Un générateur d’application. "Klik & Play " 2. 





Bien que "Klik & Play " ne soit pas à proprement parler un langage informatique il est un excellent moyen de s'initier à l'analyse et à la programmation.



Seulement trois structures existent en programmation. Vous allez utiliser celles-ci aux travers d'exemples réalisés avec "Klik & Play " 



La structure séquentielle





Une action suit une autre et ainsi de suite.

En notation algorithmique on aura :



�

énoncé 1

énoncé 2

.

énoncé n



Placez un objet "étoile" dans la zone de jeu.

�

Dans la fenêtre "éditeur d'événements", cliquez sur "nouvelle condition" puis sur "Début de niveau". 



�

Faites en sorte que l'étoile soit placée aux coordonnées 300/300, qu'un son soit joué et que le score soit mis à 0.



Ces trois actions qui sont en fait des sous programmes assez complexes sont réalisées les unes après les autres. Notez que  par rapport à un langage classique on ne sait pas dans quel ordre "Klik & Play " traite ces actions.





La structure alternative.



La rupture de séquence par application d'un test s'appelle la structure alternative qui se note :

si condition C alors énoncé

Ou bien

si condition C alors énoncé 1 sinon énoncé 2

�

Fixez la propriété "mouvement" de l'objet "étoile" à "balle qui rebondit."

Insérez dans la zone de jeu un objet score.

�

�

Si l'objet sort de la zone de jeu par le haut on incrémente (augmenter d'une valeur fixe appelé l'incrément) le score de 1. Pour cela modifiez la grille des événements ainsi :

�

Testez le "jeu" ; celui-ci ne s'arrête jamais, aussi allez-vous fixer une condition d'arrêt. Dans l'éditeur d'événements, faites "nouvelle condition" et fixez le temps d'exécution à dix secondes.



�

Il est maintenant nécessaire d'indiquer l'action à effectuer si la condition "temps écoulé est égal à 10 secondes" est remplie.�Fixez ainsi la fin du "jeu".

Vous devez être capables de trouver une autre solution pour que le score s'arrête au bout des dix secondes ; cherchez.







La structure itérative.



Il est très souvent nécessaire de réaliser une action ou un groupe d'actions un certain nombre de fois. C'est la structure répétitive ou itérative, on parle de boucle. Il existe deux types de boucles qui sont "tant que" et "jusqu'à".

tant que condition C répéter énoncé 1

et

répéter énoncé 1 jusqu'à condition C



Si on connaît à l'avance le nombre d'itérations (ce qui est rare) on emploiera une forme particulière de boucle qui existe dans la plupart des langages que l'on peut noter :

faire n fois énoncé 1



Soit par exemple à créer un premier niveau dans lequel des balles partent du centre tant que l'utilisateur n'a pas cliqué sur le bouton gauche de la souris.

On peut écrire :

Faire Tant que "bouton gauche" <> vrai

Créer "balle" en " 320/240

Bouger "balle" vers HAZARD 

Boucler



L'algorithme ci-dessus doit être adapté au langage utilisé ; ainsi pour "créer balle" faut-il indiquer dans "Klik & Play " à quelle fréquence de temps les créer.



Dans le menu "fichier" prenez l'option "nouveau jeu".

�

�

Placez un objet "balle orange" en dehors de la zone de jeu et fixez sa propriété mouvement comme vous l'avez fait pour l'objet "étoile" dans l'exercice précédent.

Créer un nouvel événement qui fait qu'une balle est générée tous les dix centièmes  de seconde.

La boucle est pour l'instant sans fin, il vous faut indiquer la condition d'arrêt :

�

Fixez une nouvelle condition comme étant l'appui sur le bouton gauche de la souris. 

�

On passe au niveau suivant quand l'utilisateur clique. Réalisez ceci ainsi :

�





Vous pouvez tester le résultat ; comme il n'y a pas de scène numéro deux le "jeu" s'arrête. Vous allez donc créer une nouvelle scène grâce à l'outil "Ajouter un niveau au jeu".



�

Placez un objet "texte" dans la zone de jeu. Le  texte indiquera "c'est tout ! " en "ARIAL"  taille 48 au centre de l'écran.

Dans les effets spéciaux prenez l'objet "ouverture de porte" et placez le en bas à droite de la zone de jeu.

Saurez-vous trouver comment faire pour que le jeu se ferme quand l'utilisateur clique sur cette "porte" ?



"Klik & Play " génère des fichiers exécutables très compacts, pour vous en rendre compte dans le menu "fichier" prenez l'option "Sauver jeu autonome" et enregistrer celui-ci dans votre répertoire. Utilisez également la commande "Sauver jeu" pour pouvoir par la suite le modifier.

�

Quittez "Klik & Play "  et lancez votre application qui est désormais autonome.

Vous pouvez en lançant à nouveau "Klik & Play " ajouter des fonds à vos deux scènes en utilisant l'outil "nouveau bloc de décor". Faites que ces fonds soient dégradés et recouvrent toute la zone de jeu.
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