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Sujetþ duþ projetþ –þ Premièreþ partieþ

Introductionþ
Leþ sujetþ duþ coursþ «þ Projetþ programmationþ 2þ »þ consisteþ cetteþ annéeþ enþ leþ développementþ enþ Scalaþ d’unþ

simulateurþ duþ jeuþ d’échecsþ permettantþ deþ faireþ s’affronterþ àþ laþ foisþ desþ joueursþ humainsþ etþ desþ intelligencesþ
artificiellesþ (dansþ toutesþ lesþ configurationsþ d’affrontementsþ possibles),þ ainsiþ queþ deþ faireþ progresserþ lesþ utilisateurs,þ
notammentþ enþ proposantþ laþ sauvegardeþ deþ partiesþ etþ leþ faitþ deþ pouvoirþ rejouerþ desþ partiesþ sauvegardéesþ ouþ
importées,þ lesþ reprendreþ àþ unþ certainþ point,þ etc.þ Vousþ devrezþ utiliserþ avecþ soinþ lesþ principesþ deþ laþ programmationþ
orientéeþ objet.þ Vousþ travaillerezþ enþ trinôme,þ sachantþ qu’ilþ yþ auraþ éventuellementþ unþ ouþ deuxþ binômesþ (quiþ serontþ
évidemmentþ évaluésþ enþ conséquence).þ

1þ Travailþ demandéþ
Pourþ cetteþ premièreþ partie,þ ilþ s’agiraþ deþ développerþ unþ simulateurþ graphiqueþ basiqueþ duþ jeuþ d’échecsþ 1þ per-

mettantþ deþ faireþ s’affronterþ desþ joueursþ humainsþ ouþ pilotésþ parþ uneþ intelligenceþ artificielleþ (IA)þ primitive,þ quiþ
joueraþ deþ manièreþ aléatoire.þ Leþ programmeþ devraþ satisfaireþ auxþ exigencesþ suivantes.þ

—þþ Celui-ciþ devraþ êtreþ muniþ d’uneþ interfaceþ graphiqueþ permettantþ :þ
—þþ unþ jeuþ visuelþ etþ intuitifþ ;þ
—þþ deþ lancerþ uneþ nouvelleþ partieþ (dansþ toutesþ lesþ configurationsþ possiblesþ :þ humainþ contreþ humain,þ humainþ

contreþ IAþ primitive,þ IAþ primitiveþ contreþ IAþ primitive),þ arrêterþ uneþ partieþ etþ quitterþ leþ programme.þ
—þþ Àþ toutþ instantþ d’uneþ partie,þ leþ programmeþ devraþ veillerþ auþ respectþ desþ règlesþ «þ deþ baseþ »þ duþ jeu,þ quiþ

concernentþ :þ
—þþ leþ placementþ initialþ ;þ
—þþ leþ déroulementþ desþ toursþ deþ jeuþ ;þ
—þþ lesþ déplacementsþ etþ lesþ prisesþ desþ piècesþ (sansþ considérerþ lesþ règlesþ spécialesþ duþ roque,þ deþ laþ priseþ enþ

passantþ etþ deþ laþ promotion)þ ;þ
—þþ laþ victoireþ parþ échecþ etþ matþ (sansþ prendreþ enþ compteþ lesþ casþ particuliersþ duþ pat,þ desþ différentesþ

situationsþ menantþ àþ laþ partieþ nulleþ ouþ deþ laþ perteþ auþ temps).þ
—þþ L’IAþ primitiveþ seþ limiteraþ simplementþ àþ faireþ desþ mouvementsþ aléatoiresþ valides.þ
Ilþ faudraþ veillerþ àþ soigneusementþ tirerþ profitþ desþ conceptsþ deþ laþ programmationþ orientéeþ objetþ afinþ d’avoirþ unþ

codeþ facilementþ modulableþ etþ réutilisableþ enþ vueþ d’évolutionsþ etþ d’améliorationsþ futures.þ Laþ notionþ deþ joueur,þ quiþ
peutþ êtreþ humain,þ pilotéþ parþ uneþ intelligenceþ artificielleþ donnée,þ tirerþ sesþ mouvementsþ d’unþ fichierþ deþ sauvegardeþ
ouþ encoreþ àþ traversþ unþ canalþ deþ communicationþ réseau,þ nousþ sembleþ àþ ceþ sujetþ requérirþ uneþ attentionþ particulièreþ
deþ votreþ part.þ

