Monopoly (Craig
Larman)

Premier use case :
arman se positionne dans le cadre suivant :
e jeu se déroule sous forme de simulation, donc,
nous avons un observateur..

Monopoly

x

Jouer au Monopoly
Observateur

b5 Sylvain Cherrier



. Use case Textuel
Application de Monopoly
Acteur principal : observateur
Intérets :
L ‘observateur : 1l veut pouvoir observer facilement
la simulation
Scénario principal (succes)
1) ['Observateur demande linitialisation d'une
nouvelle partie, il saisit le nombre de joueurs.
2)I'Observateur lance la partie.
3)Le Systeme affiche les coups joués pour le joueur
suivant.
Reépeter l'opération 3 jusqu'a avoir un joueur
gagnant, ou arréet par I'Observateur...

Sylvain Cherrier



Inutilitée...

Ce use case n'apporte pas grand chose.. |l
est beaucoup trop geénérigue, c'est
vraiment une premiere approche.. Il s'agit
d'une vision tres globale, avec
énormement de recul...

Mais dans le cadre dans lequel s'est
positionné l'auteur, il est difficile de lister
d'autres services offerts par le systeme...
(on pourrait imaginer : arrét de la partie,
etc)...

#5.11.15 Sylvain Cherrier



Listes des classes

conceptuelles
ere approche permet de lister, de sentir,

les classes sulvantes...

Joueur

Pion

Plateau

Case

Sylvain Cherrier




omieres associlations...

> premier ressenti, entre les premiéres
detectees... Une premiere approximation...

uDeMonopol Plateau
L 3 < ]Joueavec 1 Je s 1
- 1
[ Joué sur
- 1
ueur
Contient
Pion
40
- Possede 1 0..8 1 Case
_\-\_\__\—\_
Est sur

Sylvain Cherrier



Quelques attributs..
ération, on ajoute les attributs majeurs.

De 3 1 JeuDeMonopoly Plateau
- Valeur : int i . 1
< |oué avec (___________——-—“
Joué sur
1
Contient
Joueur 40
- nom : string 5o Cace
1| - couleur - string |98 L [-Nem_Case : string
S
Possede Ext sur

-------

Sylvain Cherrier



ique pour le
ynamique de
. Conseill de
_arman (pour qui ce
agramme est le plus

ortant) :

creez pas de DSS pour
Us les scénarios.

» passez pas trop de
S a les esquisser :
ues minutes a une
eure maxi

:Observarevr

un DSS

:S'fsh?n'u:
|

[
: inihaliser(nombrz Dc}umn) 4
&

I
I
|
l

lancer Eﬂrhé.

rihfj[?as d:j&ﬂﬂanl‘]

"_'.-'-l—l——-..-.

— .
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Modélisation =
L e dynaml cite
_'%;j};g_';}-iPour affmer notre modelisation, il faut utiliser ces
.f;f}i;;jf_ijf__dlagrammes d'interaction (on va commencer a

- comprendre le fonctionnement lorsque le “pneu

~ va toucher le bitume”, c'est a dire qu'on va
~_commencer a voir qui travaille avec qui...)

T besh Tt On affine notre
(AT A | A gacic namil - 5
AT S diagramme de classe

en observant les

el P JI ”‘?‘D"S Q interactions  entre

wr palwler | 07T 1_faner ObJEtS,, en regardant si

jover ()| [lancer() 5 | le deéroulement des

. ; actions détectées

Dlaarammcc[c.c.lasscs OtL Diaﬁrammcclcsquenceom dans le use case est
possible.
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e S Application des
L Design Pattern
_-_;j}'-;;_-Premler ]@attern Créateur : Qui crée les Cases ?

- Le Plateau ! Ce qui nous fait pencher en plus pour

. une composition (les Cases meurent avec le

~ Plateau). De plus, Plateau est expert en Case...

f (G ¥y
creafe | ? Sl
——-—---b’ﬂahau /\l\\l l
L_'__ c=getase(nom) _ |
| creafe p| :Case )“*l
|
| | '
: I |
Figure 16.4 * Application du pattern Créateur dans un modéie dynamique. \
o¥
PFlateay 4o Case Wﬂ
.. ¢ 2l nom l '?Ial'eau‘
c =9getCase(nom) ? l
Figure 16.5 * Dans un DCC du Modele de Conception, Plateau a une association d’agrégation
composite avec Case. Nous appliquons Créateur dans un modéle statique. |
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Design Pattern : Forte

: Cohésion...
DUS pousse a ne pas mettre toutes les

sabilitées dans la classe JeuDeMonopoly
JeoDeMonapaly | JeuDeMpaopoly . 22 Lz?_ .72

lancerlrke fancer Parkie, : : |
msg A ¥ msg A 4! : :
: msg B h' |
| msg P | i s an
msq C ' | | !
P 3 | : [ N
“E;iblc.(midii -
Cohesion danscﬁ)l fek MCIHE" r
JevDellonopoly
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Design Pattern

‘e Controleur...
Qm pllote Iensemble ? L'idéee principale, c'est

que c'est JeuDeMonopoly qui endossera cette
~ responsabilite...

| oA JeuDeMonopoly
 lanerBrie connait les joueurs.
l ———— Sebnexpert, | |l peut faire jouer
W [cetr Roonds(N] JeuM controle X
joerRaund | P e | €U tour a chacun,
ce qui s'appelle un
, round.

