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A propos de PyFeCi :

PyFeCi est une application pour jouer a pierre feuille ciseau avec l'ordinateur. J’ai
effectué ce projet personnel avec le langage Python avec le module random (Le paquet
génere des nombres pseudo-aléatoires) et tkinter (Le paquet tkinter (« interface Tk ») est
l'interface Python standard de la boite a outils d'interface utilisateur graphique (GUI)).

Contraintes

Les contraintes du projet sont le besoin d'avoir un ordinateur ainsi qu'une connexion
internet et d'une base de données. Je me suis fixé un budget de 0 euros pour ce projet
car il est entierement fictif.

Pour le développement j’ai utilisé le logiciel de code « PyCharm ».

J’ai pris ce logiciel parce qu’il est optimisé dans le développement sous Windows et me
facilitera donc la tache sur certains points.

Réalisation du Projet

A-Design

Pour le design de cette application, j’ai décidé de partir sur un design basique.
Un fois ce choix fait je me suis orienté sur Adobe Illustrator pour créer mon logo.




Voicidonc la page de principal la ou Uutilisateur peux sélectionner :

Feuille

Ciseau

Veuillez faire votre selection

L’utilisateur a sélectionné Pierre et ordinateur a sélectionné Feuille :

©

Feuille

Ciseau

vous: 1| ordi: 1 | égalité: 1

Vous avez choisi Pierre
Ordi a choisi Feuille

Ordi a gagné 1 point

Vu que lutilisateur a sélectionné Pierre et Uordinateur a sélectionné Feuille,
Uordinateur a gagné 1 point.



B- Presentation

L’utilisateur a sélectionné Feuille et Uordinateur a sélectionné Feuille :

Pierre
Feuille

Ciseau

vous: 0 | ordi: 0 | égalité: 1

Vous avez choisi Feuille
Ordi a choisi Feuille

Egalité

Vu que Uutilisateur a sélectionné Pierre et 'ordinateur a sélectionné Feuille, les
utilisateurs sont a égalité 1 fois.



L’ordinateur a gagné la partie, caril a 3 points.

vous: 1| ordi: 3 | égalité: 1

L'ordi a gagné

Ressayer

Vous avez choisi Feuille
Ordi a choisi Ciseaux

Ordi a gagné 1 point

L’utilisateur a sélectionné Feuille et Uordinateur a sélectionné Pierre :

©

Feuille

Ciseau

vous: 1| ordi: 0 | égalité: 0

Vous avez choisi Feuille
Ordi a choisi Pierre

Vous avez gagné 1 point

Vu que lutilisateur a sélectionné Feuille et Uordinateur a sélectionné Pierre,
Uutilisateur a gagné 1 point.



L’utilisateur a gagné la partie, caril a 3 points.

[S)

vous: 3 | ordi: 2 | égalité: 0

Vous avez gagné!

Ressayer

Vous avez choisi Feuille
Ordi a choisi Pierre

Vous avez gagné 1 point

C- Développement

Pour le développement nous avons donc commencé par créer
Une page nommeée « MainActivity.kt » qui sera la page principale de
Notre application.

ge com. nple.pierrefeuilleciseau

import

: AppCompatActiv
L r = Random()

pierre: Button
feuille: Button
: Button

e(choice: String) {

choice



Jimporte le paquet random pour le choix de Uordinateur.

java.util.Randon

Pourquoi j’ai importé paquet random alors que Uordinateur doit soit pierre, feuille

Parce que Le paquet random permet de générer des lettre pseudo-aléatoires par

lordinateur.

Conclusion

Pour conclure, ce projet m’a permis de me perfectionner dans un domaine que j’aime
tout particulierement : le développement Web, applications mobiles que ce soit
Android ou iOS. Ilm’a apporté du savoir dans le fonctionnement des jeux de réle que je
n’avais jamais su comment se déroulait.

J’ai beaucoup apprécié ce projet qui m’a apporté quelques probléemes auxquels j’ai su
répondre pour améliorer mes compétences dans ce domaine.

Compétence développer :
e Les conditions when en Kotlin :
1. Fonctionnement des points des joueurs
2. Roble de Uordinateur (le choix de Uordinateur)
3. Déterminer le vainqueur



