Bonjour, voicl la seconde
orésentation du 1p3
d’OpenClassrooms

vu par Frédéric




Les raisons du rejet de mon projet peut se résumer en
une phrase lourde de sens.

La massification de deux blogues (le main et le PartOfGames)
constitués de 300 lignes chacun, fardés de 24 variables pour la
premiere et 31 pour l'autre sont les conségquences de résumer
les classes a de simples structures, sans methode ni notion
d’héritage qui sont pourtant les fondements méme de la POO.

En conclusion, mon projet était redigé en procédural.

| es remeédes. ..

Conceptualiser des objets intégrant leurs propres méthodes et
propriétés engendrant une réduction drastique de celles-ci.
Utiliser la force de I'héritage simplifiera le code, le rendra plus stable
et évolutif.
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classes Initial

CLASSES MERES:

Soldat
Joueur
Equipe
Partie

CLASSES FILLES de Soldat:

- Combattant
- Mage

- Colosse

- Nain

- Cavalier

Diagramme de

DIAGRAMME DE CLASSES

CLASSE SOLDAT | CLASSE JOUEUR

Propriété: nom Propriété: nom

Propriété: pseudo

ClasseCombattant

Propriété: arme .
: i CLASSE EQUIPE

Classe Mage Propriété: soldat1

o Propriété: soldat2
i... Proprieté:arme | Propriété: soldat3
: é

Classe Colosse

i | Propriété: arme :
i i

Classe Nain

Propriéte: arme CLASSE PARTIE

Propriété: équipe1
Propriété: équipe2

Méthode combat()
Méthode soin()
Méthode bonus()




Diagramme de
classes revisité

On remarqgue ici que les
casses « main » et
PartOfGames ont été allégées.
On a restitué les méthodes et
proprietés appropriees aux
classes dédiées auxqguelles on
y a ajouté les classes combats
et bonus.

Class Soldiers

Propriétés:

name, type,
NumPointOfLive,
NumPointOfAttack
Weapon: TypeWeapon

Methode:
randomWeapon

Class Fights

.1 Super.init

Class Nain

Super.init
5

Class Colosse

i.| Super.init

Class Mage

Super.init

Méthode :
randomWeaponMagus

Class Gamers
Propriétés:
nom, pseudo

controlePseudo,
numdJoueur

Class Teams

Propriétés:

Class ParOfGame

Propriétés:
gamer1, gamer2,
équipe2: Gamers()
Fight : Fight()
Gamer : [Gamers]
numGamer1
numGamer2
team:Teams()
team1[Soldiers]
team2[Soldiers]

Methode
game

temporaireName[]
controle, numTime,

nameSoldier
maxNumOfLive

Methodes:
créationTeam
totalLifeTeam
checkName

AffichageEquipe

Class Trunk

Propriétés:

soldier : Soldiers()
Mages: Magus()
Methode:
openingTrunk

Class Fight

Propriétés:

validation

maxNumOfLivel
maxNumOfLive2
numPointOfLiveGame [type:
numPointOfLive]

trunk = Trunk()

Methode:
displayBattleResul
displayMenu
choiceSoldier




v & TP3
Création des Classes '-055'::::::;1

Colossus.swift

Rassemblement de toutes les Gamers.swift
| d | M d | Teams.swift
classes dans le groupe Model.. B
Dans le groupe Classes.. Riders.swift
) - Soldier.swift
que I'on aurait pu appeler Con.tro - —
On y trouve seulement le « main » qui v I Classes
assure les enregistrements et le controle - ":in-swift
v Products
des doublons tant pour les pseudos des ~1p3
joueurs gque pour les noms des combattants v B GameTp3
v [l GameTp3
v [l Classes
2 0 o Soldiers.swift
Modification des Classes PartofGame.swift
Gamers.swift
Dans le fichier Soldiers.. on a regroupé toutes Toams sWIR
les classes filles de la classe Soldiers et ::::(S:N':t
I'’énumération des armes. main.swift
On a compléter avec les classes Fight et Trunk > M Products

gameMenu() {

Le fichier main.., P

continué de 5 lignes, sert

" partOfGame.game ()
seulement a lancer le code.

