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Résumé

Ce projet a pour objectif l'apprentissage de l'utilisation d'un �Atelier Génie Logiciel �pour

mener de bout en bout la conception d'un logiciel avec une démarche cohérente. Le sujet

proposé fera également l'objet du projet Java. Aussi, nous vous recommandons de produire

une conception UML précise et de qualité. Non seulement votre travail sera apprécié en UML,

mais cet e�ort vous aidera à mener à bien le projet Java dans les meilleures conditions.

1 Organisation du projet

1.1 Méthode de conception

Pour la conception, vous devrez utiliser la méthode � minimale �décrite en cours et résumée
par le diagramme suivant :

Les besoins précis sont ceux que vous jugerez opportuns. Ils devront être exprimés d'abord
par un cahier des charges sommaire que vous écrirez, puis par un diagramme de cas d'utilisation.
Vous ne ferez pas de maquette et ne �naliserez pas le projet en écrivant le code mais toutes les
autres étapes devront être prises en compte. Une manière de procéder pourrait donc être :
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1. Spéci�cation des besoins à l'aide d'un diagramme de cas d'utilisation

2. Dé�nition d'un modèle du domaine à l'aide d'un diagramme de classes

3. Pour chaque cas d'utilisation, on produira un diagramme de séquence système illustrant les
interactions entre le logiciel et les acteurs. Ceci nous aidera à dé�nir les opérations système.

4. La première version du diagramme de classes sera reprise pour y adjoindre des classes de
contrôle et d'interface. Les opérations système seront réparties entre les di�érentes classes
d'interface.

5. Chaque diagramme de séquence système sera repris pour être détaillé en prenant en compte
les informations apportées par le diagramme de classes participantes. En particulier, on
éclatera à chaque fois le système en plusieurs classes participantes de manière à montrer
comment les di�érentes classes interagissent pour réaliser chacun des cas d'utilisation.

6. Les messages échangés entre les classes participantes permettront de dé�nir les opérations
de chacune des classes participantes. Ces opérations seront spéci�ées dans la nouvelle ver-
sion du diagramme de classes : le diagramme de classes de conception. On veillera à ce que
toutes les opérations soient réalisables.

Cette méthode est minimale. Si vous trouvez pertinent de spéci�er certains aspects du logiciel
en utilisant d'autres diagrammes, vous êtes naturellement libres de le faire. On pourrait � par
exemple � utiliser des diagrammes de séquences pour décrire certains algorithmes parmi les plus
complexes.

Si vous êtes loin de vous demander quoi faire en plus et craignez plutôt ne pas pouvoir faire la
totalité des diagrammes demandés, il est alors préférable de se concentrer sur la conception des
fonctionalités les plus centrales et pour celles-ci, d'aller jusqu'au diagramme de classes de concep-
tion, quitte à négliger certaines fonctionnalités secondaires. Ce sera préférable à une exploitation
de la totalité des cas d'utilisation mais en restant toujours au plus haut niveau d'abstraction. En
d'autres termes, un travail en profondeur d'abord sera préféré à un travail en largeur d'abord.

1.2 Rendu

Le projet doit être réalisé en binômes. Libre à vous de former les groupes comme vous
l'entendez. Dans le cas où nombre d'étudiants dans groupe est impair il est possible d'avoir, dans
ce groupe, un et un seul groupe de 3 étudiants. Les groupes ne pourront changer en aucun cas
au cours du projet UML. En outre, ces groupes devront être les mêmes pour le projet Java et ne
sauraient non plus être changés à ce moment là.

Le rendu de chaque groupe se fera par mail :
� A : PrenomEnseignant.NomEnseignant@iutv.univ-paris13.fr
� Sujet : [Projet AGL] Nom1Nom2

� Pièces jointes : Nom1Nom2V ?.zip, Nom1Nom2.txt, Nom1Nom2.pdf
Nous vous prions de bien vouloir respecter scrupuleusement la syntaxe des di�érents éléments
du mail. Nom1Nom2 est bien sûr à remplacer par vos vrais noms. Si par exemple votre binôme est
formé des étudiants Dupond et Dupont, l'objet du mail serait � [Projet AGL] DupondDupont �.

Une partie de l'évaluation concernera l'utilisation de l'AGL PowerAMC. Aussi nous vous
demandons de bien vouloir noter dans un �chier annexe (Nom1Nom2.txt) les manipulations que
vous aurez e�ectuées mais qui ne seraient pas immédiatement visibles.

Nous vous demandons également de bien vouloir commencer le projet par la rédaction d'un
cahier des charges sommaire que vous nommerez Nom1Nom2.pdf. Si vous avez des di�cultés à pro-
duire un �chier pdf, vous pouvez aussi rendre le �chier source (Nom1Nom2.doc, Nom1Nom2.odp...).

