Relecture de code : jeu de balles

All Components ¥

la colonne de gauche contient les blocs du jeu de balles.
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code du jeu de balles
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Texte bouton

compléter la 2° colonne pour dire en francais simplifiéice que fait le script,
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sous une forme compréhensible par un copain absent au dernier cours.
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Analyse du jeu Pong

rappel du code
jeu de balles

LIELTE global score + |
mettre \ccelero * [ ChronométreActivé + I}
appeler [CEL:YAEN Aller a
X entier aléatoire entre
et
y entier aléatoire enfre
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quand LTI Chronometre

appeler CEIEZED Aller a

T global score « £ PO olobal score © g
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quand Bord attemnt

Titre

Texte bouton

Jeu de balles
balle 1 balle 2 @

quand le joueur touche le cadre

de dessin, démarrer une partie :

e mettre le score a0

o activer le déplacement de
la balle2 (chronométre)

e placer balle2 a un endroit
aléatoire,

a chaque intervalle d'horloge

e déplacer balle2 en x et y
selon inclinaison :

soustraire acc.X a X
ajouteracc.Yay

quand la balle2 entre en
collision avec la balle1 :

e ajouter 1 au score,

o |'afficher dans Label,

e faire vibrer,

 faire aller la balle1 a un
endroit aléatoire,

¢ Sile score atteint 10,

o arréter partie
o message : gagné

quand la balle2 atteint bord,

e arréter la partie
« afficher "perdu"

Pong
balle ‘& raquette [N

quand le joueur touche le cadre
de dessin, démarrer une partie :

a chaque intervalle d'horloge

quand la raquette entre en
collision avec la balle :

quand la balle atteint bord !




Analyse du jeu Pong

Jeu de balles

balle 2 @

rappel du code
jeu de balles balle 1

quand le joueur touche le cadre
de dessin, démarrer une partie :

e mettre le score a0

appeler (CZIYIEM Aller a la balle2 (chronométre)

X entier aléatoire entre

o | (CTIIED . (57 e placer balle2 a un endroit

y entier aléatoire enfre

aléatoire,

el

a chaque intervalle d'horloge

e déplacer balle2 en x et y
selon inclinaison :

quand [ EECIEEIE Chronometre

appeler CEIEZED Aller a

soustraire acc.X a X
ajouteracc.Yay

quand la balle2 entre en

i collision avec la balle1 :
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obtons (ETEETER e ajouter 1 au score,

e « l'afficher dans Label,

e faire vibrer,

 faire aller la balle1 a un
endroit aléatoire,

e sile score atteint 10,

Titre

Texte bouton

o arréter partie
o message : gagné

quand la balle2 atteint bord,
quand Bord attemt

e arréter la partie

5 jint | CRIETEE o afficher "perdu"
{ bord touche, perdu |

<br>Toucher fécran pour

Perdu
| OK]

Texte bouton

e activer le déplacement de

Pong
balle ‘& raquette N

quand le joueur touche le cadre
de dessin, démarrer une partie :

e mettre le score a0

e activer le déplacement de
la raquette (chronomeétre)

e placer raquetie en bas au
milieu

« faire descendre la balle
depuis le haut, a la
vitesse initiale, dans
une orientation aléatoire
entre -45° et -135°

a chaque intervalle d'horloge

e déplacer raquette a
gauche ou a droite selon
l'inclinaison :
soustraire acc.X a x

. v

quand la raquette entre en
collision avec la balle :

e gjouter 1 au score,

o |'afficher dans Label,

e faire vibrer,

« faire rebondir/ changer
I'orientation de la balle
avec un angle aléatoire
entre 45° et 135°

e ajouter accelération a sa
vitesse

quand la balle atteint bord !

e si bord bas :

arréter partie

et afficher "perdu”
e sinon :

rebondir




Code du jeu Pong

code Pong
lutinBalle @ lutinRaquette N

initiafise global {50 a « [

quand [RS8 Touche
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mettre e + W Texte + JEWER. 174 global score « |
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quand (1T 0N Chionomeie

appeler [MOGECTECoN Aller

x

quand AT LECTE CI ColiSion avee
faire appeler Vibrer
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appeler (MOGEE IR Aller a
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CW Cadre W Cargeur
y | entier aléatoire entre = {1}
et

obtenir
L2 LabelScore + M Texte + I <) joint | = »
obtenir
a obtenir = 10
- IEUCE HorlogeAccelero * B ChronometreActive + B
appeler [ILIIEEICTEIER Afficher fenétre message

message

L= X global score + Ff

Titre
Texte bouton

quand LTGENIE R Bord atteint
bord
& W TCH HorlogeAccelero + [ Chro
appeler LTTEIC0E D Afficher fenétre message

message

Titre
Texte bouton

Jeu de balles
balle 1 balle 2 @

quand le joueur touche le cadre
de dessin, démarrer une partie :

e mettre le score a0

e activer le déplacement de
la balle2 (chronométre)

e placer balle2 a un endroit
aléatoire,

a chaque intervalle d'horloge

e déplacer balle2 en x ety
selon inclinaison :

soustraire acc.X a X
ajouteracc.Yay

quand la balle2 entre en
collision avec la balle1 :

e ajouter 1 au score,

o |'afficher dans Label,

e faire vibrer,

 faire aller la balle1 a un
endroit aléatoire,

¢ sile score atteint 10,

o arréter partie
o message : gagné

quand la balle2 atteint bord,

e arréter la partie
o afficher "perdu”

Pong
lutinBalle @ IutinRaquette I |

quand le joueur touche le cadre
de dessin, démarrer une partie :

e mettre le scorea 0

e activer le déplacement de
la raquette (chronomeétre)
placer raquette en bas au
milieu

faire descendre la balle

depuis le haut, a la
vitesse initiale, dans
une orientation aléatoire
entre -45° et -135°

a chaque intervalle d'horloge

e déplacer raquette a
gauche ou a droite selon
l'inclinaison :
soustraire acc.X a x

. v

quand la raquette entre en
collision avec la balle :

e gjouter 1 au score,

o |'afficher dans Label,

e faire vibrer,

 faire rebondir/ changer
I'orientation de la balle
avec un angle aléatoire
entre 45° et 135°

e ajouter accelération a sa
vitesse

quand la balle atteint bord !

e si bord bas :

arréter partie

et afficher "perdu”
e sinon :

rebondir




