Un générateur d’application. "Klik & Play " 1. 





Depuis l'apparition des premiers langages informatiques, des progrès considérables ont été faits pour rendre certains de ceux-ci accessibles. Ainsi pour ne parler que de deux langages très utilisés à l'heure actuelle le "C" et "Java", existe-t-il pour chacun des versions dans lesquelles la programmation peut se faire de façon visuelle. Par exemple on placera un bouton que l'on nommera "OK" et on attribuera à cet objet la fonction d'afficher un texte si l'utilisateur clique dessus. Le code en langage "C" sera généré automatiquement.


Une bonne approche de la programmation visuelle consiste à utiliser des générateurs d'applications ; nous allons apprendre à utiliser "Klik & Play " qui est conçu pour créer des jeux mais peut parfaitement générer des présentations multimédias, des logiciels éducatifs…





La conception de "Klik & Play " repose sur trois principes simples.


On crée l'interface utilisateur (c'est à dire les différents écrans que l'utilisateur pourra parcourir) en plaçant des objets sur les différents écrans de l'application. Ces écrans sont nommés "scènes".


On attribue aux objets des propriétés, comme celle par exemple de bouger de façon aléatoire sur toute la surface de la "scène".


�


On programme quelles actions seront activées quand tel ou tel événement aura lieu. Par exemple on pourra faire en sorte qu'un objet qui bouge rebondisse s'il vient à entrer en collision avec le bord de la "scène".





�


Vous allez réaliser ces trois étapes en créant une animation simple.


Lancez l'application "Klik & Play " ; choisissez l'option "créer un jeu".





�


L'écran se présente ainsi :


�


Placez le curseur sur la "scène 1" et cliquez sur le bouton droit de la souris. Dans le menu contextuel qui apparaît prenez l'option "Editeur de niveau". 








A ce stade vous êtes au stade numéro 1 et allez créer l'interface de votre animation.


L'objectif de celle-ci est de faire bouger de façon aléatoire deux objets jusqu'à ce qu'ils rentrent en collision ou que le temps d'animation dépasse 10 secondes.


L'analyse du cahier des charges de cette application est immédiate mais il vous faut garder à l'esprit que ces étapes du cycle de vie d'une application que sont les analyses des besoins et des fonctionnalités sont très importantes dans un projet.


�



�


L'écran de l'éditeur de niveau se présente ainsi :


�


Sélectionner la bibliothèque d'objets "animaux et oiseaux" ; les différents objets vont apparaître dans le bandeau supérieur.





�


Placez par "glisser déplacer" une abeille et un scarabée sur la zone de jeu.


Vous en êtes maintenant à la deuxième partie de votre projet, à savoir au moment  d'attribuer certaines propriétés aux objets que vous avez placés.


Double cliquez sur le bouton droit de la souris après avoir sélectionner l'objet "abeille" ; vous aurez le menu suivant :


�


Choisissez "Mouvement", puis "choix du mouvement" et enfin cliquez sur "Balle qui rebondit".


Faites les mêmes choix pour l'objet "scarabée".


�


Pour ce premier projet vous ne donnerez pas plus de propriétés aux objets ; vous allez donc passer à l'étape la plus importante qui consiste à programmer les différents événements.





Cliquez sur le bouton "Aller" et ensuite sur "Editeur d'événements".


La grille de programmation des événements se présente ainsi :





�


�
On peut constater que les événements prévisibles ont déjà été traités. Pour connaître quel traitement le programme "Klik & Play " a prévu pour ces événements, il faut placer le curseur 


sur la marque qui coche une cellule de la grille de programmation.


�


On voit ainsi que l'objet "abeille" rebondira lorsqu'il sera en position de sortir de la zone de jeu part le haut.


Comme nous n'avons pas placé de décor vous pouvez supprimer les deux lignes qui concernent les collisions entre les objets et le décor. Cherchez comment faire !


�


Vous allez maintenant programmer l'événement qui consiste en la collision des deux objets. Cliquez sur "nouvelle condition" et faites cela :


En poursuivant les choix et en toute logique vous devez obtenir cette ligne : 


�





�


Vous allez intervenir sur la cellule qui concerne les "contrôles du scénario du jeu". Vous pouvez trouver quelle est cette case en cliquant sur les différentes icônes ci contre.


Pour faire en sorte que votre application s'arrête si les deux objets entrent en collision réalisez ceci :





Grâce au bouton "Aller" 


�


retournez à l'éditeur de scénario, dans le menu "Jeu" prenez l'option "Lancer le Jeu" et vérifier que votre application fonctionne correctement.





Nous n'avons traité qu'une des fonctions de notre projet ; à vous de trouver comment faire en sorte que l'animation s'arrête au-delà d'une durée de 10 secondes.


-----------------------------------------------------------
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