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Résumé

Cet exercice a pour objectif de vous apprendre à élaborer une interface utilisa-
teur utilisant l’API swing. L’exercice s’appuie sur un jeu de puzzle à reconstituer.
Cet exercice est emprunté à Frédéric Larue.

1 Pour commencer
Le taquin est un jeu solitaire en forme de damier. La version initiale est composée

de 15 petits carreaux numérotés de 1 à 15 qui glissent dans un cadre prévu pour 16. Le
problème consiste à remettre dans l’ordre les 15 carreaux à partir d’une configuration
initiale quelconque sachant que l’on peut échanger verticalement ou horizontalement
une case numérotée avec la case blanche. Certaines configurations initiales sont sans
solution.

Nous allons nous inspirer de ce problème pour utiliser l’API swing. Ainsi plutôt
que de considérer 15 cases numérotées et une case blanche, nous allons utiliser une
image que nous allons découper et mélanger. Voici par exemple un aperçu de ce que
nous devrions obtenir à la fin de ce TP (cf. figure 1). Nous devrons pouvoir charger une
image, la découper, la mélanger et ensuite pouvoir déplacer les morceaux mélangés qui
la composent.

2 Modèle - Vue - Contrôleur (MVC)
Nous allons suivre le modèle MVC qui se décompose en trois parties :

1. Le modèle c’est le cœur du programme, il contient la représentation du problème.

2. La vue, c’est l’IHM (Interface Homme-Machine), l’utilisateur peut interagir et
communiquer à loisir avec l’application. Plusieurs vues peuvent correspondre à
un même modèle.

3. Le contrôleur, il correspond aux différents éléments permettant de connecter
l’IHM au modèle. Le contrôleur gère les évènements générés par l’action de
l’utilisateur sur l’IHM.

2.1 Le modèle
On va donc définir la classe ModeleTaquin suivante :
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FIG. 1 – Le jeu de taquin et son interface sous swing

1 c l a s s ModeleTaquin
2 {
3 /∗ ∗
4 ∗ A t t r i b u t s .
5 ∗ /
6 p r i v a t e Case [ ] [ ] c a s e s ;
7 p r i v a t e Case c a s e V i d e ;
8

9 /∗ ∗
10 ∗ Le c o n s t r u c t e u r , on f i x e l e nombre de l i g n e s e t de c o l o n n e s .
11 ∗ /
12 p u b l i c ModeleTaquin ( i n t n l , i n t nc )
13

14 /∗ ∗
15 ∗ On r e n v o i e l a case v i d e .
16 ∗ /
17 p u b l i c Case c a s e V i d e ( )
18

19 /∗ ∗
20 ∗ Déplace l a case c s i e l l e e s t v o i s i n e à l a case v i d e .
21 ∗ /
22 p r o t e c t e d vo id g l i s s e r J e t o n ( Case c )
23

24 /∗ ∗
25 ∗ Déplace l a case a p p r o p r i é e dans l a d i r e c t i o n donnée par s e n s .
26 ∗ Renvo ie f a l s e s i l e d e p l a c e m e n t n ’ e s t pas v a l i d e , t r u e s i n o n .
27 ∗ /
28 p u b l i c b o o l e a n d e p l a c e r ( D i r e c t i o n s e n s )
29

30 /∗ ∗
31 ∗ A f f i c h e l ’ é t a t c o u r a n t du j e u .
32 ∗ /
33 p u b l i c S t r i n g t o S t r i n g ( )
34

35 /∗ ∗
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FIG. 2 – Le panneau du haut et ses différents éléments

36 ∗ Mélange l e s c a s e s du j e u de t a q u i n en f o n c t i o n des v o i s i n s ,
37 ∗ en e f f e c t u a n t n d é p l a c e m e n t s a l é a t o i r e s .
38 ∗ ( u t i l i s e g l i s s e r J e t o n pour l e s d é p l a c e m e n t s )
39 ∗ /
40 p u b l i c vo id melange r ( i n t n )
41