Dans la méthode proposée, certains diagrammes sont a�nés au �l de la conception. Par
exemple,

� Le premier diagramme des classes est le � modèle du domaine �qui est ensuite enrichi de
classes d'interfaces et de contrôle pour devenir � diagramme des classes participantes �puis
en�n � diagramme des classes de conception �
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� A chaque cas d'utilisation est associé un � diagramme de séquence système �généralement
assez simple mais à qui on associe ensuite un diagramme de séquences plus complexe qui
rend compte des � interactions �à l'intérieur du système. Souvent, la production de ces
nouveaux diagrammes amène à reconsidérer certains choix opérés en amont dans les � dia-
gramme de séquence système �, et même parfois dans les � diagrammes de cas d'utilisation �

Il est indispensable que ce que vous rendrez permette au correcteur de mesurer l'évolution de
la conception1. Nous vous demandons donc de rendre trois versions de la conception que vous
aurez produite :

V1 avec le diagramme de cas, le modèle du domaine et le diagramme de séquences système
V2 avec les classes participantes, les diagrammes d'interactions et les diagrammes précédents
éventuellement modi�és à la lumière de vos dernières ré�exions

V3 avec les classes de conception et les diagrammes précédents éventuellement modi�és à la
lumière de vos toutes dernières ré�exions

Chacune de ces versions pourra être sauvegardée dans un dossier di�érent Nom1Nom2V ? puis ar-
chivée dans un �chier Nom1Nom2V ?.zip ou Nom1Nom2V ?.tgz. Ici, � ? �vaut pour les trois numéros
de version. Par exemple, des étudiants nommés Dupond et Dupont joindront à leur mail un �chier
DupondDupontV1.zip, un autre DupondDupontV1.zip et encore un autre DupondDupontV1.zip.

2 Présentation du projet

2.1 Objectif général

L'objet du projet est la réalisation d'un jeu multi-joueurs où les joueurs incarnent un person-
nage livrant bataille dans un monde peuplé de monstres et d'autres personnages. Chaque joueur
devra lancer le jeu depuis un terminal di�érent mais tous devront toujours partager le même
monde. Si nécessaire, on peut aussi envisager de lancer une programme � serveur �dans un autre
terminal.

On ne réclame pas de mécanismes de gestion réseau et IP pour synchroniser les di�érents
joueurs : une communication par l'intermédiaire d'un �chier partagé su�ra. Vous pouvez aussi
envisager un petite base de données si vous préférez.

On ne réclame pas non plus des graphismes très élaborés : un a�chage en mode texte dans
un terminal sera su�sant. Au moment de jouer, un joueur pourrait par exemple voir s'a�cher
ce qui suit :

1A ce titre, il est tout à fait normal que le premier diagramme de cas - par exemple - soit imparfait et qu'il

soit corrigé par le suite
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####################
# C #
# L #
# 1 ######### #
# # L #
# a # #
# C # #
# # #
# L #
# ########## #
# C p L #
# #
# L #
# # #
# p C# 2 #
# # #
# C # L #
# a ##### #
# # C #
# L # p #
# #
####################

JOUEUR 1 : Vous n'avez subi aucune attaque
Vos objets équipés :
- épée (dégâts +3 degrés)
- vêtements de cuir (défense +1 degré)
Votre sac :
- potion d'explosion
- potion de soins
Vos caractéristiques :
- force : 3D
- adresse : 3D
- endurance : 3D
+ initiative : 2D+2
+ attaque : 3D
+ défense : 3D+1
+ dégâts : 4D
Votre niveau de blessures : en forme
Vos points d'action : 5
Vous pouvez :
1 - vous déplacer (2PA)
2 - attaquer (3PA)
3 - utiliser un objet (Variable)
4 - ramasser/déposer un objet (2PA)
5 - finir et garder les PA restants
Votre choix : _

Dans cette représentation du monde, les # représentent des murs, les 1 et 2 représentent les
joueurs ; p et a valent pour une potion et une arme à terre et C/L sont des monstres comme des
chatons tueurs ou des lapins garous2. Deux personnages ne peuvent pas occuper la même case.

2.2 Règles du jeu

On distingue deux types de personnages : les PJ (personnages joueurs) et les PNJ (per-
sonnages non joueurs, souvent des monstres). Les PJ sont dé�nis par un certain nombre de
caractéristiques :

Force pour la puissance physique
Adresse qui représente la capacité du personnage à mouvoir son corps comme il l'entend
Résistance qui représente le point jusqu'auquel le corps du personnages peut résister aux
agressions extérieures

Chacune de ces caractéristiques se voit attribuer un niveau mesuré en degrés. Ces niveaux sont
comparés pour opposer certains caractéristiques à d'autres. Par exemple, pour déterminer si un
PJ peut en toucher un autre lorsqu'il attaque, on comparera leur niveau d'adresse.

Pour mettre un peu d'incertitude dans la résolution des actions, on introduit un facteur
aléatoire en transformant les degrés dans les caractéristiques niveaux exprimés en dés (D). Chaque

2Vous aurez toute liberté pour choisir votre univers et, aux lapins garous et chatons tueurs, vous pourrez

préférer des trolls et des orques ou encore des Nexus et des Rancors.
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dé donne lieu à un tirage aléatoire entre 1 et 6. Par exemple, un tirage de 2D+2 est en fait la
somme de deux nombres aléatoires tirés entre 1 et 6, auquel on ajoute 2. On a 1 dé pour 3 degrés
et les degrés restants sont des unités additionelles. Par exemple, une caractéristique avec 7 degrés
donne lieu à un tirage de 2D+1 et une caractéristique avec 14 degrés donne lieu à un tirage de
3D+1.

