Objectifs aujourd’hui.

1) proposer une API pour un jeu (2 2 joueurs, tour par tour, déterministe etc)
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b) La partic bot soit la plus générale possible avec une spécialisation pour le jeu de NIM
en dernier recours.

Plus tard.
Implanter le jeu Tic Tac Toe plus intéressant que le jeu de Nim.

Moteur de jeu BOT / IA

1 objet probablement complexe

qui représente I'état de la partie

| én cours

etape 1 : les classes dont on a besoin de part et d’autre, leur rOle en 1 ligne

les interactions entres ces classes, lesquelles devraient &tre abstraites etc.

15 minute de réflexion individuelle




Plateau de jeu
X doit jouer

Joueur 2 doit jouer
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| jouer un coup
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Moteur de jeu BOT / IA
APIL
copie de l'instance de
. 1 objet probablement complexe — | — > Plateau
unE |e insunce de qui représente 1'état de la partie
en cours (si jeu avec des secrets,
le rang|du joueur dont c’est le tour ne pas faire c9nﬁance
(Joueurl, Joueur2, etc). et cacher certaines choses)
_ doit pouvoir accepter de
"jouer un coup" qu’on lui donne Par exemple :
ne pas donner une pile de carte
mais la liste des cartes qui sont
Une classe Coup dans—cettepile:
Une classe Game
qui est |[responsable du contrOle du plateau de jeu
et de demander a des "vrais joueurs" ce qu’ils veulent
faire.

Une classe GamePlayer que Game va connaitre et @ qui
on va demander de proposer un coup.




Coup

- plateauVraiePartie <enum>Result
> | —Plateau WIN
Game ~ | - JoueurdontC’estLeTour : int DRAW
- historique : Dequeue<Coup> LOSS
- |copiePlateau(Plateau)
' - setProchainJoueur()
[~ S +isTheGameOver():bool +getResult()
4% —+isLegal(Coup):bool
_titerator<Coup>()
Ca serait -unnouveau Plateay———
+do(Coup): Platean ¥
+getMonCoup(Plateau):Coup +do(Coup)
+undo()
undo(coup)
~ Game qui demande a GamePlayer (dont c’est le tour de jouer).

en paramétre de I'appel @ une méthode adapt€ée de GamePlayer, Game donne une

copie du plateau

GamePlayer réfléchis sur cette copie du plateau

Retourne un coup a Game




faut maintenant rendre les choses abstraites pour gérer plusieurs jeux.

play
PLAYERI1
PLAYER2 Cowp
| I |
-p VraiePartie Reail
———————>| Platean | WIN
Game - JoueurdontC’estLeTour : player DRAW
- historique : Dequeue<Coup> LOSS
- copiePlateau(Plateau;
+ enumMap<playerGamePlayer
Lt - setProchainJoueur()
” GamePl +iSTheGameOver():bool
amePlayer +getResult()
+isLegal(Coup):bool
+iterator<Coup>()
+getM lateau): +do(Coup)
+undo()
-undo(coup)

En rouge, ce qui est abstrait, en noir ce qui est concret.

pourrait €tre une interface

AbstractCoup AbstractCoupFactory
-joueur:player +newCoup(player,Object)
l} [
l
CoupNim CoupNimFactory
T int : aPrendre |_ < reales>> I newCoup(player Integer)
v. ——————
AbstractPlateau <«interface>> IPlateau
- des attributs ; )
(par exemple player) hLmemw
__‘_D de Platean (peut-€tre pas
- des méthods priv€es ' | toutes) + documentation
( l . ) S

+ des méthodes publiques rappel notation.

(toutes abstraites ou pas) implémente (une interface)

B e extends (héritage)

PlateauN1m




Si les|objets sont abstraits, il faut une usine abstraite pour

—fabriquer les objets abstraits-:

aller |regarder AbstractFactory (patron de conception)