}

gameMenu ()

M

partOfGame = PartOfGame()




Créations successives des trois
etapes.

 Etape 1: Les equipes

* Etape 2: Au combat |
e Etape 3: Changeons d’armes !

e Bonus




Etape 1: Les équipes

* Recuelllir nom et pseudo du joueur

 Pour chague équipe, par trois fois il faut:

 sélectionner le soldat
 recuelllir son nom

e enregistrer dans I'equipe dediée




Recuelllir nom et

p S e u d O d u J O u e u r ( i \(r)'le\f{vPartOfGame.numberGamer )

gamerName = answerName

e i }
Il semblait important d'intégrer {
un pseudo, car il paraissait OOl ePSeUdd = moriane
plus aisé d'inciter le joueur a le R
modifier afin d'eviter les revberOfGane . unberarer <
dOUblOnS, pIUtét que de |UI g:::zszuggie;s?z::g?N;::\erName, pseudo: pseudoName,
numberGamers: 1)
demaﬂder de Changer Son ( \ \ :riewPartOfGame.numberGamer
r1()r1j v ) . g\ gamérl.pseudo )
Est-ce une option inutile, ce R e o i o i
; . )
n'est pas ce qui surchargera le | S
code... e ShaTE
gamer2 = Gamers(name: gamerName, pseudo:
pseudoName, numberGamers: 2)
Cette méthode était domiciliée dans le ‘ ! gamezg ot oone- NUTDEEANCE
main. Aujourd’hui elle est assumée par la 5 \(ganexz-pseudo) )
classe Gamers en moins de 70 lignes... ,

} controlePseudo




Sélectionner le
( )
SO | d atS newPartOfGame.numberGamer == 2 {
newPartOfGame.numberTime =

}
numberLoop =
I—a bOUC|e i Repeat e assurera — ¢ ( \ (newPartOfGame.numberTime + 1

trois passages devant le menu
afin d’assurer le recrutement des
soldats devant former I'équipe.

+

Recuelllir le nom )

)

choice = () {

La méthode « readLine.. » affecte la ——> " choicesoldierTean =
saisie de I'opérateur dans un optionnel, p IR e
si celui-ci n'est pas nul la variable

lerTeam <= 5 && choiceSoldierTeam > {

)

« choice » est créée. Dans le if suivant et nane = 01
le « String » est transformé en Int.. verriomae = nane | ane)
check = checkName(name: warriorName)
check {
/i P 4 L temporaryName. (at:
Cette méthode était domiciliée dans le , temporaryName. count=1)
main. Aujourd’hui elle est assumée par } hotce 1

la classe Teams en moins de 90 lignes...




-nregistrer dans ..

Icheck {

, /7 . / N7
fight = Fights(nameSoldier: warriorName, type:
‘ e u I e d e d I ee numberPointsOfLive: 100, numberPointsOfAttack: )
recordName (numberGamer: newPartOfGame.numberGamer,

typeWarrior: fight, numberTime:
newPartOfGame.numberTime, check: check)

}

Nous créons une instance de la eheck ¢

magus = Magus(nameSoldier: warriorName, type:
numberPointsOfLive: 80, numberPointsOfAttack: 10)

Classe fllle SeU|ement ICI B Car / recordName (numberGamer: newPartOfGame.numberGamer,

nOUS aVOﬂS tOUS |eS éléments ) | newPartOfGame.numberTime, check: check)
nécessaires é. |’|n|t|a||sation de !Checzoiossus = Colossus(nameSoldier: warriorName, type:

, numberPointsOfLive: 120,

|’ nt h Z rt 24 d | | m ~ r numberPointsOfAttack: 7)
« I I > e I e e a C asse e e recordName (numberGamer: newPartOfGame.numberGamer,

typeWarrior: colossus, numberTime:

<« SOldler S PU|S nOuS falsons newPartOfGame.numberTime, check: check)

