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1 Description du sujet

Le sujet que nous avons choisi de traiter est la réalisation d’un pong en Java.

L’idée consiste & controler une palette dans le mode un joueur (les touches
A/Q) , ou deux palettes dans le mode deux joueurs(Pour joueur 1: A/Q ; Pour
le joueur 2: P/M). Le jeu est inspiré du tennis de table, et le but est de faire
sortir la balle du coté de ’adversaire.

Le joueur peut changer la direction de la balle en fonction de I’endroit ou
celle-ci rentre en contact avec la palette.

En plus de ¢a, le joueur dispose de plusieurs “super-pouvoirs”:

[ Malus palette: K

Ce pouvoir permet au joueur de rapetisser la palette de I’adversaire de 50%.

H
]

Balle sens inverse: =

Ce pouvoir crée un rebond fictif pour duper ’adversaire.

Balle vague:

Ce pouvoir transforme la trajectoire rectiligne de la balle en une trajectoire
sinusoidale.

B Balle téléporteur: ®

Ce pouvoir crée une attente de 3s et fait apparaitre la balle autre part de maniére
aléatoire sur le plateau.



2 Le diagramme Use Case

Joueur

Boutons Aet Q

Déplacer la palette

Gagner des points

Choisir un adversaire (Humain
ou |A)

Chaisir une difficulté

Gérer les pouvoirs

Gerer déplacement de A

Gérer les collisions

Gérer l'affichage

Ordinateur



3 Le modéle

<<Java Class>>

(3 Constante

{defauit package)
oPlongueur: double
oSlargeur: double
oPdiametre: double
o°BallSpeed: double
oSangleMax: double
S ecranhaut: int
S ecranlarg: int
o°Ballepouvoir: int
oPDureeAffichagePouvoir: int
oPtaillepouvoir: double
oPnombrejoueur: int

@ Constante()

UML

<<Java Class»>
(& Main
(detaul package)

& Main()
& main{ Stringl):void

=<<Java Class>>
(9 ObjetDeJeu
{default package)

<<Java Class>>
©balle
(defauit package)

< X double
< y: double

& BallSpeed: double
& diametre: double
o v double

o vy double

o angle: double

o pouveir: int

& ecranhaut: int

& ecraniarg: int

4 angleMax: double

45 ObjetDeJeu)
thjeIDeJeu (double,double)
@ GetX():double

@ GetY():double

@ SetX(double):void

@ SetY(double):void

~ball

& balle(double, double)

@ gettaille():double

@ settaille(double) void

@ setpouvoir(int):void

@ initialiser() :void

@ getvitessevx():double

@ getvitessevy():double

@ setvitessevx(double) void

@ setvitessevy(double) void

@ deplacer():void

@ angleRebond(palette):double
@ Coliision(palette palette) :void

@ draw(Graphics2D):void

@ Collisionpouvoir(Power, paletie, palette):boolean

0.1

<<Java Class>>
(© BallTeleport

4 chrono: Timer

4" BalTeleport()
@ effect(balle) void

<<Java Class>>
(© Maluspalette
(defauit package)

‘nMaIuspalene[)
@ effect{palette paletie, balle):void

<<Java Class>>
© Power 0.1
(defauit package)

Becranlarg: int
sBecranhaut: int

o nombrepouveir: int

o diametre: double

eadphagd |
o id: int

‘n Power()

@ chobgouvoir():int
@ draw(Graphics2D):void
@ effect{palette paletie, balle):void

<<Java Class>>
(9 BalleVague
(defauit package)

4" BalleVague()
@ effect(balle):void

=<<Java Class>>
(& Frame
{default package)

‘cFrame[)

~ecran |0..1

<<Java Class»>
(9 Ecran
(detaul package)

5o serialVersionUID: long
& longueur: double

& largeur: double

« ecranhaut: int

& ecranlarg: int

o p: double
oPeffetencours: bookean
& chrono: Timer

4" Ecran()

@ paint(Graphics):void

@ draw(Graphics2D):void

@ deplacer():void

@ keyPressed(KeyEvent):void
@ keyReleased{KeyEvent):void
@ keyTyped(KeyEvent):void

@ run{):void

<<Java Class>>
(9 BalleSensinverse
{detauit package)

2 BalleSensinverse()
@ effect{balle):void

~p2 ol 0.1

<<Java Class>>

(3 palette
{defauit package)

o longueur: double
o largeur: double
o dx: double

o dy: double

o soore; int

& ecranlarg: int

4 ecranhaut: int

apalette()
.“palette[double‘dou bie,double,double)
@ getlargeur():double

@ getiongueur():double

@ setooord(double double) void
@ initialiser():void

@ deplacer():void

@ deplacer(balie) void

@ setiongueur(double):void

@ getscore():int

@ ajoutersoore():void

@ setdx(double) void

@ setdy(double) void

@ draw(Graphics2D):void




4 Copies-écrans du déroulement du programme

Affichage du menu pour choisir le mode de Jeu et la difficulté

& Search B Console x

2 : Joueur contre Joueur

choisir la difficulté :
1 : facile

2 : moyenne

3 : difficile

Début de partie avec un score 0-0




Apparition du premier super-pouvoir: le “Balle téléporteur”

Rapetissement de la palette aprés utilisation du pouvoir “Malus Palette”




