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•	ÉTAT DE L’ART DU SHOGI

•	Historique du jeu •	Le marché
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•	Le plus populaire.

•	Un service lambda

•	Application de la référence en ligne 
(site web conseillé par la fédération 
française de Shogi).

•	Offres
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•	Le plateau •	Les cases
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•	Les pièces •	Exemple du Pion
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•	Exemple du Roi •	Sur le plateau
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•	La réserve •	Le parachutage



SHOGI

8

•	La promotion / La rétrogradation •	Sur le plateau
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•	L’interface •	Les boutons du plateau
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•	Les boutons de la réserve •	Le placement des fenêtres
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•	Les actions listeners



SHOGI

12

•	Actualisation de l’interface
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•	État de l’art du Shogi

•	Le marché

•	Offres

•	Historique du jeu

•	Compte une cinquantaine d’appli 
sur le PlayStore.

•	Jeux web, seul ou en ligne.

•	Apparition vers la fin du VIème 
siècle dans l’est de l’Asie.

•	Le Shogi prend en popularité au 
Japon à partir de 794.

•	Il s’est rapidement exporté vers le 
reste du monde au VIIème siècle.

•	Peu plaisant graphiquement.
•	Interface peu intuitive.
•	Peu de joueurs.
•	Ne propose aucun mode off-line.
•	Pas de mode alternatifs au match 

traditionnel.
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•	Le plus populaire.
•	Beginner friendly.
•	Fonctionnalités on/off-line.
•	Ranking en ligne.
•	Problèmes à résoudre (Tsume Shogi).
•	Sauvegarde des logs pour relecture.
•	Plusieurs niveaux de difficulté de l’IA.

•	Application de la référence en ligne 
(site web conseillé par la fédération 
française de Shogi).

•	Moins beginner friendly.
•	Possibilité d’analyser en détail ses 

parties.
•	Variantes graphiques.
•	Nombreux handicaps disponible.


