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1 Présentation du projet

L’objectif de ce projet est de créer une interface graphique pour le jeu du Takuzu. Il s’agit de
coupler un code Java donné pour le Takuzu avec un code de gestion d’une interface graphique.

2 L’objectif initial

Il s’agit de créer une interface composée des zones Nord, Centre et Sud comme suit. La zone
Nord comprend trois boutons permettant de fixer la taille du jeu. Celle-ci ne peut étre que 4,
6 ou 8. Le bouton Run permet de lancer le jeu. Le bouton Quit (comme le bouton en haut a
gauche de la fenétre) permet de quitter le jeu.

La zone centrale est constituée d’un tableau qui reflete la situation du jeu. La zone Sud
permet de changer d’aspect en basculant vers une présentation « a la Motif », « a la Windows »,
« ala MacOS ». ..

Takuzu Game (Swing)

" JFour ©@sSix  JEight  Run | Quit
A B C D E F
1

1
1
1
1
1
| Mac  Metal  Motif =~ Windows

Takuzu Game (Swing)




O rour ® six O Eight
e |

A_| 8 | ¢ | b |

‘ Mac H Metal H Motif H Windows

3 Les questions du projet

Question 1 Télécharger la version non graphique da l'adresse https: // lipn. univ-parisl3.

fr/ ~cerin/GUI-1/ java/ Takuzu. java et effectuer une génération de documentation, une com-
pilation et une exécution. Suivez les instructions des trois premieres lignes du code que vous venez
de télécharger.

Question 2 Créer les variables d’instance suivantes et consulter la documentation en ligne pour
les boutons JRadioButton et les notions de table :

JRadioButton fourButton, sizButton, eightButton;
JButton quitButton, runBution;

JButton javaButton, macButton, motifButton, winButton;
JTable jt;

Question 3 Ajouter les écouteurs suivants :

addWindowListener(new WindowAdapter( ) {

};

ActionListener printListener = new ActionListener( ) {

ki

ActionListener quitListener = new ActionListener( ) {

F
permettant de quitter le programme soit en supprimant la fenétre soit en cliquant sur le bouton
Quit, et d’afficher le bouton qui a été cliqué.

Question 4 Ajouter I’'élément graphique principal :

JPanel toolbar = new JPanel( );
toolbar.setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER));

Question 5 Ajouter les trois RadioButton ainsi qu’un ButtonGroup buttonGroup permettant
de regrouper les trois RadioButton. Le bouton fourButton est le bouton sélectionné par défaut.



Question 6 Ajouter l’écouteur du bouton RunButton. Les actions qui seront réalisées lorsque ce
bouton sera cliqué sont (dans lordre) :
a) déclaration et initialisation du titre de la table dans la zone centrale. Si 4 a été cliqué alors
la table aura sa premiere ligne comme " A ", "B ", * C ", "D ",
b) effacera la zone centrale.
¢) déclarera la table de la zone centrale et initialisera les éléments de la diagonale d 1.
d) ajoutera cette table aux éléments graphiques déja définis et terminera par un :

ToolbarTakuzu.this.setVisible(true);

Question 7 Ajouter le bouton Quit et son écouteur qui permettra de sortir.

Question 8 Ajouter les boutons et les écouteurs pour la zone Sud en vous servant de la classe
http: // lipn. univ-parisl3. fr/ ~cerin/GUI-1/ java/LnFListener. java.

Question 9 Ajouter enfin le programme principal suivant et tester votre code :

public static void main(String args/]) {
ToolbarTakuzu tf2 = new ToolbarTakuzu( );
tf2.setVisible(lrue);

}

4 Pour aller plus loin (et dans le temps imparti)

Vous pouvez maintenant réaliser le couplage du code sans la partie graphique avec le code de
la partie graphique. Les principales difficultés vont étre :
— de créer une zone de texte permettant de saisir les coups du jeu;
— de modifier et d’afficher la table de la version graphique en zone centrale avec les valeurs
actualisées du jeu;
— d’afficher « Fin du jeu »quand une partie est terminée. On pourra supposer que tant que
la partie n’est pas terminée on ne peut pas cliquer sur le bouton Run.



