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Le jeu étant terminé, il est temps à présent de se pencher plus précisément sur certains détails d’implémentation. Certaines méthodes de conception se trouvent utilisées lors de la conception d’un projet à l’autre. Ainsi, une bonne âme à eu l’idée de toutes les regrouper sous un nom magique : « Design Patterns »…
(((Texte)))

Que l’on ne s’y trompe pas, ces méthodes de conception ne sont que des règles abstraites à tout projet, et même au langage, pourvu qu’il soit de type objet. Leur application est conseillée, mais ne doit aucunement en faire la raison d’être d’un développement. Deux grands avantages apparaissent avec l’utilisation de cette méthodologie. Le premier est d’inculquer de nouvelles connaissances à l’intéressé, appliquant ainsi des méthodes de conception cohérentes et soignées sur tout le projet. Le deuxième avantage, et non des moindres, est d’améliorer la communication entre développeurs, pouvant ainsi traiter d’une nouvelle fonctionnalité sans se soucier de l’implémentation, le tout regroupé sous des termes magiques : « factory », « singleton », ou bien d’autres encore.
(((Inter)))

Le modèle Factory
Cette méthode est sans aucuns doutes l’une des plus usitées. Une classe abstraite, donc absente de toute implémentation, nommée « Image », et deux classes dérivées de cette dernière, « ImageJPG » et « ImageBMP ». Il est possible d’instancier une nouvelle classe avec « Image *image = new ImageJPG », et les appels aux méthodes de l’instance « classe » seront tous redirigés automatiquement vers « ImageJPG ». Plutôt que de procéder à une instanciation manuelle via l’instruction « new », le modèle Factory effectue lui-même ces instanciations. Le développeur fournit comme paramètre d’entrée un identifiant représentant une classe, et se voit alors retourné un pointeur vers la nouvelle instance, comme ceci : « Image *image = ImageFactory ::creerImage ( ImageType_JPG ) ». Outre le fait qu’un identifiant évite la spécification manuelle d’un type de classe (« ImageJPG »), une plus grande cohérence est apportée au projet en séparant correctement « ImageJPG » et « ImageBMP ». Cela a notamment permis d’éviter la surcharge au sein de la classe « Image » avec une méthode « créer » qui aurait contenu le support des formats JPG et BMP.

(((Listing)))

Implémentation d’une Factory

enum ImageType

{


ImageType_JPG,


ImageType_BMP

};

class Image

{

public:


virtual ~Image( ) { };


virtual Image *creer( string nomFichier ) = 0;

};

class ImageJPG : public Image

{

public:


ImageJPG( );


virtual ~ImageJPG( );


virtual Image *creer( string nomFichier );

};

class ImageBMP : public Image

{

public:


ImageBMP( );


virtual ~ImageBMP( );


virtual Image *creer( string nomFichier );

};

class ImageFactory

{

public:


static Image *creerImage( ImageType type );

};

Image *ImageFactory::creerImage( ImageType type )

{


switch( type )


{


case ImageType_JPG:



return new ImageJPG;


case ImageType_BMP:



return new ImageBMP;


}


assert( !"Image non créée !" );


return 0;

}
(((Inter)))

Le modèle Singleton
Un projet suivant rigoureusement une philosophie objet est constitué d’une multitude de classes. Or, il est parfois nécessaire d’utiliser à plusieurs endroits du projet la valeur d’une variable. Loin d’être très élégante, une solution possible est de la passer en argument de méthodes en méthodes. Fort heureusement, le modèle Singleton définie une méthode pour déclarer des méthodes et variables globales à tout le projet. La solution passe par l’instanciation d’une classe, mais à titre unique seulement. En effet, la première fois que le développeur désire y accéder, une nouvelle instance est créée, et pour toutes les fois suivantes, puisque l’instance a été créée, seul son pointeur est retourné. Ainsi, à l’usage, nul besoin de se préoccuper de savoir si la classe à été initialisée ou non, il suffit d’effectuer un appel à la méthode statique « getInstance » !
(((Inter)))