42 /∗ ∗
43 ∗ Détermine s i l e t a q u i n e s t dans l e bon o r d r e ou pas .
44 ∗ /
45 p u b l i c b o o l e a n e s t R a n g e ( )
46 }

2.2 La vue
Pour commencer, nous allons créer notre conteneur principal une JFrame.

1 p u b l i c c l a s s VueTaquin e x t e n d s JFrame {
2 p u b l i c s t a t i c vo id main ( S t r i n g [ ] a r g s ) {
3 S w i n g U t i l i t i e s . i n v o k e L a t e r ( new Runnable ( ) {
4 p u b l i c vo id run ( ) {
5 VueTaquin ihm = new VueTaquin ( ) ;
6 ihm . s e t T i t l e ( " Taquin " ) ;
7 ihm . pack ( ) ;
8 ihm . s e t L o c a t i o n R e l a t i v e T o ( n u l l ) ;
9 ihm . s e t R e s i z a b l e ( f a l s e ) ;

10 ihm . s e t V i s i b l e ( t r u e ) ;
11 }
12 } ) ;
13 }
14 }

Maintenant que la fenêtre est créée, il faut ajouter et agencer différents composants
qui constituent l’interface.

2.2.1 Le panneau du haut

La structure est définie sur la figure 2. On a donc un panneau principal : un JPanel
contenant trois autres panneaux et trois boutons (JButton). La création des compo-
sants se fera dans le constructeur de la classe VueTaquin. Nous aurons besoin de
réutiliser certains d’entre eux lors de la mise en place de la partie controleur. Nous
allons donc les déclarer en tant qu’attributs de notre classe. Les composants qui nous
intéressent sont ceux avec lesquels l’utilisateur peut interagir. Il s’agit donc des quatres
JTextField ainsi que des trois JButton.
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FIG. 3 – Panneau haut pour le dialogue avec l’utilisateur de l’application

FIG. 4 – L’interface du haut et l’image

Pour les 3 JPanel contenant respectivement le chemin, le nombre de lignes et de
colonnes et enfin la direction de déplacement le gestionnaire de placement par défaut
(FlowLayout) est suffisant, le placement devra être justifié à gauche. Vous devez
obtenir un résultat ressemblant à la figure 3.

2.2.2 Le panneau contenant l’image découpée

Nous allons dans un premier temps charger une image et ensuite l’afficher au niveau
de l’interface. Vous devez créer une ImageIcon qui implémente l’interface Icon et
qui se prête bien à la création d’une IHM car on a la possibilité de rajouter de tels objets
dans des boutons. Vous devez donc rajouter votre ImageIcon à un JButton et
mettre le tout dans le conteneur principal. Modifier votre constructeur en conséquence.

1 / / . . . .
2 I con i c o n e = new ImageIcon ( s a i s i e C h e m i n . g e t T e x t ( ) ) ;
3 / / Nom du f i c h i e r a s s o c i é au bou ton chemin
4 J B u t t o n boutonImage = new J B u t t o n ( i c o n e ) ;
5 add ( boutonImage , Borde rLayou t . CENTER ) ;

Vous obtiendrez la figure 4.
De la même manière que pour les composants précédents, en fait, nous allons placer

notre image dans un conteneur JPanel. Cependant, le contenu de ce panneau n’est pas
destiné à rester statique au cours de l’exécution : il faudra par la suite pouvoir découper
cette image en cellules et pouvoir déplacer les cases du taquin pendant la phase de jeu.
Afin d’anticiper sur ces futures modifications, nous allons modifier la déclaration de
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l’image et du panneau qui la contient à la liste des attributs pour nous permettre de les
manipuler :

1 / / a t t r i b u t s .
2 I con imageTaquin ;
3 J P a n e l panneauImageTaquin ;
4 / / . . .

De la même manière que vous l’avez fait précédemment, ajoutez quelques lignes à
la fin du constructeur pour créer le panneau panneauImageTaquin et ajoutez le au
centre en utilisant le gestionnaire de placement.

