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Simulation de la gestion d’un garage 

 
 

 

 

 

[ΩƻōƧŜŎǘƛŦ Řǳ ǇǊƻƧŜǘ Ŝǎǘ ŘŜ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ǳƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ǎƛƳǳƭŀƴǘ ǳƴ ƎŀǊŀƎŜ ŘŜ ǾŞƘƛŎǳƭŜǎ. Le logiciel est 

entièrement graphique (librairie « Swing ηύ Ŝǘ ƭŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ǎƻƴǘ ŎƻƳǇƛƭŞŜǎ ǎƻǳǎ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŘΩǳƴŜ ŀǊŎƘƛǾŜ 

« JAR » exécutable. [Ŝ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ł ŞǘŞ ǊŞŀƭƛǎŞ ŀǾŜŎ ƭΩL59 ζ Eclipse ». 
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A. Présentation fonctionnelle 
 

1. Présentation visuelle 

 
 

1. Le menu 

Charger (Ctrl + L), Sauvegarder (Ctrl + S) 

vǳƛǘǘŜǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ό/ǘǊƭ Ҍ vύ 

! ǇǊƻǇƻǎ ŘŜ Χ όCнύ 

2. [ŀ ōŀǊǊŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ όŀŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴŎŜ κ ǊŞǇŀǊŀǘƛƻƴύ 

Allumer / Eteindre tous les moteurs 

Recharger en énergie, faire la vidange 

Changer tous les pneus 

Nettoyer tous les bateaux 

RŜŎƘŜǊŎƘŜǊ ǳƴŜ ǇƭŀǉǳŜ ŘΩƛƳƳŀǘǊƛŎǳƭŀǘƛƻƴ 

Afficher les statistiques générales 

Ajouter un véhicule 

3. La liste déroulante des places de parking / véhicules 

4. La gestion du stock 

5. Le « log » (listing des évènements passés) 
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2. Exécution du programme 
 

Pré-requis : 

Le logiciel fonctionne uniquement en mode graphique, et nécessite au minimum la version 6 de Java. 

 

Lancement : 

[ΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ ƳŞŘƛŀǎ Řǳ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎ ǎƻƴǘ ŎƻƳǇƛƭŞǎ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŀǊŎƘƛǾŜ ζ JAR » exécutable. 

Il faut soit cliquer dessus, soit utiliser la ligne de commande « java Garage.jar ». 

 
Exécution paramétrée : 

Par défaut le nombre de places de parking est fixé à 10 « particulier » + 10 « transporteur », mais il 

est possible de fournir des arguments au logiciel pour modifier ces valeurs. Le format de la 

commande est « java Garage.jar A B » ou A est le nombre de place « Particulier » et B le nombre de 

places « Transporteur ». 

Exemple : java Garage.jar 20 5 

Le nombre de chaque type de places doit être compris entre 0 et 100, et le nombre total cumulé doit 

êtǊŜ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ 1, en cas dΩerreur les valeurs par défaut sont utilisées. 

 

 

3. Les places de parking 
 

Il existe deux types de places de parking, les « Particulier » et « Transporteur ». 

Tous les véhicules peuvent se garer sur les places « Transporteur », mais les bateaux et camions 

peuvent uniquement se garer sur ces places. [ƻǊǎ ŘŜ ƭΩŀƧƻǳǘ ŘΩǳƴ ǾŞƘƛŎǳƭŜΣ ŎŜƭǳƛ-ci est placé sur la 

place qui lui correspond (Auto/Moto : Particulier, Camion/Bateau : Transporteur). 

{ƛ ŀǳŎǳƴŜ ǇƭŀŎŜ ŀŘŀǇǘŞŜ ƴΩŜǎǘ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ǾƻƛǘǳǊŜ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ ȅΩŀ ǳƴŜ ǇƭŀŎŜ ζ Transporteur » 

libre, elle sera placée sur celle-ci. Pour éviter que les camions ne puissent plus se garer, une fonction 

de « Réorganisation des places » est exécutée à chaque sortie de véhicule pour replacer les véhicules 

sur la place qui leur est destinée en fonction des disponibilités. 
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4. Les véhicules 
 

La classe abstraite « Vehicule » possède toutes les caractéristiques communes (marque, modèle, 

client). Les différents types de véhicule (Voiture, Moto, Bateau et Camion) héritent de cette classe. 

