation. Les plateaux sont présentés sous forme d'onglets, ainsi l'utilisateurpeut avoir plusieurs plateaux sous les yeux.
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3 LES CLASSES DU CONTROLEUR2.2 Les 
lasses du mode JeuDans la partie jeu de notre appli
ation, nous avons une barre de statut (Sta-tusBar) et un plateau (Plateau).StatusBar :Cette 
lasse étend la 
lasse JPanel. Les 
hamps de 
ette 
lasse sont :� JButton undo permet d'annuler le 
oup d'un joueur� JButton redo permet de rétablir le 
oup d'un joueur� JLabel labelTurn indique quel joueur doit jouer ou quel joueur a perduCette barre de statut permet de savoir quel joueur doit jouer ou a perdu etde défaire/rétablir les 
oups d'un joueur.Plateau :Cette 
lasse étend la 
lasse JPanel. C'est dans 
e panel que l'on va dessinerles segments.Elle 
ontient un GrapheLigne, qui sont don
 les lignes du jeu. Dans la 
lassePlateau, nous avons redé�ni la fon
tion : paintComponent(Graphi
s g). Cettefon
tion se 
ontente de dessiner tous les segments du GrapheLigne.3 Les 
lasses du ControleurDans 
ette partie , nous dé
rivons les 
lasses du Controleur.Comme pour la se
tion pré
édente, nous pouvons regrouper les é
outeursen plusieurs groupes.Nous avons d'abord l'é
outeur prin
ipal MenuListener posé sur le Menu.Ensuite, les é
outeurs pour l'édition de plateau (EditionListener, Moving-ModeListener et CreationModeListener) et les é
outeurs pour le jeu (Game-Listener). En�n, nous avons les é
outeurs pour les undo/redo (GameUndoet EditionUndo).MenuListener :Cette 
lasse implémente l'interfa
e A
tionListener. Elle 
ontient deux 
hampsimportants :� Fenetre fenetre la fenetre prin
ipale de l'appli
ation� Game game une partie de Ha
kenbushC'est é
outeur permet d'exé
uter les a
tions vus dans la se
tion pré
édente.
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3 LES CLASSES DU CONTROLEUR3.1 Les é
outeurs de l'EditeurPour la partie éditeur, nous avons plus d'é
outeur que la partie jeu. En e�et,les possibilités de l'utilisateur sont plus grandes.EditionListener :Cette 
lasse implémente l'interfa
e A
tionListener. Cet é
outeur est posé surles boutons de l'objet Tools. Elle 
ontient trois 
hamps importants :� Fenetre fenetre la fenetre prin
ipale de l'appli
ation� CreationModeListener 
Mode l'é
outeur pour le mode 
réation/modi�
ationde segment� MovingModeListener mMode l'é
outeur pour le mode dépla
ement/suppressionde segmentC'est 
et é
outeur qui pose le "bon" é
outeur sur tous les plateaux. En e�et,
et é
outeur s'o

upe de mettre l'é
outeur en fon
tion du bouton sur lequell'utilisateur à 
liqué.Par exemple, le fait de 
liquer sur le bouton de 
réation de segment de labarre d'outils (Tools) supprime l'é
outeur MovingModeListener et met à lapla
e l'é
outeur CreationModeListener sur le plateau. De même, si on 
liquesur le bouton de dépla
ement d'un segment.CreationModeListener :
ette 
lasse implémente l'interfa
e MouseInputListener. Cet é
outeur permetla 
réation ou la modi�
ation d'un segment sur le plateau séle
tionné. Pour
réer un segment, l'utilisateur doit rester appuyer sur le bouton gau
he de lasouris. A l'endroit ou il a 
ommen
é a appuyer se trouvera le point de départdu segment et la ou il rela
hera se trouvera le point d'arrivé. Pour modi�erla taille d'un segment, l'utilisateur doit positionner le 
urseur de la sourissur une extrémité d'un segment et rester appuyé sur le bouton droit de lasouris. E n déplaçant la souris, il modi�e ainsi sa taille. Une fois le boutonde la souris rela
hé, la taille du segment est �xé.MovingModeListener :
ette 
lasse implémente l'interfa
e MouseInputListener. Cet é
outeur permetle dépla
ement ou la suppression d'un segment sur le plateau séle
tionné.Pour dépla
er un segment, l'utilisateur positionne le 
urseur de la souris surle segment et reste appuyer sur le bouton gau
he de la souris.En déplaçantla souris, il dépla
e le segment. Une fois le bouton rela
hé, le segment resteà sa position.Pour supprimer le segment, l'utilisateur doit faire un 
lik droit sur le segmentqu'il veut supprimé.Les deux é
outeurs pré
édents sont posés sur tous les plateaux en 
oursde 
réation ! 7



3 LES CLASSES DU CONTROLEURDe plus, notre appli
ation permet fa
ile de mettre "bout à bout" des seg-ments. En e�et, quand l'utilisateur "appro
he" l'extrémité d'un segment àune autre extrémité, les deux extrémités se superposent automatiquement.EditionUndo :Cette 
lasse étend la 
lasse Abstra
tUndoableEdit. Elle représente une a
tionannulable dans le mode éditeur.Pour réaliser les undo/redo, nous gardons une liste des lignes avant l'a
tionet une autre liste de l'a
tion aprèes l'a
tion. En�n, nous redé�nissons lesméthodes : undo() et redo().3.2 L'é
outeur du JeuLa partie du jeu ne 
omporte qu'un seul é
outeur.GameListener :Cette 
lasse implémente les interfa
es A
tionListener, MouseInputListener.Cet é
outeur est posé sur le Plateau du jeu et sur les boutons de la Status-Bar.Cet é
outeur ne gère que le 
lik sur le plateau. Si l'utilisateur 
lique sur unsegment 
ela supprime le segment (et aussi les segments qui ne sont plus
onne
tés).Pour les boutons undo/redo de la StausBar, il s'o

upe d'e�e
tuer les opé-rations d'annulation et de rétablissement d'un 
oup.GameUndo :Cette 
lasse étend la 
lasse Abstra
tUndoableEdit. Elle représente une a
tionannulable dans le mode jeu.Pour réaliser les undo/redo, on garde une liste des segments qui ont été re-tirés en jouant un 
oup. En�n, nous redé�nissons les méthodes : undo() etredo().3.3 Con
lusionL'appli
ation que nous vous donnons 
orrespond au programme minimalsans erreur.Nous avons implémenté une extension dans la partie éditeur quipermet à l'utilisateur d'e�e
tuer des undo/redo. Cette dernière extenstionne fon
tionne pas très bien dans 
ette version, mais nous espérons 
orriger
e bug pour la soutenan
e.
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