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1 Lejeu

Votre tache consista inventer et img@menter un jeu d’aventure. Comme point @padrt, vous pouvez utiliser
le logiciel Zork que vous trouverez I'adresse :
http://marc.champesme.free.fr/POO/devoir/MIAS2-2004-2005/zorkfr1802.tar.gz
Zork est un jeu tes rudimentaire qui permet juste de €pldcer dans quelquespes.

Avant toute chose, il est important de lire le code existant (au moins en partie) et d’essayer de comprendre ce
gu'il fait. Dans un dewéme temps, afin d'aétiorer votre compehension du code apportez quelques modifications
au code du jeu. Par exemple :

— changez le nom d’'unegie.

— modifiez la carte des @ces : prenez uneggue sitée actuellemerd I'ouest d’'une autre pce et placez la au

nord.

— ajoutez une ou plusieursgues.

2 Premiere partie : amélioration du logiciel Zork

Date limite : Cette prengre partie du travail doiétre rendue votre,
enseignant (chaggde TD/TP) lors de lagmnce de TP 16 (semaine du
14 au 18 mars).

2.1 Travail a faire

En partant du logiciel fourni, vous devez ajouteutesles fonctionnaliés suivantes :

1. Certaines gices contiennent des objets. Chaque@ipeut contenir un nombre arbitraire d’objets. Certains
objets peuvengtre empo#s par le joueur, d’autres non.

2. Le joueur peut transporter des objets avec lui. Chaque objet a un poids. Le joueur ne peut transporter des
objets que dans la mesura ke poids total des objets transpgEstne @passe pas une certaine limitetiea
'avance.

3. Le joueur peut gagner. Certaines situations doivent poé@uaarreconnues comme des situations gagnantes
dans lesquelles le joueur sera averti gu'il a gagn

4. Implementez une commande “retour” qui fait revenir le joueur dansSleggpecedemment visée.

5. Ajoutez au moins quatre nouvelles commandes (en plus de céjepisentes dans le code qui vous est
fourni).
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2.2 Travail a rendre

Vous devez rendre une disquette contenant le code source (i.e. les fighiars) de 'ensemble des classes
constituant votre projet ainsi qu’un bref rapport indiquant les modifications &gsoaiu logiciel :

— liste des nouvelles classes;

— liste des classes modiés ;

— pour chacune des classes madifi, indiquez quelles &hodes onétt modifées et/ou ajoées, la raison

pour laquelle ces modifications ogte faites et la nature de ces modifications.

Tout votre code doittre de qualé “professionelle” (commentaires complets au format javadoc pour toutes les
classes et toutes lesathodes de chaque classe, indentation du code, céitchi des identificateurs...).

3 Deuxieme partie : création d’'un nouveau jeu

3.1 Inventez votre propre version du jeu

Tout d’abord, vous devezédider quel est le but de votre jeu. Ce devédie quelque chose du genr®¥aus
devez trouvez certains objets et les apporter dans une certadae foua une certaine personne). Ensuite vous
pouvez ramasser d'autres objets et si vous les amenez dans une aa&evaius gagnez.

Par exemple Vousétesétudianta I'universite Paris 13. Vous devez trouver votre salle de TP. Pour la trouver,
vous devez vous rendre au sgtariat pour vous renseigner. A la fin du jeu, vous devez trouver la salle d’examen.
Si vous y arrivea temps, que vous avezaugeré un support de cours sur votre chemin et que vous avez&ssist
au cours, au TD et au TP, alors vous gagnez. Cependant, siatesgpass plus de cinqg fois la cagtéria, vous
n'aurez que la moié des points I'examen.

Ou bien :Vousétes perdu dans un donjon. Vous rencontrez un gnome. Si vous trouvez quelque chose de comes-
tible & lui offrir, il vous indiquera @i trouver une baguette magique. Si vous utilisez la baguette magique dans la
salle des banquets, la sortie s’ouvre, vous sortez et vous gagnez.