Les objets portés par les joueurs leur permettent d'accroître certaines de leurs capacités. Par
exemple, une arme permettra de faire plus de dégâts et une armure permettra de mieux encaisser
les coups. Ces objets donnent donc lieu à certains bonus lorsqu'ils sont portés.

Les caractéristiques et les bonus apportés par les objets permettent de calculer des niveaux
de capacités comme :

L'initiative (adresse - bonus vêtements) qui représente la capacité des personnages à jouer
avant les autres

L'attaque (adresse) qui représente l'habileté du personnage à en toucher un autre quand il
l'attaque

L'esquive (adresse) qui représente l'habileté du personnage à éviter les coups dont il est la
cible

La défense (résistance + bonus vêtements) qui représente la capacité du personne à sup-
porter les dommages physiques

Les dégâts (force + bonus armes) qui représentent la puissance des coups portés par le
personnage.

Les PJN ont aussi ces capacités. Pour les monstres, elles sont dé�nies directement et ne sont
pas calculées (les monstres n'ont pas de caractéristiques et ne portent pas d'objets) mais pour
d'éventuels autres types de PNJ plus � évolués �on pourra considérer des caractéristiques et des
bonus liés aux objets.

Les personnages jouent à tour de rôle. Le temps est divisé en cycles et chaque cycle en tours.
Un cycle permet à chaque personnage de jouer. L'ordre de jeu des personnages dans un cycle est
déterminé en e�ectuant des tirages basés sur l'initiative de chacun.

A chaque tour, les PJ gagnent 4 points d'action (PA). On peut cumuler des points d'action
d'un tour sur l'autre dans une limite de 7 PA. Ces PA permettent aux joueurs d'agir : chaque
tour, lorsque c'est à lui de jouer, le joueur peut dépenser des points d'action en choisissant une
action parmis :

Attaquer (coût 3PA)
Se déplacer d'une case (coût 2PA)
Utiliser un objet (coût variable selon l'objet)

Dès qu'une action est entreprise, son coût est déduit du nombre de PA restants au joueur. Une
action ne peut pas être entreprise si le joueur ne dispose pas de su�samment de PA.

Le résultat de l'utilisation d'un objet dépend de l'objet utilisé. Dans le cas d'une arme ou
d'un vêtement, cette action prend la forme d'un équipement / déséquipement de l'objet. Dans
le cas d'un autre objet comme une potion, par exemple, il s'agira d'appliquer les e�ets de l'objet
et de le supprimer. Une potion de soins permettra par exemple au PJ de regagner un nombre
dé�ni de niveaux de blessures. Une potion molotov permettra d'in�iger des dégâts à tous les
personnages sur les cases alentours.

En cas d'attaque, il faut désigner un personnage cible qui doit se situer sur une case adjacente.
La cible tire un score d'esquive et l'attaquant un score d'attaque. Si le score d'attaque est
supérieur au score d'esquive, la cible est touchée et on procède à la détermination des blessures.

Pour ce faire, on procède de manière similaire : le personnage touché tire un score de défense
et l'attaquant tire un score de dégâts en utilisant les capacités adéquates. Si le score de défense
est supérieur au score d'attaque, le personnage s'en tire indemne. Dans le cas contraire, il est
blessé et son niveau de blessures dépend de la di�érence entre les deux scores.

Chaque personnage dispose de 6 niveaux de blessure :

1 Blessures super�cielles
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2 Légèrement blessé
3 Blessé
4 Gravement blessé
5 Inconscient (dans ce cas, le personnage ne peut plus jouer : il doit attendre de recevoirune
potion de soins ou de récupérer naturellement)

6 Mort (dans ce cas, le personnage est retiré de la partie, toutes ses possessions tombent au
sol et le joueur ne joue plus

Dès qu'un personnage est blessé, un niveau de blessure est perdu par tranche de 3 points de
di�érence entre le score de dégâts et le score de défense. Les potions de soin permettent de
regagner des niveaux de blessure selon la puissance de la blessure. Il faut attendre 5 cycles pour
qu'un niveau de blessure soit regagné naturellement.

Le comportement et les capacités des PNJ restent à dé�nir. Si un PNJ meurt et qu'il possède
des objets, ceux-ci restent au sol sur la case de sa mort. Dans le cas d'un monstre, un nombre
aléatoire d'objets tirés au hasard apparaissent au sol.

2.3 Initialisation de la partie

Les création de PJ par les joueurs doit être personnalisée. Chaque personnage se voit attri-
buer 18 degrés à répartir entre les trois caractéristiques. Les personnages doivent pouvoir être
sauvegardés en cours de partie en importés au début d'une nouvelle partie.

Les parties elles-mêmes doivent pouvoir être sauvegardées et re-chargées.
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