Leur constructeur fait appel à la méthode « super η ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǇǇŜƭŜǊ ƭŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘŜǳǊ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ 

mère, puis effectuent  des actions spécifiques pour indiquer le nombre de roues, de litres, ainsi que 

la propriété « Peut naviguer » pour les bateaux. 

Dans le code du programme, pour cƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜ ǘȅǇŜ ŘΩǳƴ ǾŞƘƛŎǳƭŜΣ ƻƴ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŀ ŦƻƴŎǘƛƻƴ 

« instanceof » qui permet de comparer une instance à un nom de classe.  

Une fonction permet de retrouver un véhicule en indiquant son numéro de plaque 

ŘΩƛƳƳŀǘǊƛŎǳƭŀǘƛƻƴΣ ǎƛ ŎŜƭǳƛ-ci existe, il est alors affiché en rouge dans la liste défilante.  (La barre de 

ŘŞŦƛƭŜƳŜƴǘ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŘŞǇƭŀŎŞŜύΦ 

Un formulaire (Annexe 1) ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ǾŞƘƛŎǳƭŜΣ ƭŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ ŜƴǘǊŞŜǎ ǎƻƴǘ ǾŞǊƛŦƛŞŜǎ 

ŀǾŀƴǘ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƛƭ ƴŜ ǇŜǳǘ ȅΩŀǾƻƛǊ ŘŜǳȄ ǇƭŀǉǳŜǎ ŘΩƛƳƳŀǘǊƛŎǳlations identiques. 

 

 

5. Gestion du stock 
 

Chaque type doit avoir sa propre classe (ex : StockPneus pour les pneus), et doit hériter de la classe 

abstraite « Stock ». 5Ŝǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭΩŞǘŀǘ Řǳ ǎǘƻŎƪΣ ƭΩǳƴƛǘŞ ŘŜ ǎǘƻŎƪŀƎŜ όŜȄ : 

Kg, L, p.), et de le modifier sont fournies. Lƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜ ǎǘƻŎƪ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭŀ 

partie « Stock » située à droite du logiciel. 
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6. Les opérations de maintenance / réparation 
 

Lƭ ȅΩŀ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ ǊŞŀƭƛǎŀōƭŜǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ǾŞƘƛŎǳƭŜǎ : 

 Changer tous les pneus 

 Faire la vidange 

 Faire le plein 

 Nettoyer la partie flottante (uniquement pour les bateaux) 

 
Les boutons de la barre ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ƭŜǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ǾŞƘƛŎǳƭŜǎ Řǳ 

garage, du 1er au dernier. [ΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴ ǎΩŀǊǊşǘŜ ǎƛ ƭŜ ǎǘƻŎƪ ŘŜǾƛŜƴǘ ƛƴǎǳŦŦƛǎŀƴǘΦ {ƛ ƭΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ 

relancée, elle recommence à partir du premier véhicule. 

Lƭ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŘŜǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ǳƴ ǾŞƘƛŎǳƭŜ précis en cliquant sur celui-ci, un 

ƳŜƴǳ ŎƻƴǘŜȄǘǳŜƭ ǎΩƻǳǾǊe alors. 

Lors de chaque opération, une ligne de facturation est ajoutée. Les prix sont soit au forfait (ex : 

nettoyage du bateau, rechargement électrique) ou en fonction du nombre de litres/roues. 

 

Les méthodes assurant ces fonctionnalités sont séparées, celles de la partie « Métier » assurent le 

ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǇŞǊŀǘƛƻƴ όǾŞǊƛŦƛŎŀǘƛƻƴ Řǳ ǎǘƻŎƪΣ ǊŜǘǊŀƛǘ ŘŜ ƭŀ ǉǳŀƴǘƛǘŞ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜΣ ŦŀŎǘǳǊŀǘƛƻƴύ Ŝǘ 

celles de la partie graphique assurent ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜǎ ƳŜǎǎŀƎŜǎ Ŝǘ ƭŀ ƳƛǎŜ Ł ƧƻǳǊ ŘŜ ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ. 
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B. Présentation technique 
 

1. Architecture logicielle 
 

Le système est conçu selon une norme « MVC » simplifiée (Séparation des couches). 

