Un générateur d’application. "Klik & Play " 5. 








Vous avez utilisé dans le précédent T.P. une boucle pour générer un ensemble d'objets identiques. 


La boucle "pour" s'écrit en langage algorithmique ;


Pour I <- 1 à 10


	Faire


Boucler.





La lettre I représente une variable. La notion de variable est très importante en programmation.


Une variable est définie dans les langages informatiques classiques par un triplet "identificateur, type, valeur". 


Ici l'identificateur est la lettre "I". Le type est l'ensemble des entiers. La valeur varie de 1 à 10.


Le type d'une variable est l'ensemble qui permet de contenir l'information qui doit subir une modification. 


Dans "Klik & Play" on peut dire que les objets présents dans la grille de programmation sont gérés par des variables. Ainsi, si un objet rebondit à un moment donné les variables gérant sa position sont-elles modifiées. 


Dans "Klik & Play" l'utilisateur n'a donc pas, la plupart du temps, accès directement aux variables mais en modifiant les propriétés d'un objet c'est bien un ensemble de variables qui est modifié. 


Certaines variables, cependant, peuvent être gérées par le programmeur ; en effet à chaque objet présent dans la grille de programmation est doté d'un jeu de trois variables identifiées par les lettres "A", "B", "C".





Utilisation de variables de contrôle.





Lancez "Klik & Play"  et chargez le jeu "brique.gam". 


Le jeu est construit de telle façon que les briques de la rangée du haut ne sont détruites que lorsqu'elles ont étés déjà touchées trois fois par la balle.





�


Pour cela on utilise la variable "A" de l'objet brique. Cette variable est automatiquement initialisée à la valeur 0 au début du niveau. 


A chaque collision cette valeur va être incrémentée de 1.
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Important :


Un objet "score" est intégré dans le jeu et celui-ci va être modifié chaque fois qu'une brique est détruite.


Les objets "brique" ont été obtenus par programmation en utilisant une boucle ; ainsi n'y a-t-il pas dans la grille de programmation 8 "briques bleues" mais une seule.


Cependant pour différencier chaque brique placée sur la surface de jeu, "Klik & Play" attribue t - il un index à chacune d'entre elles. Un ensemble indexé d'objets est créé sur le type : objet1(1) ; objet1(2) … objet1(n) (ici n vaut 8).


Si une collision intervient avec un tel objet il faut spécifier au programme de ne traiter les événements qu'une seule fois et non pas n fois. 
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Concrètement on écrit :
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Vous devez comprendre maintenant la structure de l'écriture de la condition suivante :














Exercice.





Trouvez les conditions à ajouter au programme pour qu'à chaque nouvelle collision entre la "balle" et la "brique bleue" un son différent soit joué.


Trouvez comment faire pour qu'à la seconde collision entre la "balle" et la "brique bleue" une "brique verte" apparaisse aux coordonnées (balle + 50, balle bleue + 50).
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