}

appel a la fonction eheck

dwarf = Dwarfs(nameSoldier: warriorName, type:
numberPointsOfLive: 60, numberPointsOfAttack: 15)
<« recordNaI | Ie_ G p recordName (numberGamer: newPartOfGame.numberGamer,
typeWarrior: dwarf, numberTime:
newPartOfGame.numberTime, check: check)

T

Icheck {
dwarf = Dwarfs()
dwarf.name = nameSoldier
maxNumberOfLive += dwarf.numberPointsOflLive

/team. (dwarf)
¥




Laf tlon
recordName (numberGamer: , typeWarrior: Soldiers,
<< re< :Or al I Ie >> numberTime: , check: ) {
soldier = typeWarrior

mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm

Cette méthode était domiciliée

dans le main. Aujourd’hui elle

n'est plus necessaire puisque
'on Instancie directement |'objet.

CUAU tUunivaau Ltvdaldilh uu 1 tvan i —

numberGamer == && numberLoop ==
newPartOfGame.viewTeam(team: team2, gamerNumber:
mmmmmmmmmmmm




Etape 2: Au compat |

e Sélectionner I'action.
e Opter pour un personnage.

e Choisir un combattant de I'équipe adverse.




Sélectionner I'action ( f

Ici on rappelle la constitution des
deux équipes par la méthode
« ViewTeam.. » puis nous
interrogeons le joueur sur l'action
qu’il veut mener.

eam.viewTeam(team: teaml, gamerNumber: gamers[numberGamerl].numbe
team.viewTeam(team: team2, gamerNumber: gamers[numberGamer2].numbe

+ )
choice = 0O {
choice {

newPartOfGame.choiceSoldier(choice: choice, numberGamer:
ame.numberGamer, teaml: teaml, team2: team2)

L’ option combat.

On confie son choix a la méthode
« choiceSoldier.. ». C'est deux
méthodes sont positionnées dans
la Classe « PartOfGame ». Nous
les atteignions par son instance
nommeée « newPartOfGame.. »

newPartOfGame.choiceSoldier(choice: choice, numberGamer:
newPartOfGame.numberGamer, teaml: teaml, team2: team2)

fight.choiceSoldier(choice: choice, numberGamer: gamers[il.number,
teaml: &teaml, team2: &team2)

fight.choiceSoldier(choice: choice, numberGamer: gamers[il.number,
teaml: &teaml, team2: &team2)

( )

Ces méthodes étaient domiciliées dans le main.
Aujourd’hui pour la premiére elle integre la classe
Teams.. et la seconde appelé de PartOfGames sollici
choiseSoldier de I'instance de la classe fille Fights:




choice == {

7/ u ’ []
validation =
// Cette boucle a pour mission de controler la présence de Mage dans 1'équipe

et si celui-ci est encore en vie

i DT

teamSwapl.team[i].type == {
choiseInIntl = i
}
’ . -
L’ option Soigner. )

teamSwapl.team[choiseInIntl].numberPointsOfLive == @ { //if !validChoiceMage

Une distinction importante réside dans print(rvou d ’

ce choix en effet, la sélection du e | -
4 7 // Here we capture the initial value of the attack of the soldier
prem'er personnage est SOUS_Jacen initialForce = teamSwapl.team[choiseInInt1].numberPointsOfAttack

teamSwapl = openingTrunk(soldier: teamSwapl, choice: choice)

puisque seul le « Mage.. » peut ( :
dispenser des soins. B (T S Sly CHIEI B (B e
On aurait pu penser unir la suite des soldiorian? = displayHenu(tean: teansuapd, ganerhumber: rumberoamerSiapi,
actions « combat » et « soin » »

(typeSoldier, numberPointOfLive) numberPointOfLiveGame {
malheureusement, seule la capture de e L e e e e
la valeur initiale est en commun puisque ST = L
|é. OL\J on SOUStrait deS pOintS danS |a ! soldiefSwapZ.team[choiseInIntZ].numberPointsOfLive ==)maxNumber0fLive {
phase du combat on les ajoute.. ,  validation -
dans |’Opti0n soin. T R L

validation =
} {

soldierSwap2.teamlchoiseInInt2].numberPointsOfLive +=

Cette méthode était domiCi”ée dans : . teamSwapl.team[choiseInInt1].numberPointsOfAttack

soldierSwap2.numberPointsOfLive += soldierSwapl.numberPointsOfAttack

PartOfGame. Aujourd’hui elle integre la  »
classe Fight qui simplifie la lecture... /




