ISIMA 3 °™ année - MODL/C++
TP 6 : Design patterns

On souhaite concevoir un jeu de réussite. L'objesti de produire un code qui soit modulaire et

extensible. Pour cela certains patrons de congeptgeront étre utilisés, notamment pour faciliter

le changement des regles du jeu, mais égalementpeoonettre de proposer différentes interfaces.
Une base de code vous est fournie : une interfeeqghgiue, une interface texte et le départ du code
métier sont disponibles sur le dé#it suivant :https://forge.clermont-universite.fr/git/zz3-cpp-tp5

Récupérez votre copie du dépbt a l'aide de la cardenauivante :

git clone https://forge.clermont-universite.fr/git/zz3-cpp-tp5

Rappel des régles

Tout d'abord, un petit rappel des regles. Le jeudlssite utilise les 52 cartes classiques. Trois
zones sont définies dans le jeu : la zone de pjdalmne de jeu et la zone finale.

La zone de jeu contient sept colonnes contenapecéisement 1, 2 ... 7 cartes au départ. A
l'initialisation, seule la derniére est visibleagcessible. On peut déplacer une carte visible,
ou un ensemble de cartes visibles, vers une aotonree. Il suffit de respecter l'ordre
d'empilement : alternance des couleurs (rouge/noggule une carte de valeur
immédiatement inférieure peut étre placée sur utre garte.

La zone finale contient quatre emplacements (lekg)o un par couleur. Les cartes y sont
placées dans l'ordre croissant des valeurs, en eagant par l'as. Les cartes peuvent venir
de la pioche ou de I'une des colonnes.

La zone de pioche est constituée par I'ensembleatess restantes. Elle est formée d'un tas
de cartes cachées, et d'un tas de cartes retowouéssile la derniére est visible. Au départ,

toutes les cartes de la pioche sont cachées. Antoutent, on peut retourner la derniére

carte cachée, et la déposer sur le tas de casidesi (la défausse). La seule carte visible
peut a tout moment étre placée dans une autredzojel.

La partie se termine lorsqu'on ne peut plus jowelocsque toutes les cartes ont été transféréass ver
la zone finale.



Structure logicielle

Voici un diagramme de classes qui décrit I'orgdimsgglobale du logiciel.
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Un code de départ est fourni, incluant une vueetégbnt une partie du code du contrbleur est
commentée, vous devrez la réactiver progressivendentesure que les composants nécessaires
sont disponibles), une vue graphique (que vousergz un peu plus tard, les détails viendront),
ainsi qu'une ébauche du code métier (les classas, Paquet €t Controlenr SONt COMplétes, les
classeSolitaire €t Plateaun devront étre complétées progressivement).

Ce code est compilable en I'état (CMake). Le passlagla version texte a la version graphique se
fait dynamiquement a I'aide du premier argumens@a&s ligne de commande a l'exécution. Si cet
argument est &t » (paramétre par défaut si aucun n'est spécifidfichage se fait en mode texte.
Si cet argument estgui », l'affichage est alors réalisé a l'aide de Isieergraphique.



Représentation du plateau de jeu

Plateau

+ getColonne(:entier) : Colonne &
+ getDock(:entier) : Dock &

+ getPioche() : Pioche &

+ getMain() : Main &
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Pioche Dock Colonne Main = vector<Carte *>

+ rienRetourne() : booléen
+ toutRetourne() : booléen
+ estVide() : booléen

+ getProchaine() : Carte *

+ estVide() : booléen

+ getSommet() : Carte *
+ ajouter(: Carte *)

+ retirer() : Carte *

+ estVide() : booléen

+ getTaille() : entier

+ getSommet() : Carte *

+ getCarte(pos:entier) : Carte *

+ getVisible() : Carte *
+ ajouter(:Carte *)
+ tirer() : booléen

+ ajouter(: Main &)
+ ajouter(: Carte *)
+ retirer(pos:entier,Main &)

+ retirer() : Carte *

a. Concevoir les classamck, Colonne €t Pioche (Ui représentent les trois zones du jeu. La
classerlatean devra étre complétée. Pour tester vos structteamlissez les zones avec les
cartes d'un paquet de maniére arbitraire, et eérlfaffichage en mode texte (activer le code
de la méthodeafraichir). Pour obtenir les cartes, vous utiliserez un tobjejuet qui est une
forme de « Fabrique » qui produit les cartes urreup@& avec la méthodgtSuivante. La
classeMain est simplement un vecteur de cartes qui représelde cartes en transit entre
deux tas (cf. questiod).