1. [ŀ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘΩŜƴǘǊŞŜ 

[ŀ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ǇǊŜƴŘ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ƭŜǎ ŀǊƎǳƳŜƴǘǎ ǇŀǎǎŞǎ ŀǳ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜΣ ŎǊŞŜ ƭΩƛƴǎǘŀƴŎŜ 

de gestion du garage et lance le rendu graphique. 

 

2. La partie « Métier » (Package garage) 

Toutes les données et traitement spécifiques (ex Υ ŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴ ǾŞƘƛŎǳƭŜΣ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ŦŀŎǘǳǊŜΧύ 

ǎƻƴǘ ǊŜƎǊƻǳǇŞŜǎ Řŀƴǎ ŎŜ ǇŀŎƪŀƎŜΦ [Ŝǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ǇǊŞǎŜƴǘŜǎ ƛŎƛ ƴŜ ǎΩƻŎŎǳǇŜƴǘ Ǉŀǎ Ře la partie 

ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ Ŝǘ ǎŜ ŎƻƴǘŜƴǘ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŘŜǎ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘǎ Ŝǘ ŘŜ ǊŜƴǾƻȅŜǊ ŘŜǎ ƳŜǎǎŀƎŜǎΦ  

 

3. La partie « Vue et Contrôleur » (package Gui) 

Cette partie gère lΩaffiche et les actions de lΩutilisateur (clics, saisies au clavier). La partie 

graphique (Vue) et contrôleur sont mélangées car la complexité du projet ne justifie pas la 

mise en place ŘΩǳƴŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ζ MVC » stricte qui est plutôt réservées aux projets très 

complexes qui contiennent des centaines de vues (écrans). 

 

[ΩŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŘŜ ǎƛƳǇƭƛŦƛŜǊ la maintenance du projet : La partie « Traitement des 

données » et « Affichage » sont séparées, ce qui rend le code plus compréhensible par une personne 

externe au projet. 

Par exemple, il serait possible de reprogrammer rapidement le logiciel pour en faire une version 

« Mode console » ou « JSP » en ne réutilisant que les classes de la partie « Garage », il faudrait 

réécrire uniquement la partie « Affichage  κ LƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŀǾŜŎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ». 

 

La partie la plus importante est la classe « Garage η Řǳ ǇŀŎƪŀƎŜ Řǳ ƳşƳŜ ƴƻƳΦ /ΩŜǎǘ ŜƭƭŜ ǉǳƛ ƎŝǊŜ 

toutes les données et qui fournit les méthodes adaptées à la partie graphique. Par exemple, lors du 

clic sur le bouton « wŜŎƘŜǊŎƘŜǊ ǳƴŜ ǇƭŀǉǳŜ ŘΩƛƳƳŀǘǊƛŎǳƭŀǘƛƻƴ », la partie graphique : 

 5ŜƳŀƴŘŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ ǎŀƛǎƛǊ ƭŜ ƴǳƳŞǊƻ 

 Exécute la méthode de recherche de « Garage » et attends le retour 

 Sƛ ŀǳŎǳƴŜ ǇƭŀǉǳŜ ƴΩŜǎǘ trouvéeΣ ŀŦŦƛŎƘŜ ǳƴ ƳŜǎǎŀƎŜ ŘΩŜǊǊŜǳǊ 

 Sinon, la bonne place est marquée en rouge. 
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2. Diagrammes des classes 
 

Trait plein : héritage 
Trait en pointillés : composition 

 
 

 

 

 

 

Trait plein : composition 
Trait en pointillés : relation de « communication » 
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3. Les fichiers du projet 
 

Garage.java Fichier principal 

  

« garage »  

Bateau.java Véhicule 

Camion.java Véhicule 

Energie.java Enumération (liste des énergies) 

Facture.java Gestion des factures 

FactureLigne.java wŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ligne de facture 

Garage.java Classe de gestion du garage 

Moto.java Véhicule 

Place.java Place de parking 

PlaceParticulier.java Place de parking « Particulier » 

PlaceTransporteur Place de parking « Transporteur » 

Stock.java Classe abstraite « Stock » 

StockEssence.java {ǘƻŎƪ ŘΩŜǎǎŜƴŎŜ 

StockGasoile.java Stock de diesel 

StockHuile.java {ǘƻŎƪ ŘΩƘǳƛƭŜ 

StockPneus.java Stock de pneus 

Vehicule.java Classe abstraite « Véhicule » 

