Un générateur d’application. "Klik & Play " 4. 











Vous allez dans ce TP, dont l'argument est la création d'un "casse brique", utiliser la structure itérative. C'est une boucle particulière car elle utilise un compteur ; elle est souvent notée en langage algorithmique "boucle 'pour' ". On écrira par exemple  :


A reçoit 2 ; R reçoit 0


Pour i variant de 1 à 10 Faire 


R reçoit A *  I


Ecrire R


Boucler


Pour décrire un programme  "table de 2".


La boucle "pour" est utilisée chaque fois que le nombre d'itérations est connu à l'avance.
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Lancez "Klik & Play" ; optez pour "créer un jeu"�Vous devez obtenir une interface de ce genre : 





Création des objets :


La balle ne pose pas de problème, c'est un objet prédéfini auquel vous donnerez la propriété  "balle qui rebondit". Il apparaît également souhaitable de fixer la direction de départ  vers la "raquette " du joueur. 





Insérez un tel objet "balle" dans la zone de jeu.


Plutôt que de prendre des objets existants, vous allez, grâce aux outils fournis, les créer.


Créez une raquette ayant comme taille 70 par 25.


Si votre raquette ne peut être déplacée c'est que vous n'avez pas réfléchi et que vous avez créé un objet "bloc de décor", qui est statique, au lieu d'un "objet actif".


Faites en sorte que la "raquette" ne se déplace à l'aide de la souris qu'horizontalement.
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Pour les "briques", il convient d'analyser les conditions du jeu ; quand la balle va toucher une "brique", celle-ci sera détruite. Vous aurez à programmer ceci :











Comment créer un groupe d'objets "brique" sans que la programmation des événements ne devienne trop lourde ?


�
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Le choix  ci-contre conduit à multiplier le nombre d'objets et donc à alourdir la programmation ; la grille se présentant ainsi :
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Les quatre "briques" sont des objets distincts ;  il faudrait donc ici intervenir 4 fois pour spécifier que la collision de la balle et d'un objet "brique" entraîne la destruction de celui-ci.





Utiliser la fonction classique du "couper coller" n'entraîne pas cet inconvénient de programmation mais oblige à une certaine habileté dans le placement des objets collés.


Faites l'essai en créant trois objets "brique" suivant les deux techniques décrites ci dessus.








Création des objets brique à l'aide d'une "boucle".


Créez un "objet actif "de 60 par 20, placez le hors de la surface de jeu.
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Au début du niveau l'objet sera positionné aux coordonnées (10, 10).


Vous allez maintenant utiliser l'instruction "répéter" pour créer 8 objets.�La nouvelle condition va concerner l'objet "spécial". Double cliquez sur celui-ci et choisissez l'option "répéter" que vous fixerez à la valeur 8.





�
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Créez huit objets qui seront successivement placés relativement à l'objet précédent aux coordonnées (+70, +0). 


Testez le jeu.
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Essayez de trouver comment créer ceci en n'utilisant qu'une seule instruction "répéter".





Vous pouvez maintenant faire en sorte que ce "casse brique" soit fonctionnel en ajoutant un objet "score" etc.
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