Il faut maintenant découper l’image en cellules fonction du nombre de lignes et de
colonnes. Pour cela je vous propose d’utiliser la classe DecoupeImage suivante :

1 c l a s s DecoupeurImage
2 {
3

4 /∗ ∗
5 ∗ Chargement d ’ une image à p a r t i r du f i c h i e r chemin ,
6 ∗ /
7 p u b l i c s t a t i c ImageIcon l i r e I m a g e ( S t r i n g chemin ) {
8 T o o l k i t t k = T o o l k i t . g e t D e f a u l t T o o l k i t ( ) ;
9 Image s r c 1 = t k . ge t Image ( chemin ) ;

10 r e t u r n new ImageIcon ( s r c 1 ) ;
11 }
12

13 /∗ ∗
14 ∗ Chargement d ’ une image à p a r t i r du f i c h i e r chemin ,
15 ∗ r e t a i l l é e aux d i m e n s i o n s ( l a r g e u r , h a u t e u r ) .
16 ∗ /
17 p u b l i c s t a t i c ImageIcon l i r e I m a g e ( S t r i n g chemin , i n t l a r g e u r , i n t h a u t e u r ) {
18 T o o l k i t t k = T o o l k i t . g e t D e f a u l t T o o l k i t ( ) ;
19 Image s r c 1 = t k . ge t Image ( chemin ) ;
20 Image s r c 2 = s r c 1 . g e t S c a l e d I n s t a n c e ( width , h e i g h t , Image . SCALE_DEFAULT ) ;
21 r e t u r n new ImageIcon ( s r c 2 ) ;
22 }
23

24 /∗ ∗
25 ∗ Découpage d ’ une sous−image de d i m e n s i o n s ( l a r g e u r , h a u t e u r ) dans l ’ image s r c .
26 ∗ ( x , y ) s p é c i f i e l e c o i n s u p é r i e u r gauche de l a sous−image .
27 ∗ /
28 p u b l i c s t a t i c ImageIcon d e c o u p e r ( ImageIcon s r c , i n t x , i n t y ,
29 i n t l a r g e u r , i n t h a u t e u r ) {
30 ImageProduce r i p = s r c . ge t Image ( ) . g e t S o u r c e ( ) ;
31 C r o p I m a g e F i l t e r c i f = new C r o p I m a g e F i l t e r ( x , y , l a r g e u r , h a u t e u r ) ;
32 F i l t e r e d I m a g e S o u r c e f i s = new F i l t e r e d I m a g e S o u r c e ( ip , c i f ) ;
33 T o o l k i t t k = T o o l k i t . g e t D e f a u l t T o o l k i t ( ) ;
34 Image img = t k . c r e a t e I m a g e ( f i s ) ;
35 r e t u r n new ImageIcon ( img ) ;
36 }
37

38 /∗ ∗
39 ∗ Découpage de l ’ image s r c s e l o n une g r i l l e r é g u l i è r e
40 ∗ de n l l i g n e s e t nc c o l o n n e s .
41 ∗ r e t o u r n e l a sous−image c o r r e s p o n d a n t à l a case ( i , j ) de c e t t e g r i l l e .
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42 ∗ /
43 p u b l i c s t a t i c ImageIcon g e t I c o n ( ImageIcon s r c , i n t i , i n t j , i n t n l , i n t nc ) {
44 i n t l a r g e u r = s r c . g e t I c o n W i d t h ( ) / nc ;
45 i n t h a u t e u r = s r c . g e t I c o n H e i g h t ( ) / n l ;
46 r e t u r n d e c o u p e r ( s r c , j ∗ l a r g e u r , i ∗ h a u t e u r , l a r g e u r , h a u t e u r ) ;
47 }
48

49 /∗ ∗
50 ∗ Découpage de l ’ image s r c s e l o n une g r i l l e r é g u l i è r e
51 ∗ de n l l i g n e s e t nc c o l o n n e s .
52 ∗ r e t o u r n e c e t t e g r i l l e sous l a forme d ’ un t a b l e a u de sous−images .
53 ∗ /
54 p u b l i c s t a t i c ImageIcon [ ] [ ] d i v i s e r ( ImageIcon s r c , i n t n l , i n t nc ) {
55 ImageIcon [ ] [ ] r e s = new ImageIcon [ n l ] [ nc ] ;
56 f o r ( i n t i = 0 ; i < n l ; ++ i )
57 f o r ( i n t j = 0 ; j < nc ; ++ j )
58 r e s [ i ] [ j ] = g e t I c o n ( s r c , i , j , n l , nc ) ;
59 r e t u r n r e s ;
60 }
61 }