JeuDeMonopoly pourra étre le singleton, et
comptera les rounds.
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Réflexion sur le tour...

(iteratlon 2 — on va un peu plus loin)
Chaque joueur .
- Fecupere sa valeur de dé
- calcule sa nouvelle case
- déplace le pion sur la nouvelle case
Est ce possible ? Le Jeu connait chagque Joueur.
- Chaque Joueur connait son Pion, et qui lui sait
sur quelle Case 1l est.. L'ensemble semble
coherent.
Le Dé doit pouvoir étre lance, et sa valeur
recuperee. Le Joueur peut récupérer sa Case, et
demander au Plateau, qui connait toutes les
Cases, la nouvelle (en fonction du résultat des
Des et de I'ancienne)
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i
i
bR T R
a I -t’:;f.'__l*::'-,-:!_m_ y 4 - -
Representation Dynamique du tour
T i . T AT '.::".'.'_l e
T o 2 o 1”1’“‘-’".1"3 ok S
T S e T R D U TR
LR ol 2 ST AL S D

:';.; e Joveurs ;o
| e,y — en dessous, le détail...
\oot/ [cptrRouncs (N ] | -

* ﬂl jover Raund 5 On note les besoins en

E) || B A - visibilité de Joueur...
o ! Vs
— ' Question sur Dé :
o 117 S :Peeav] [Fen JPOUIQuol y a til une
= n“ﬂwk . méthode lancer() et
et = e ' une autre getValeur()

—. . .
ey i P o) Case | . (et non une méthode qui
:’“"“‘*‘““(""“P"” — fait les deux d'un

coup) ?

Jouear m:l Ici, la premiere approche,
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Repreésentation

Dynamique suite
Sur le graphlque precédent, on remarquera la
facon de decouper les actions.

On donne le detail de 'prendre Tour()' en faisant un
~_autre diagramme, qui contient I'action appellante, a
. gauche (la fleche), pour mémaoire.

On peut observer les lighes de vie de chaque
objet, et identifier I'ensemble des participants de
laction. Et wverifier que les messages qu'ils
s'‘echangent sont cohérents, plausibles (Que
celul qui émet le message dispose des arguments,
et gue celui qui le recoit peut répondre)...

#5.11.15 Sylvain Cherrier



e S Les modifications sur
i les Classes
"nalys U deroulement du tour nous montre des
modifications a réaliser sur le diagramme de
Classe. Il s'agit ici d'une vue plus proche du
programmeur, qu'on appelle Diagramme des

Classe de Conception (DCC)... Ce diagramme
De zﬁ*‘cﬂfﬁwﬂd‘—m ﬂﬂﬂjﬂ s ne remet pas
S o st e e en cause le

Z ° oremier. Il est
nlus oriente
ogiciel, car Il
résoud les
problemes du
programmeur.

- TD.11.10 oylvalll LliCllIcl



Itération suivante...

Les cases
4Jové-avec Jové-sur

ine maintenant L "D 4

‘solution pour let PeuDetocr Plateau
Cases... — Fs ]
polymorphisme > |
ble SSEZ  [Tour | Pusite | Por | Estr [Fiira
dent.. et a 2 R nom

aux..
sommes Icl
.un diagramme
asse de niveau
ne, générique.

N, S .
se Case Case CQEE-
_[a:::;l Ordinarre part I"“P"h

, .11.15 Sylvain Cherrier



ofite pour

“Joveor position | €35 {apstract]
apparaitre by A
utres Iidees.. le 1 : "
age des dés, en L i g i
3 ,‘;I:I:Ir-.-.arirSurh aHefir Sor|  [afremr Sov
seul objet (un 2

Figure 30.23 » DCC de la stratégie de conception polymorphe atterrirSur.

'net de Dés)...
la gestion de GToer]  [Coet | [:Plakean| [pos:Case |
VEE SUr UN  prenTor) .
qui est assez iwmﬂé&b‘

|

i, S

e

Devient une oo o

- l Sue(d) |

de  atterrir | steresy
e u r j) Figure 30.24 - Collaborations dynamiques pour la stratégie de conception atterrirSur.
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Les échanges

Cette partle dynamlque I'étude des échanges
lorsque I|'on tombe sur une case est
certainement la plus intéressante. .

Si c'est une propriéte, Il faut savoir si elle est libre
(on peut alors l'acheter), sinon, Il faut payer un
loyer.. A qui ? Au propriétaire de cette Case...