O pter pour un RS

teamSwap2 = teaml
soldierSwapl = soldier2

soldierSwap2 = soldierl
e rS O I I I I a e maxPointOfLiveTeamSwapl = maxPointOfLiveTeaml
numberGamerSwapl = numberGamer

numberGamerSwap2 =

Dans la méthode « choiceSoldier » / .
Nnous créons des propriétés y1 s sunction ‘
locales.. permettant le swap entre et =
les équipes en fonction du numeéro 1 mnberege = 5 ¢ |

validationMage =

du joueur qui est recu dans les ) e &
parametres attendus. Puis, nous {( :

viewTeam(team: teamSwapl, gamerNumber: numberGamerSwapl)

capturons la valeur initiale.. taiorsip = o ptoonu (e omma, susoriber
de sa force d’attaque car celle-Ci e e ot
risque d’étre modifiée plus tard O eferovind. taslchstasTatnea]. ubbsspodneaOtictack
dans le jeu et ainsi pouvoir la lui SOl BT A D <

& validation =
restituer ! :
. soldierSwapl.team[choiseInIntl].type == {
¢ )
validationMage =
}

} lvalidation




{
validationMage {
( )

viewTeam(team: teamSwap2, gamerNumber: numberGamerSwap2)

n | |
( : | I O | S | r l I | I ( :OI I | b attal It soldierSwap2 = displayMenu(team: teamSwap2, gamerNumber:
numberGamerSwap2, oneTime: 2)
soldierSwap2.teamlchoiseInInt2].numberPointsOfLive <= 0 {
) F524 :
}

validation =

( )
} !validation

validationMage {
( )

Cet’[e par’[le du Code Contréle ( \ soldiersvapi, teanlchoisenintal naneseldier

soldierSwapl.team[choiseInInt1].numberPointsOfAttack)")
( \ (soldierSwap2.team[choiseInInt2].nameSoldier

'état de santé du soldat. ., affiche/v , Pt

( )

les deux acteurs du combat.. et

soldierSwapl.teamlchoiseInIntl].numberPointsOfAttack >
soldierSwap2.team[choiseInInt2].numberPointsOfLive {

reactualise la valeur totale.. du R
nombre de pOint de Vie de , st{)ldTerSwapZ.team[chofselnlntﬂ.numberPoTntsofLTve =_
I'équipe. La aussi le swap évite

la répétition des lignes de code.

maxPointOfLiveTeamSwapl -=
soldierSwapl.team[lchoiseInIntl].numberPointsOfAttack

eturn of the initial strike force

Le second screenshot.. informe \
teamSwapl.team[choiseInIntl].type \
team$ choiseInIntl].numberPointsOfAttack )

du résultat. Ici il donne le nombre
de point ajouté du mage..

attleResul()

X

|// Retunr of the initial strike
teamSwapl.team[choiseInIntl].numberPointsOfAttack = initialForce

soldierSwapl.numberPointsOfAttack > soldierSwap2.numberPointsOfLive {
maxNumberOfLive -= soldierSwap2.numberPointsOfLive
soldierSwap2.numberPointsOfLive = 0

Un avantage indéniable de la POQO,
elle rend un code épuré et plus
acceSSIble s —; soltgierSwapZ.numberPointsOfLive -= soldierSwapl.numberPointsOfAttack

maxNumberOfLive —= soldierSwapl.numberPointsOfAttack




Etape 3: Changeons
d'armes




e choix aléatoire

| 'ouverture du coffre devait se
manifester par un changement d’arme.
L'option retenue a été le doublement de
la capacité de frapper ou de soigner.
Comme ce doublement doit-étre
ephémere, au préalable sa capacité
initiale a été capturée afin de pouvoir Jui
restituer apres ce passage et I'acti
qui doit en découler.