En fait, vousétes enétrement libre dans laéfinition de votre jeu. Pensez au lieu dans lequel @®ulera
votre jeu, @&termineza quoi correspondront lesgaies. Imaginez les objets, les personnages ou les monstres qui
peupleront les lieux. Bfinissez la mission que devra accomplir le joueur... Essayez de rendre votré&jeasant,
mais ne le rendez pas trop complgu

3.2 Implémentez votre version du jeu

Une fois les caraétistiques de votre jeuéfinies, la phase d'impmentation peut commencer. Cette seconde
partie du travail pourra indifremment se baser sur le travajaleffectie dans la prengre partie ou bien donner
lieu a la ®alisation d’un logiciel totalement nouveau. Dans tous les cas, le logiciel final devédpgssu mini-
mum, toutes les fonctionnadi (i.e. les fonctionnabis de basetles fonctionnaliés avanees) pesenges ci-apés.

3.2.1 Fonctionnali€es de base

Votre jeu doit impémenter les fonctionnadis de base ci-aps (si vous &utilisez le logiciel fourni cette
premere partie du travail aurségh éte realie pour la prengire partie du devoir) :

1. Le jeu comporte plusieursgmes.

2. Le joueur peut seaplacer d’'une gicea l'autre.

3. Certaines gices contiennent des objets. ChaquE@ipeut contenir un nombre arbitraire d’objets. Certains
objets peuvengtre empo#ks par le joueur, d’autres non.

4. Le joueur peut transporter des objets avec lui. Chaque objet a un poids. Le joueur ne peut transporter des
objets que dans la mesurg [ poids total des objets transpgestne @passe pas une certaine limitesia
'avance.

5. Le joueur peut gagner. Certaines situations doivent poéuarreconnues comme des situations gagnantes
dans lesquelles le joueur sera averti gu'il a gagn

6. Implementez une commande “retour” qui fait revenir le joueur dansseegbécedemment visée.

7. Ajoutez au moins quatre nouvelles commandes (en plus de céjepiEsentes dans le code qui vous est
fourni).



3.2.2 Fonctionnaliés avanées

Une fois les fonctionnalits de base impmenées, vous pouvez passer aux chogeesses :

1. Ajouteza votre jeu degtres anirgs. Lesetres anirds (personnages, animaux, monstres...) sont deé®ntit
capable de segplacer. Comme les objets ou le joueur,@ti®s anirds sont localiss dans des gces, mais
a la difference des objets, |&res anirds peuvent segplacer de leur propre initiative.

2. Etendez I'analyseur syntaxique afin qu'il puisse recttnmales commandes foéas de trois mots. Vous
pourriez, par exemple, avoir une commande
donner pain gnome
permettant de donner du pain (que vous transportez avec vous) au gnome.

3. Ajoutez une pce de ¢&léportation : chaque fois que le joueldmtre dans cette pce il est &éleporé dans
une autre @ce choisie au hasard.

Vous pouvez aussi imaginez d’autres fonctiongaldvanees, mais, dans ce cas, vous devrez en discuter avec votre
enseignant et obtenir son approbation avant de lesimghter. Votre enseignant vous avertira alors s'il cansid
gue cette fonctionnaktest trop complexe ou bien demande trop de travail.

3.3 Travail a rendre

Date limite : Cette deuwéme partie du travail doitre rendueé votre
enseignant (chaggde TD/TP) lors de lagance de TP%12 (semaine d
16 au 20 mai).

o

Vous devez rendre le code source de I'ensemble des classes constituant votre projet ainsi qu’un rapport.

3.3.1 Code source

Vous devez rendre une disquette contenant le code source (i.e. les fighiars). Tout votre code doiétre de
qualite “professionelle” (commentaires complets au format javadoc et assertions pour toutes les classes et toutes
les methodes de chaque classe, indentation du code, céfiechi des identificateurs...). Votre code sévalle
entre autre sur :
sa correction : pas d’erreurs de compilation ou dmiion et impkmentation conforma l'interface (y
compris le contrat) des classes.
utilisation appropée des constructions du langage JAVA
le style : commentaires, indentation, choix des identificateurs...
difficulté : des points “bonus” seront accésden fonction de la difficLdtdes extensiongali®es.

3.3.2 Rapport

Vous devez aussi rendre un rapport contenant :

— le nom et une ve description de votre jeu. Cette description doit, au minimum, inclure une descéption
destination de I'utilisateur (que fait le jeu ?) et unéJ® description de I'img@mentation (quelles sont les
caracéristiques les plus importantes de I'irepientation ?).

— Les caradristiques scifiquesa votre version du jeu.

— les bugs connus et les prébtes non&solus (Note : les bug&pertorées et documeis dans votre rapport
seront beaucoup moingpali€s dans Evaluation que les bug€douverts par le correcteur).