Voiture.java Véhicule 

  

« gui »  

Actions.java .ŀǊǊŜ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŘŜǎ opérations 

Log.java Liste des évènements (log) 

Main.java Fenêtre principale 

Menu.java Menu 

NewVehicule.java CƻǊƳǳƭŀƛǊŜ ŘΩŀƧƻǳǘ ŘŜ ǾŞƘƛŎǳƭŜ 

Place.java Panneau représentant une place 

Places.java Liste des places 

Sound.java Permet de jouer des sons 

Stock.java Gestion du stock 

  

« medias »  

Χ Images et sons 
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4. Le « Singleton » 
 

Le problème : ƭΩƻōƧŜǘ ζ Garage η Ŝǎǘ ǳƴƛǉǳŜ Ŝǘ Řƻƛǘ ǇƻǳǾƻƛǊ şǘǊŜ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜ ŘŜǇǳƛǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ŎƭŀǎǎŜ Řǳ 

code, cela implique de transmettre à chaque fichier une copie de cette instance. Ceci est bien 

entendu complexe à réaliser, et rend la maintenance plus difficile. 

 

La solution : [Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ζ Singleton ηΣ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ǇŀǘǊƻƴ ŘŜ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ όζ Design Pattern ») qui 

facilite le développement du code. [Ŝ ǇǊƛƴŎƛǇŜ Ŝǎǘ  ƭŜ ǎǳƛǾŀƴǘΣ ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ ŀǇǇŜƭƭŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ŎƻƴŎŜǊƴŞŜΣ 

ƻƴ ƴŜ ƭΩƛƴǎǘŀƴŎƛŜ ǇŀǊ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ Ƴŀƛǎ ƻƴ ǊŞŎǳǇŝǊŜ ǎƻƴ instance (stockée localement et 

statiquement), si celle-Ŏƛ ƴΩŜȄƛǎǘŜ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ όǇǊŜƳƛŜǊ ŀǇǇŜƭύΣ ŀƭƻǊǎ ƻƴ ƭŀ ŎǊŞŜ Ŝǘ ƻƴ ƭΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜ Řŀƴǎ 

la variable. De cette façon, toutes les parties du code pourront accéder au même objet Garage. 

Le fait que la propriété « instance η ǎƻƛǘ ǎǘŀǘƛǉǳŜ ƛƳǇƭƛǉǳŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ǎƻƛǘ ŎƻƳƳǳƴŜ Ł ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ 

instances de cette classe, le Singleton se base sur cette propriété. 

Il est important que la méthode « getInstance η ǇƻǎǎŝŘŜ ƭΩŀǘǘǊƛōǳǘ ζ synchronized » pour assurer le 

fonctionnement normal de la classe dans un environnement multi-threadé. 

 

Exemple de code : 

public class Singleton { 
private static Singleton instance = null; 

  
 protected Singleton()  {} 

  
 public synchronized static Singleton getInstance() { 

if (instance == null) instance = new Singleton(); 
 return instance; 

} 
 } 
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5. Système de facturation 
 

[Ŝ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘŜ ŦŀŎǘǳǊŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŞΣ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŀ ǎƻǊǘƛŜ ŘΩǳƴ ǾŞƘƛŎǳƭŜΣ ǎƛ ƛƭ ȅΩŀ Ŝǳ ŘŜǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ 

payantes (hors la prise en charge qui est gratuite), une facture est automatiquement enregistrée et 

affichée (sous la forme « factures/NUMERO.pdf »). Le numéro de la facture est généré 

automatiquement (auto-incrémentation grâce à une variable statique commune à toutes les 

factures) lors de la sortie du véhicule. 

[ƻǊǎǉǳΩǳƴŜ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴŎŜ ƻǳ ŘŜ ǊŞǇŀǊŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǊŞŀƭƛǎŞŜ ǎǳǊ ǳƴ ǾŞƘƛŎǳƭŜΣ ƭŀ ƭƛƎƴŜ 

correspondante est ajoutée à la facture. Les tarifs sont enregistrés en tant que variables statiques 

finales (constantes) dans la classe « Garage ». 

[ΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Řǳ ƭƻƎƛŎƛŜƭ Řƻƛǘ ŀǾƻƛǊ ƭŜǎ ŘǊƻƛǘǎ ŘΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ǎǳǊ ƭŜ ǊŞǇŜǊǘƻƛǊŜ ζ factures » pour que le logiciel 

ǇǳƛǎǎŜ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ ƭŜ ŦƛŎƘƛŜǊΦ {ƛ ƭŜ ǊŞǇŜǊǘƻƛǊŜ ƴΩŜȄƛǎǘŜ ǇŀǎΣ ŎŜƭǳƛ-ci est automatiquement crée. Si 

ƭΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǎǎƛōƭŜΣ ǳƴŜ ŜǊǊŜǳǊ Ŝǎǘ ŀŦŦƛŎƘŞŜ ǇƻǳǊ ǇǊŞǾŜƴƛǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ 

La librairie open-source « iText 2.1.5 » est utilisée pour composer le document au format PDF, il faut 

ŘƻƴŎ ƭΩŀƧƻǳǘŜǊ ŀǳ ǇǊƻƧŜǘ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ζ Librairie JAR externe ». 

 

La TVA est géree et fixée à 19.6%. Les prix sont entrés en H.T., le prix T.T.C est calculé lors de la 

création de la facture. 

 

Exemple de facture : Annexe 2 
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6. Système de sauvegarde 
 

La sauvegarde : 

tƻǳǊ ǇƻǳǾƻƛǊ ǎŀǳǾŜƎŀǊŘŜǊ ƭŀ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƎŀǊŀƎŜ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ ƳƻƳŜƴǘΣ ƭŜ ŎƻƴŎŜǇǘ 

de la « Sérialisation » est utilisé. Le principe est de convertir un objet en chaîne de texte, 

ǇƻǳǊ ǇƻǳǾƻƛǊ ƭΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ ŦƛŎƘƛŜǊΣ Řŀƴǎ ƭŜ ōǳǘ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŜƴǎǳƛǘŜ ƭŀ 

transformation inverse. 

tƻǳǊ ŎŜƭŀΣ ƻƴ Řƻƛǘ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŜǊ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ζ Serializable » sur tous les objets à sérialisés ou 

qui sont utilisés dans le processus (Garage, Facture, FactureLigne, Vehicule, Place). 

On obtient une chaîne sérialisée en enregistrant un objet dans un flux (FileOutputStream et 

ObjectOutputStream). 

 

La lecture : 

Le fichier sauvegardé est lu, puis la chaîne est « Désérialisée η Ŝǘ ǳƴŜ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ 

Garage sauvegardé est obtenueΦ Lƭ Ŧŀǳǘ ŜƴǎǳƛǘŜ ǊŜƳǇƭŀŎŜǊ ƭŜǎ ǾŀƭŜǳǊǎ ŘŜǎ ǾŀǊƛŀōƭŜǎ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ 

actuel par celles contenues dans la sauvegarde (variables places, chifŦǊŜ ŘΩŀŦŦŀƛǊŜΣ 

ǎǘƻŎƪtƴŜǳǎΧύΦ 

 

 

7. Système audio 
 

[ƻǊǎǉǳΩƻƴ ŘŞƳŀǊǊŜ ƭŜ ƳƻǘŜǳǊ ŘΩǳƴ ǾŞƘƛŎǳƭŜΣ ǳƴ ǎƻƴ Ŝǎǘ ƧƻǳŞ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎƻƴ ǘȅǇŜ όƛƭ ȅΩŀ ǉǳŀǘǊŜ 

sons différents). Plusieurs sons peuvent êtres joués en même temps. 

Pour éviter un problème de saturation lorsque on démarre tous les moteurs en même temps, chaque 

ǎƻƴ ŘƛǎǘƛƴŎǘ ƴΩŜǎǘ ƭŀƴŎŞ ǉǳΩǳƴŜ ŦƻƛǎΦ 

Une fois que la lecture du son est terminée, on peut voir que le moteur est toujours allumé car le 

fond de la place est affiché en vert. 
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8. Documentation « JavaDoc » 
 

Commenter le code source permet de faciliter sa maintenance et sa compréhension par des 

développeurs externes, mais il est également conseillé de fournir une documentation complète du 

code. Pour cela il existe un outil « JavaDoc » qui permet de générer automatiquement une 

documentation au format HTML de chaque classe/propriété/méthode du projet. 