Une fois votre image lue et découpée il vous suffit de créer un bouton par morceau
d’image et ajouter cela à votre JPanel panneauImage en utilisant un gestion-
naire approprié. Nous effectuons cela pour tester l’ensemble, nous modifierons cette
architecture par la uiste. Il nous reste une dernière chose à faire. En effet, que se
passe-t-il si on charge consécutivement deux images ? La deuxième image ne rem-
place pas la première mais vient s’ajouter. Pour cela il suffit de tout supprimer à l’aide
de removeAll(), mais attention cette méthode supprime également le gestionnaire
de placement, il faut donc à nouveau le spécifier.

2.3 Un premier controleur
Pour commencer nous allons gérer les trois boutons du panneau haut (charger, dé-

couper, mélanger). Pour que ce controleur (listener) puisse manipuler la vue, nous al-
lons lui en déclarer une copie en attribut, qui sera initialisée par le constructeur, le
squelette de classe va s’écrire :

1 p u b l i c c l a s s C o n t r o l e u r T a q u i n imp lemen t s A c t i o n L i s t e n e r {
2 VueTaquin vue ;
3

4 p u b l i c C o n t r o l e u r T a q u i n ( VueTaquin v ) {
5 vue = v ;
6 }
7

8 p u b l i c vo id a c t i o n P e r f o r m e d ( A c t i o n E v e n t e )
9 {

10 }
11 }

Le listener est utilisé pour gérer les trois boutons à la fois. Il faut donc pouvoir
les différencier l’un de l’autre et associer les méthodes correspondantes. Vous pouvez
éventuellement dans un permier temps, uniquement utiliser une trace.
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3 L’application
Commençons par définir une classe TaquinGraphique qui hérite de la classe

Taquin. Celle-ci devra nous permettre de manipuler, en plus du tableau de Case,
un tableau de JBouton. Chacun de ces boutons correspondra à une case du jeu et
contiendra une sous-partie (icône) de l’image.

1 p u b l i c c l a s s Taqu inGraph ique e x t e n d s ModeleTaquin
2 {
3 J B u t t o n [ ] [ ] c e l l u l e s ;
4 i n t nbLignes ;
5 i n t nbColonnes ;
6

7 p u b l i c Taqu inGraph ique ( ImageIcon img , i n t nbl , i n t nbc )
8 {
9 }

10 }

Le constructeur prend trois paramètres :
– img : l’image à utiliser pour le jeu. C’est celle qui est actuellement chargée par

l’IHM via la méthode chargerImage().
– nbl : le nombre de lignes pour le découpage.
– nbc : le nombre de colonnes pour le découpage.

Ecrivez le corps de ce constructeur afin qu’il exécute ces tâches.
– Appellez le constructeur de la super classe en lui passant les paramètres appro-

priés. Cela permettra d’initialiser correctement le jeu.
– Créez le tableau de boutons.
– Créez une instances JButton pour chaque élément de ce tableau. Utilisez la

méthode setBorder() pour spécifier une bordure de très petite taille à vos
boutons. Récupérez la sous-image associée à l’aide de la classe DecoupeurImage.

– Enfin, grisez le bouton d’indice (0,0) en le désactivant. Il représentera la case
vide du jeu.

