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1 Introduction

Mastermind est un jeu de societe cree par Mordecai Meirowizt en 1970. La partie se joue a deux,
un encodeur, qui choisit un code secret, et un decodeur, qui essaie de deviner le code secret a
I'aide des indices de I’encodeur.

Le jeu est consistue de ¢ couleurs, un code secret de longueur k, et un max de n tours. Le
code secret est une sequence de & couleurs, et les repetitions sont autorisees. 1l y a donc ¢* codes
possible. La version du jeu qui est sortie en Amerique du Nord a 6 couleurs, un code de longueur
4 et 12 tours. Pour une version plus di cile, le temps pour deviner le code est limite.

A chaque tour, le decodeur propose un code de longueur k. L’encodeur donne alors des indices
pour aider le decodeur, sous la forme de pions blancs et noirs (au plus k). Un pion noir indique
que le code du joueur contient une couleur dans la bonne position et un pion blanc indique que le
code du joueur contient une bonne couleur mais dans la mauvaise position.

Plus precisement, et pour eviter toute ambigu te, comme decrit dans Knuth 1976, soit yyys . . . yx
le code secret et 2125 ...z le code propose. D’abord, pour chaque j =1,...,k&, un pion noir est
donnee si y; = ;. Ensuit, pour chaque j = 1,...,k, un pion blanc est donnee si y; 7 z; et
x; =y; pour un i € {1,...,k} tel que y; n'a pas deja ete utilise pour un pion de ce tour.

2 Fonctionnalités
Le but du projet est de creer une interface graphique pour Mastermind en Java.

Une interface graphique. L’interaction entre I'utilisateur et le programme doit se faire par une
interface graphique qui simule le tableau de jeu, demontre le temps ecoule, et au cas echeant
le temps qu’il reste.

Les parameétres. Le nombre de couleurs, la longueur du code et le nombre de tours ne sont pas

xes mais sont de nis par l'utilisateur. La borne superieure du nombre de couleurs doit

etre au moins 12. De plus, I'utilisateur doit avoir I’option de choisir les couleurs utilisees en

speci ant les composantes rouge vert blue. L’utilisateur peut aussi choisir la longueur du

code et le nombre de tours, sans limite a part eventuellement celle du type entier. On laissera

aussi a I'utilisateur une option avec un nombre illimite de tours. L’utilisateur doit pouvoir

jouer contre la montre, avec une limite de temps gu’il peut choisir." Les preferences utilisees
peuvent etre sauvegardees et reutilisees la prochaine fois que le programme est lance.

Décodeur ordinateur. Il y a deux decodeurs ordinateur a implementer. Un decodeur aleatoire
fait des propositions aleatoires sans repetitions jusqu’a ce qu’il tombe sur le code ou que le jeu
se termine a cause des nombres de tours ou temps. Dans un deuxieme temps, un decodeur
intelligent doit etre implemente. Le decodeur intelligent peut avoir une composante aletoire,
mais doit utiliser les infomations des tours deja joues pour choisir la prochaine proposition.

Modes de jeux. Toutes les combinaisons de joueurs sont possibles (decodeur contre encodeur):
humain contre humain, humain contre ordinateur, ordinateur contre humain et ordinateur



contre ordinateur. Les decodeurs ordinateur peuvent étre aleatoires ou intelligents. Un
encodeur ordinateur choisit le code de facon aleatoire.

Les statistiques. Le programme doit stocker et sauvegarder les statistiques des di erentes parties
jouees selon les di erents modes de jeux et options. Les statistiques peuvent comprendre :
le nombre de parties, le nombre et pourcentage de codes trouves, le code trouve le plus vite,
le code trouve avec le moins de tours, et autres qui vous semblent interessantes. Pour un tel
ensemble d’options, dison 6 couleurs, un code de longueur 4 et 12 tours, est-ce que le joueur
ordinateur intelligent a mieux fait que le joueur aleatoire ?

Sauvegarder et reprendre les parties. Il faut avoir une maniere de sauvegarder et de repren-
dre les parties. N’oubliez pas de stocker les options, les tours et le code secret. Attention, il
faut encoder le code secret pour eviter qu’il soit lisible dans le cher de sauvegarde.