Pour cela, il suffit de suivre la norme de JavaDoc, il faut insérer des commentaires spécifiques avant 

chaque classe et méthode. Exemple : 

/**  
  * Multiplie a par b 
  * @param a Argument a 
  * @param b Argument b 
  * @return a*b 
  */  
  ǇǳōƭƛŎ ƛƴǘ ǘŜǎǘόƛƴǘ ŀΣ ƛƴǘ ōύ ϑ Χ ϒ 

 

Il existe plusieurs « tags » dont : 

 @author  Le nom du développeur 

 @exception  Une exception lancée par la méthode 

 @param  Un argument de fonction 

 @return  La valeur de retour 

 @see   Renvoi vers une autre classe 

 @version  Version 

 

La documentation « JavaDoc » du projet est fourni dans le répertoire « doc ». 
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C. Conclusion 
 

[Ŝ ōǳǘ ǇǊŜƳƛŜǊ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ Ŝǎǘ ǉǳŜ ƭŜ ǇǊƻŘǳƛǘ Ŧƛƴŀƭ ǎƻƛǘ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜΣ stable, respecte les consignes 

ŘƻƴƴŞŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀƘƛŜǊ ŘŜǎ ŎƘŀǊƎŜǎΣ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ŦŀŎƛƭŜ Ŝǘ ƛƴǘǳƛǘƛŦ Ł ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎΦ /ΩŜǎǘ 

ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ ǉǳŜ ƧΩŀƛ ǳǘƛƭƛǎŞ ǳƴŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜΣ ǳǘƛƭƛǎŞ ŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜ ŘŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎ 

ŜƴǘǊŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭisateur et les blocs de contrôle « try / catch η ŘŜ WŀǾŀ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩaméliorer la 

fiabilité du programme. 

 

WΩŀƛ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞ ƭŜ ǇǊƻƧŜǘ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ŜȄǇƻǊǘŀōƭŜ Ŝƴ ǳƴŜ ŀǊŎƘƛǾŜ ŜȄŞŎǳǘŀōƭŜ ζ JAR », ce qui implique 

ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭŜ ŎƻŘŜ ǎƻǳǊŎŜ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭ ƭƛǎe les fichiers médias (images et sons) non pas directement sur 

ƭŜ ŘƛǎǉǳŜ ŘǳǊ Ƴŀƛǎ Řŀƴǎ ƭΩŀǊŎƘƛǾŜ, tout en restant utilisable dans une configuration standard. Le code 

est donc multiplateforme et exécutable ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘΣ ƭŀ ǎŜǳƭŜ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ étant de 

ŘƛǎǇƻǎŜǊ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ƭŀ ǾŜǊǎƛƻƴ с ŘŜ WŀǾŀ. 

 

WΩŀƛ Ǿƻǳƭǳ Řŝǎ ƭŜ début ǉǳŜ ƭŜ ǇǊƻƧŜǘ ǎƻƛǘ ŦŀŎƛƭŜ Ł ƳŀƛƴǘŜƴƛǊ Ŝǘ ŞǾƻƭǳǘƛŦΣ ŎΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ ǉǳŜ ƧΩŀƛ ǎŞǇŀǊŞ 

les traitements de la partie graphique, utilisé la programmation orientée objet pour pouvoir 

facilement ajouter facilement de nouveaux types (ex Υ ŘŜ ǎǘƻŎƪǎΣ ŘŜ ǾŞƘƛŎǳƭŜǎΧύΣ Ŝǘ aussi proposé 

une documentation pour les développeurs. 

 

9ƴ ŎƻƴŎƭǳǎƛƻƴΣ ŎŜ ǇǊƻƧŜǘ ƳΩŀ ǇŜǊƳƛǎ ŘŜ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŎƻƴŎŜǇǘǎ : 

 La programmation orientée objet 

 Les interfaces graphiques 

 Le « Singleton » 

 La séparation des couches 

 La sauvegarde par sérialisation 

 La génération de documents au format PDF 

 La gestion des médias (images et sons) 

 La gestion des erreurs et messages 
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D. Annexes 
 

1. &ÏÒÍÕÌÁÉÒÅ ÄȭÁÊÏÕÔ ÄÅ véhicule 
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2. %ØÅÍÐÌÅ ÄȭÕÎÅ ÆÁÃÔÕÒÅ ÃÒïÅ 

 