2þ Critèresþ d’évaluationþ

2.1þ Rapportþ etþ soutenanceþ
Vousþ devrezþ rendreþ unþ rapportþ deþ 2þ àþ 3þ pagesþ (enþ formatþ PDF,þ généréþ parþ LþAþTþEþX)þ expliquantþ lesþ choixþ

d’implémentationþ queþ vousþ aurezþ rencontrés.þ Dansþ leþ casþ oùþ votreþ programmeþ présenteraitþ desþ défauts,þ ilþ faudraþ
lesþ mentionnerþ dansþ leþ rapportþ enþ précisantþ leursþ raisons.þ Uneþ soutenanceþ d’uneþ dizaineþ deþ minutesþ parþ groupeþ
seraþ organiséeþ àþ laþ finþ deþ laþ premièreþ partieþ duþ projetþ durantþ laquelleþ vousþ nousþ ferezþ uneþ démonstrationþ deþ
votreþ programme.þ

2.2þ Fonctionnalitésþ duþ codeþ
Bienþ évidemment,þ votreþ projetþ seraþ évaluéþ parþ sesþ fonctionnalités.þ S’ilþ remplitþ toutþ ceþ quiþ estþ demandé,þ

rajouterþ d’autresþ fonctionnalitésþ pourraþ apporterþ unþ bonus.þ L’ergonomieþ deþ l’interfaceþ graphiqueþ seraþ égalementþ
priseþ enþ compteþ dansþ l’évaluationþ deþ votreþ projetþ :þ ilþ n’estþ pasþ nécessaireþ queþ celle-ciþ soitþ trèsþ évoluéeþ ouþ aitþ uneþ
apparenceþ particulièrementþ travaillée,þ maisþ elleþ devraþ êtreþ suffisamentþ fonctionnelleþ etþ intuitiveþ àþ l’utilisation.þ

1þ.þ httpsþ:þ/þ/þfrþ.þwikipediaþ.þorgþ/þwikiþ/þ%C3þ%þ89checsþ
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2.3þ Organisationþ duþ codeþ
Votreþ projetþ devraþ impérativementþ êtreþ organiséþ hiérarchiquement,þ enþ leþ séparantþ enþ fichiers,þ classesþ etþ

méthodes.þ Vousþ tâcherezþ deþ séparerþ duþ mieuxþ possibleþ lesþ différentesþ fonctionnalitésþ enþ classes,þ typiquementþ lesþ
aspectsþ «þ interfaceþ graphiqueþ »þ desþ aspectsþ «þ règlesþ duþ jeuþ ».þ Gardezþ sousþ leþ coudeþ laþ règleþ deþ neþ jamaisþ avoirþ
deþ fonctionþ tropþ longueþ ouþ deþ fichierþ tropþ grand.þ

2.4þ Qualitéþ duþ codeþ
L’utilisationþ adéquateþ deþ laþ programmationþ orientéeþ objetþ etþ deþ Scalaþ seraþ unþ critèreþ importantþ dansþ l’éva-

luation.þ Dupliquerþ duþ codeþ dansþ desþ classesþ sous-entendraitþ uneþ mauvaiseþ compréhensionþ deþ l’héritage.þ Deþ
même,þ préférezþ desþ directivesþ fonctionnellesþ concisesþ àþ desþ bouclesþ forþ etþ ifþ imbriquées,þ voirþ laþ Sectionþ 4.4þ
deþ l’introductionþ àþ Scala.þ Laþ miseþ enþ forme,þ laþ présenceþ deþ commentairesþ etþ laþ cohérenceþ desþ nomsþ deþ classes,þ
méthodesþ etþ variablesþ devrontþ êtreþ suffisammentþ décentesþ pourþ uneþ lectureþ agréableþ duþ code.þ Nousþ vousþ deman-
donsþ égalementþ deþ documenterþ votreþ code,þ commeþ expliquéþ dansþ laþ Sectionþ 7þ deþ l’introductionþ àþ Scala.þ

3þ Datesþ importantesþ
—þþ Leþ codeþ etþ leþ rapportþ serontþ àþ rendreþ avantþ leþ mardiþ 21þ févrierþ àþ 23h59.þ
—þþ Laþ soutenanceþ pourþ laþ premièreþ partieþ auraþ lieuþ leþ vendrediþ 24þ février.þ
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