b. Concevoir la classereupier qui représente I'objet chargé de mélanger lesgditin paquet
(utiliser la méthodeermuter de Paquet pour faire le mélange). On applique ici le patron
« Stratégie » Croupier €St UNe classe abstraite (la méthed@anger est abstraite), et des
sous-classeéroupierSimple (la méthodenelanger mélange totalement au hasard les cartes)
et CroupierFairplay (Subsidiaire, les cartes sont mélangées au haseid, de maniéere a
garantir qu'il existe une solution au jeu). La no@lidistribuer Se charge de prendre les cartes
mélangées pour les répartir sur les trois zongsude

Affichage graphique (subsidiaire)

c. Compléter la clasSntroleurGraphique (la méthodeafraichir) pour afficher le contenu du
plateau sur la vue graphique. Les méthodes/stadsAJourPioche (partie cachée de la
pioche),miseAJourDefausse (partie visible de la piochepiseAJourDock et miseAJourColonne
de la class€enetrePrincipale seront utilisées pour mettre a jour les zonesdeiké. Par souci
d'’homogénéité, et au cas ou I'on souhaiterait anegll'interface graphique pour représenter
I'épaisseur de ces tas, les slots concernant Eheiet les docks attendent uQerist de
cartes (des pairgvaleur;famille)), méme si pour le moment, seule la derniere aetéa
liste est affichée. Voici la déclaration des slots

voi d m seAJour Pi oche(
const QList< std::pair<Val eur:: Enum Coul eur:: Enun> > & listeCartes);

voi d m seAJour Def ausse(
const QList< std::pair<Val eur:: Enum Coul eur:: Enun> > & listeCartes);



voi d m seAJour Dock(
const int & nuneroDock,
const QList< std::pair<Valeur::Enum Coul eur:: Enunt > & listeCartes);

voi d m seAJour Col onne(

const int & nuneroCol onne,
const Qist< std::pair<Valeur::Enum Coul eur:: Enunt > & listeCartes);

Consulter le fichieidCarte.hpp pour plus de renseignements sur les énumératitisees
pour décrire une carte.

Regles du jeu

d. Concevoir la classarbitre qui va implémenter les regles du jeu. Cette classa role de
« Médiateur » entre les différentes classes dplitgtion : elle sert d'intermédiaire et vérifie
que les regles sont respectées. Pour facilitemisipulations de cartes, on vous conseille
d'opérer en 2 temps : (i) prendre des cartes damzane, ces cartes deviennent la « main » ;
(ii) déposer les cartes de la main dans une aotre.4.es méthodes suivantes doivent étre
implémentées :

- retirerColonne(i,j), retire les cartes de la colonhé partir de la positiof pour les
mettre dans la main.

« deposerColonne(i), dépose les cartes de la main dans la colanne

- piocher(), dévoile une carte de la pioche (si toutes letesawnt été dévoilées, elles
sont toutes retournées a nouveau).

« retirerPioche(), retire la carte visible de la pioche pour la meettans la main.
- deposerDock(i), dépose la carte de la main sur le diock

« annuler(), replace les cartes de la main d'ou elles vienmetd permet d'annuler un
mouvement en cours.

Toutes ces méthodes retournent un booléen indidqaaussite de l'opération. Testez les
mouvements avec l'interface texte (activer le aeléa méthodeemarrer).

Interaction avec l'interface graphigue (subsidiaire

e. Compléter la clasSbntreleurGraphique POUr connecter les mouvements sélectionnés par
l'interface graphique avec le code métier. UtiligesighaldemandeDeplacement de la classe
FenetrePrincipale, émis par l'interface chaque fois qu'on valide uplatgement. Les zones de
départ et d'arrivée, ainsi que le nombre de cartésplacer sont transmises par le signal :

voi d demandeDepl acenent (const Zone:: Enum & depart,
const Zone::Enum & arrivee,
const int & nbCarte);

Consulter le fichieldzone.hpp pour plus de renseignements sur les énumératitnisees
pour décrire une zone.



