Un générateur d’application. "Klik & Play " 6. 








Il arrive parfois qu'un problème simple à exposer de façon algorithmique soit difficile à traiter dans un langage informatique donné. Ceci montre bien que les langages informatiques, aussi évolués qu'ils soient, restent assez éloignés du langage naturel et qu'ils sont, de fait, dédiés à tels ou tels types de problèmes.





Exemple :


Soit le scénario suivant :


Une image est affichée, une musique jouée. Si l'utilisateur clique sur un bouton un son est produit et une autre fenêtre est affichée.


L'algorithme est simple :


Début ;


Afficher image 1 ;


Afficher bouton 1 ;


Jouer musique 1 ;


Si bouton validé alors faire


	Jouer son ;


	Afficher nouvelle fenêtre ;


Fin si ;


Fin.


Essayez de traduire cet algorithme en utilisant "Klik & Play" .


�


Analyse des problèmes rencontrés.





Si on écrit ceci :


Le son n'est pas joué quand on clique sur le bouton. 


�


Il faut arrêter au préalable la musique. 


On peut opter pour que le son joué ne soit pas interrompu.


�





Si on ajoute ce nouvel événement :


Le son n'est plus joué. 


�



�


On pense que "Klik & Play" traite les événements liés à une même condition avec des priorités et on tente cela :


sans succès.

















On se rend compte que l'analyse d'un problème, même si elle peut être faite dans un premier temps sans se référer à un langage informatique quelconque, doit être affinée par la suite en tenant compte du langage utilisé et de ses capacités de traitement.





Pour résoudre le problème posé on peut par exemple adopter cet algorithme.





Début ;


Initialiser les variables compteur et état ;


Afficher image 1 ;


Afficher bouton 1 ;


Jouer musique 1 ;


Si bouton validé alors faire


	Arrêter musique ;


Jouer son ;


	Affecter 1 à état


Fin si ;


Si état est égal à 1 faire 


	Toutes les secondes incrémenter compteur de 1 ;


Fin si ;


Si état est égal à 1 et que compteur est supérieur à 4 faire 


	Passer à la scène suivante ;


Fin si


Fin.





�


Essayez à nouveau de traduire cet algorithme en utilisant "Klik & Play".





Chargez le fichier "auchon.gam" il montre une utilisation de cet algorithme et vous montre que l'on peut programmer des présentations "multimédia" avec "Klik & Play".





Voici comment le problème est traité :
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