La méthode random extrait
du tableau de « chest.. » une valeur de
maniere aléatoire. Celle-ci peut ou pas

affecter la force du combattant selon lg
prédispositions du soldat..
ay étre sensible.

Initialement domicilié dans PartOfGame
cette méthode est rendu a la class Trunk
qui la simplifie avec seulement 30lignes...

openingTrunk(soldier: Teams, choice:

// Step 3 : We change the strength of the weapon in this function

chest = [

randomIndex = (
newWeapon = chest[randomIndex]
controle = 1

(

(

(

(

choice == {

soldier.teamlchoiseInIntl].numberPointsOfAttack = 2

newWeapon ==
soldier.teamlchoiseInIntl].numberPointsOfAttack = 2

}
}
{
controle +=
}
newWeapon ==
}
newWeapon ==

1

openingTrunk(soldier: Soldiers, choice:
newWeapon: TypeWeapon
S change the strength of the weapon

Step 3 : We

soldier = soldier

soldier.type ==

}

newWeapon = m
{
newWeapon = s

}

controle = 1

agus.randomWeaponMagus ()

newWeapon ==
soldier.team[choiseInIntl].numberPointsOfAttack *= 2

{

oldier.randomWeapon()

) —> Teams {

I
( (chest.

\ (newWeapon

soldier.team[choiseInIntl].type {

|| newWeapon ==

{

|| newWeapon == {

soldier.teamlchoiseInIntl].numberPointsOfAttack *x= 2

|| newWeapon == {

) —> Soldiers

soldier.numberPointsOfAttack = newWeapon.rawValue

(

(
(
(

newWeapon.rawValue)")

controle == 1

soldier

{

\ (newWeapon

\(soldier.type
)

{

in this function

)

)
\

\(soldier.numberPointsOfAttack




e Bonus




e Bonus

e J'ai intégré un combattant super puissant appelé « Rider »
malheureusement, celui-ci est moins chanceux dans la phase
d’ouverture du coffre. En effet, a I'inverse des autres personnages, il
n'est affecté que par un seul des éléments du tableau.

o J'ai intégré un compteur informant en fin de partie le nombre de loops.

e J'ai souhaité aussi améliorer le graphisme en confectionnant des
bannieres d’'agréments.




Conclusions

e | es difficultés rencontrées
e Les éléments positifs

e | es améliorations




| es difficultés rencontrées

 Ne pas confondre héte et précipitation. [l semble que cette derniere
se soit manifestée suffisamment pour évincer la partie cruciale de
I’énoncé. Bien gu'il soit tres clair, celui-ci n'a pas su générer une
attention suffisante pour éviter la refonte presgue totale du code.
Pourtant, il est précisé dans la mise en situation que nous devions
démontrer notre compréhension du concept « POO » et notre
connaissance de « Swift ». De plus c’est la voie que j'ai choisi....

J'ai effectué une seconde fois la révision profonde du code, c’est dommage
que I'on ne m’ai pas alerté que je faisait fausse route.




L es élements positifs

e |Indéniablement, la transformation du code de la phase
procedurale a la POO a été pour moi un vrai défi. L'usage du
Swap a des avantages, mais révele des difficultés dans le recuell
de lI'indice de positionnement dans les tableaux. De plus, la veille
de le présenter, le programme s’est corrompu et m'a obligé a le
reprendre au niveau que j'avais sauvegardé sur GitHub. Apres
pres de 11 heures, celui-ci devenait opérationnel. C’est cool...




L es Améliorations

e Dans les classes filles, ['ai laissé une propriété « weapon », elle
pourrait avoir pour usage de collecter les differents bonus et
ainsi au bout d’'un certain nombre, permettre une augmentation
pérenne de sa capacité ou un doublement pendant quelques
loops.

La propriété weapon n’'a pas eu besoin d’'attendre pour faire partie intégrante du
programme par l'initialisation d'une énumération d’armes et de deux méthodes
random une dans la classe Soldier et une dans 'une de ses filles la classe Magus.




Merci pour votre
attention.

J’espere que cette
présentation vous a plu.

Que le programme
correspondra aux attendus .




DEMONSTRATION