La classe ModeleTaquin repose essentiellement sur la méthode glisserJeton(Case
c) qui déplace la case c dans l’emplacement vide si celle-ci lui est adjacente. La
méthode melanger(int n) par exemple, utilise glisserJeton pour mélanger
les cases du jeu. Nous devons donc redéfinir cette méthode pour qu’elle opère éga-
lement sur notre tableau de boutons. On aura besoin pour cela de récupérer le bou-
ton associé à une case. La classe Case propose deux méthodes, getLigne() et
getColonne(), pour récupérer les coordonnées de la case dans le tableau. On ajoute
donc à TaquinGraphique :

1 p r i v a t e J B u t t o n g e t B u t t o n ( Case c )
2 {
3 r e t u r n c e l l u l e s [ c . g e t L i g n e ( ) ] [ c . g e t C o l o n n e ( ) ] ;
4 }
5 p u b l i c J B u t t o n g e t B u t t o n ( Case c )
6 {
7 r e t u r n b u t t o n s [ c . g e t L i g n e ( ) ] [ c . g e t C o l o n n e ( ) ] ;
8 }

Vous pouvez maintenant redéfinir la méthode glisserJeton(Case c). Elle
doit :

– Récupérer les boutons associés à la case c et à la case vide (que l’on récupère
avec la méthode caseVide() déclarée dans ModeleTaquin).
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– Inverser les icones de ces deux boutons.
– Réactiver le bouton associé à l’ancienne case vide.
– Désactiver le bouton associé à la nouvelle case vide.
– Appeler la méthode glisserJeton() de la super classe pour mettre à jour

l’état du jeu en répercutant le le déplacement sur les cases également.
Il vous faut associer un écouteur ActionListener à vos boutons.
Pour que le listener puisse commander le déplacement d’une case du jeu lorsqu’un

évènement est produit, nous allons déclarer une méthode effectuant ce déplacement, ne
connaissant que l’instance du bouton source :

1 p u b l i c b o o l e a n d e p l a c e r B o u t o n ( J B u t t o n c l i c k e d B u t t o n )
2 {
3 }

Cette méthode doit :
– Récupérer les cases voisines à la case vide. La classe ModeleTaquin propose

pour cela la méthode voisines(Case c).
– Vérifier si l’instance du bouton associé à l’une des quatre cases voisines est égale

à la source clickedButton.
– Si c’est le cas, appeler glisserJeton() avec la bonne case.
– Renvoyer true si un déplacement à bien eu lieu, false dans le cas contraire.
Pour finir, l’IHM devra être capable de récupérer le tableau de boutons pour l’af-

ficher. Plutôt que de renvoyer le tableau lui même, nous allons implémenter dans
TaquinGraphique une méthode pour remplir un JPanel passé en paramètre.
Ajoutez donc :

1 p u b l i c vo id r e m p l i r P a n n e a u ( J P a n e l panneauImageTaquin )
2 {
3 }

Cette méthode doit d’abord effacer le contenu précédent du panneau puis lui ajouter un
nouveau GridLayout aux bonnes dimensions.

1 panneauImageTaquin . removeAl l ( ) ;
2 panneauImageTaquin . s e t L a y o u t ( new Gr idLayou t ( ge tNbLignes ( ) , ge tNbColonnes ( ) ) ) ;

Les boutons seront ensuite ajoutés un à un.
La classe TaquinGraphique est désormais complète. Elle nous fournit une ex-

tension suffisante de ModeleTaquin pour pouvoir être exploitée par notre IHM. Il
faut maintenant écrire l’écouteur de placée sur notre vue. Cela donne :

1 p u b l i c c l a s s C o n t r o l e u r T a q u i n imp lemen t s A c t i o n L i s t e n e r {
2

3 p r i v a t e VueTaquin vue ;
4 / / . . . . .
5 }

Notre vue doit disposer d’un modèle (selon le concept de l’architecture MVC),
c’est à dire d’une instance du jeu de taquin. Ajoutons lui donc un attribut :

1 p u b l i c c l a s s TaquinIHM e x t e n d s JFrame
2 {
3 / / a t t r i b u t s .
4 . . .
5 p r i v a t e Taqu inGraph ique t a q u i n ;
6
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7 . . .
8 }

Il vous faut écrire les deux méthodes decouperImage() et melangerImage()
si vous ne l’avez pas fait dans VueTaquin.

Ecrivez pour finir une classe principale qui lance je jeu.
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