Le modèle « constructeur statique »

L’illustration du modèle Singleton se fait ici étendre d’un deuxième modèle : défini comme méthode privée, le constructeur d’une classe ne peut être accédé en dehors de la classe. Par conséquences, le développeur ne peut instancier la dite classe, et doit absolument avoir recours à une méthode statique pour effectuer l’instanciation. Cela améliore sensiblement la cohérence du modèle Singleton, et force le développeur à n’utiliser qu’une méthode statique pour l’instanciation. Par extension, le modèle Factory évoqué précédemment peut lui aussi bénéficier de ce modèle de conception, en plaçant les constructeurs de « ImageJPG » et « ImageBMP » en privé. Un autre avantage est de contrôler parfaitement l’instanciation en n’autorisant qu’un seul point d’accès, où il sera possible d’y mettre un point d’arrêt pour une éventuelle future session de deboggage… 
(((Listing)))

Modèle Singleton avec constructeur privé

// Application.H

class Application : public RENDERSYSTEM

{

public:


~Application( );


static Application *getInstance( );


static void destroy( );

private:


Application( );


static Application *m_instance;

};

// Application.CPP

#include "Application.H"

Application *Application::m_instance = 0;

Application *Application::getInstance( )

{ 


if ( m_instance )



return m_instance;


m_instance = new Application( );


return m_instance;

}

void Application::destroy( )

{


assert( m_instance );


if ( m_instance )



delete m_instance;


m_instance = 0;

}

Application::Application( )

{

}

Application::~Application( )

{

}

(((Inter)))

Application des patterns au sein du jeu

Que tout cela est bien théorique ! Fort heureusement, voici venu l’occasion d’illustrer tout ceci autour de notre jeu. Pour commencer, la gestion du système paginé utilisé pour la gestion du menu met en application une Factory pour la création des pages. La création de la page « Instructions » se fait par l’affectation « displayable = DisplayableFactory ::createDisplayable( DISPLAYABLE_MENU_INSTRUCTIONS ); ». Ainsi, le basculement d’une page à l’autre s’effectue en libérant le pointeur de la page courante et en créant une autre page avec la méthode citée precédament. Ce système est simple d’utilisation et facilite l’évolutivité. En effet, pour ajouter une nouvelle page telles qu’une table des scores, il suffirait de rajouter une classe héritée de « Displayable » et rajouter son instanciation dans la Factory « createDisplayable ». Dans le même ordre d’idées, la classe « Application », représentant l’application principale, celle qui hérite du RenderSystem de DevLib, est également architecturée autour d’un Singleton. L’intérêt est évident : il est par exemple rendu possible d’obtenir le temps écoulé depuis le lancement du jeu et ce depuis n’importe quelle classe, ou bien encore, obtenir le premier nœud XML du fichier de configuration.

(((Conclusion)))

Voilà… C’est ainsi que se finit cette série d’articles sur la programmation de notre jeu futuriste ! Faire preuve de méthodologie, de patience et volonté, voici la clé du succès ! Dans son ensemble, le jeu ne fait pas preuve de grandes avancées technologique, le projet à juste évoluer par paliers successifs. Dans son état actuel, grâce à l’utilisation de la programmation objet, ainsi que le support de DevLib permettant de délester le développeur des taches ingrates, le jeu est devenu très évolutif. Tout est paramétrable à partir d’un fichier de configuration XML, tous les éléments du jeu peuvent être étendus afin d’en rajouter de nouveaux types, de nouvelles pages peuvent être rajoutées afin de gérer plus d’options, de nombreuses améliorations graphiques peuvent encore être apportées… Bref ! La base est là, libre à vous de la faire évoluer comme bon vous semble ! Nous serons ainsi heureux de publier sur un prochain CD-ROM de Code(R) vos améliorations…
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