Icl, le diagramme dynamique va nous permettre
de nous projeter dans le fonctionnement de
I'application, et de valider la possibilité de gestion
des différents cas de figure...

Avez-vous remarqgué gu'un Joueur se passe en
tant gu'argument dans atterrirSur(Joueur j) ??

#5.11.15 Sylvain Cherrier



:- o I’q,i.g,.;
Ak "-I"I: "'b- ﬂ_,."f" ﬂﬁ'ﬁﬁ"m

e R T .La:.‘;,::’;r aﬁ@%%ﬁpﬁ?ﬁ

¢ : Casefroprieté d : Joveur

atfzmir Sur(4) »

AT ) [non possédke]

tenter Achak(<) >

e o e o e e o e e o — =— —

e

Figure 30.25 * Arrivée sur une CasePropriété.

R —

lon
L{/h K{;er-‘"

sz:jouwr I \:@scpmprié]'éJ

PT \[cashy prl
0 K 2';}- rop (4) Foul
__/—LLJ'—_— = selon
Expert
Irédmm Cash [Pr)
e —— ey

o Figure 30.26 * Tentative d'achat d'une propriéte.

Mo e is 1105

Detail dynamique

d'AtterrirSur

Le Joueur émet le message
atterrirSur(Joueur j) vers une
Case en se passant en
argument. La Case peut alors
comparer si cette personne est
proprietaire ou pas. Et si la
Case n'est pas posseédée, elle
envoie le message
tenterAchat() au Joueur |
(qu'elle connait), en se passant
elle-méme en argument !

Ce Joueur J pourra lui méme
se repasser en argument de
setProp() a destination de la
Case ..

Sylvain Cherrier
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______

- e STy Ryt ey O
LY e o e ] ey iy
H

la méthode
payerLoyer(Joueur |)

Qﬁﬁ ayerLoyer(Joueur J). La Case connait
le Jou ‘*ﬁ r car Il s'est lu-méme passé en argument.
La Case peut donc lancer sa propre méthode
yerLoyer(Joueur ). Cette méthode créditera le

ueur prop (connue d'elle) et debitera le Joueur |

c:CaseProprieke : ;
roprieke ’ Frawwr bij—ﬂuwr‘l
Pagﬂrl.ger(‘j] A _Sdﬂn Fﬂi‘fl ‘ '
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" la méthode getLoyer()

:(aselerrain

ers déependent en  [zgetboger
du nombre de  selonfoly?

retourner (ndice

eral

1aisons, d'hotels, : ou — S
Or'S de régles
tICUIIéreS’ Selan Pa\\/ I E,S"l’NbGarﬁA
ementées gréce au fefourner n#25

Sign Pattern |

_ : Case Service bl :Cornet!]
orphisme. it |
|=9¢|'l-l'l-"_';iiﬁ""'.ﬁ

{“d‘ =_an|"Tﬂ}3Il >

vetourner fok# Ly
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Le Diagramme Classe
e Conceptuel

Joveur |
nom .. Case
cash posihion | {abstract)
nbGares ARSI
gn?a?-m‘;r 3"“5?ng8:‘ H
rED - diminver Cash skrad
T C
Ce R qUI \nOU\ 0..1 propriéh:u're. 4&
-~ alnene a ces - | |
; . g - se Propriete . P
~ modifications | Pbsact) | |CaseOrdwaire) | Case Depark
L o prix
~ statiques..... P HerrirSar | [abercirSur | [tterrir Sor
: . __mgerl_oyer e A
+93PE°9<’;T'!] |
- ]
Caselerran| | CaseGare E&Scrw’uﬁ:bl
ger Loyer gaf Loaer SeJ"Loyer
15.11.15
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Une séquence

complete..

Ia séguence complete suivante : Un
~ Joueu tombe sur une Case qui appartient a un
\utre Joueur...

: Joueur C: Case rop : Joueur| |j:Joueur
: atterrirSuri(j)

» : payerLoyer(j)

L1 8

: I=getLoyer

18

: ajouterCashil)

S
&

: reduireCash(l)

b5 Sylvain Cherrier



Séquence Achat..
pour la sequence d'achat,

JOUGUI’ : Joueur C: Case | : Joueur c: Case
ande é Ia : atterrirSur(j)

: tenterAchatic)

: pr=getPrix

OPT [cash=>=pr]
: setProplj)

: reduireCash(pr)

Sylvain Cherrier




Bilan...

Grace au dlagramme de séguence, nous avons
verifie 1a coherence de notre solution. Le Plateau
connait les Joueurs, chaque Joueur connait sa
Case actuelle (aviez-vous remarqué que le Pion
_avait disparu ? Il n'apportait aucune information, Il
entrainait un couplage Inutile entre classes),
chaque Joueur connait ses Propriétés, et chaque
Propriete connait son Propriétaire. |l s'agit de
references, de pointeurs, qui ne consomment
donc pas d'espace mémoire. lIs permettent une
pbonne navigabilité entre Classes.

#5.11.15 Sylvain Cherrier
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