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Algorithmique / Programmation structurée

TD-TP Allegro 4 – Réfléchir à la création d’un monde, mettre des personnages dedans
1. Récapitulez le travail effectué avec le cours 3 précédent
Actuellement êtes-vous capable de :

	Pour chacun des points suivants, situez-vous entre NON et OUI :


	NON

	
	
	OUI


	- Maîtriser un affichage selon la méthode du double buffer ? (une bitmap mémoire de la taille de l’écran sert de page d’assemblage des graphismes et lorsqu’ils sont prêts, le tout est affiché à l’écran avec une des fonctions de la famille « blit() » )

	
	
	
	

	- Faire se déplacer une ou plusieurs images automatiquement à l’écran avec la méthode du double buffer 


	
	
	
	

	- Modéliser un acteur à l’aide d’une structure qui regroupe toutes les variables correspondant aux  caractéristiques d’un acteur  (position, taille, déplacement direction, couleur, bonne humeur etc.) ?


	
	
	
	

	- Définir un type à partir de la définition de votre acteur  en utilisant l’opérateur typedef ?

	
	
	
	

	- Déclarer dans le programme un tableau du type que vous avez créé pour vos acteurs  (ou un tableau de pointeurs de ce type) ?


	
	
	
	

	- Définir la taille de votre tableau d’acteur avec une macro constante #define ?


	
	
	
	

	- Initialiser correctement tous les acteurs du tableau et les afficher en mouvement à l’écran  à l’aide d’un double buffer ?


	
	
	
	

	- Récupérer dans un tableau de BITMAP* toutes les images d’une séquence d’animation ?

	
	
	
	

	- Gérer l’affichage de la succession des images à l’aide d’une variable compteur image qui ne dépasse JAMAIS la taille du tableau ?

	
	
	
	

	- Contrôler la rapidité de l’animation et ne changer d’image que tous les « tmpmax » à l’aide d’une variable tmp incrémentée de un à chaque tour  
(si tmp < tmpmax l’image courante reste la même sinon passer à l’image suivante et remettre tmp à 0 ) ?

	
	
	
	

	- Gérer simultanément  la vitesse de l’animation d’un personnage et son déplacement à l’écran ?

	
	
	
	

	-Ajouter un fond derrière une animation ou une image qui se déplace, ce qui suppose :

1) de loader une image ? 

2) de la copier dans le double buffer ?

3) d’ajouter l’animation et/ou une image qui se déplace par-dessus ?

4) d’afficher à l’écran ?


	
	
	
	


2. Nouveaux objectifs à atteindre avec le cours 4 et les TDTP 4

Les objectifs ci-dessous peuvent être considérés comme des exercices à faire. Il est également possible de les atteindre en utilisant la proposition de création de jeu proposée plus bas. 

Le TDTP 4 doit vous permettre de choisir une technique de construction du monde de votre projet. Pour ce faire, voici trois étapes :

1) Construire un décor à partir de petites « tuiles » (Tile Map en anglais)
- Trouver un ensemble de petite tiles (tuiles) de natures différentes (herbe, pierre, bois etc.) 

- Faire dans une BITMAP* de la taille voulue pour le décor, un décor à partir de ces tiles agencées au hasard (les tiles sont numérotées, par exemple : tile 1 c’est l’herbe, tile 2 c’est la pierre, tile trois c’est le bois etc.)  

- Faire un décor à partir d’un agencement à la main de tiles : dans une matrice d’entiers chaque position correspond à un numéro de tile.
- Utiliser un éditeur graphique comme Mappy pour créer un décor plus sophistiqué.

- Exporter le décor en mode texte et récupérer la matrice de nombre dans le source du programme. Ensuite construire le décor dans une BITMAP* comme vu précédemment. 
- A chaque fois afficher le terrain en fond avec un double buffer.

2) Etudier la construction d’un décor à partir d’une image, de calques et de rails.
… recherche et tests personnels à faire (éventuellement en binôme).

3) Selon l’une ou l’autre approche, déplacer un bonhomme dans un décor
- Mettre un bonhomme mobile, dans votre décor (piloté avec les flèches ou qui avance tout seul automatiquement).

- Chaque direction correspond à une petite séquence d’animation. Stocker l’ensemble des directions dans une matrice. Par exemple s’il y a 4 directions et 4 images par séquence d’animation c’est une matrice de 4x4 : BITMAP*image[4][4] ;

- Utiliser alors un enum pour lister et contrôler les directions possibles (UP, DOWN, LEFT, RIGHT)

- Faire en sorte que le bonhomme respecte des obstacles (par exemple pas le droit de traverser les murs). Si le bonhomme avance automatiquement tout seul et qu’il bute contre un obstacle, il doit trouver automatiquement une direction libre pour reprendre sa route.

- Faire fonctionner le programme avec un nombre NB_MAX de bonhommes (tester plusieurs compilations avec des nombres différents de bonhommes)

ATTENTION : 

La construction d’univers à partir de Tile Map n’est pas abordée dans le support de cours Allegro. Les seuls documents fournis à ce sujet sont les programmes exposés pendant le cours 4. 

Ils sont tous à votre disposition en ligne pour que vous puissiez les étudier, les comprendre et vous en inspirer. 

Suivi de projet : création du décor et personnages animés dedans

ou
Commencer un jeu d’action : bataille entre deux tanks

L’objectif est de progresser dans la réalisation d’un jeu d’action décomposée en 5 étapes essentielles. Vous réaliserez tranquillement les étapes que vous pouvez. Eventuellement chaque étape peut faire l’objet d’un programme isolé (vous recopiez alors le source lorsque vous ajoutez l’étape d’après dans un nouveau programme)

Le jeu
Il se joue à deux ou seul contre la machine dotée d’une IA. Deux tanks évoluent dans un décor Tile Map  CONSTRUIT AVEC DES TILES ET ASSOCIE A UNE MATRICE : la matrice du terrain. Les tanks sont des sprites animés. L’objectif va être d’atteindre son adversaire par des tirs en respectant les obstacles du terrain et de marquer des points. 

Les quatre étapes proposées sont :
1) Réaliser le décor sur le mode Tile Map, initialiser et afficher les tanks (sans mouvement, sur un point de départ)

2) Ajouter le mouvement aux tanks (attention collision avec le décor)

3) Les tirs (attention collision avec le décor)
4) La gestion des scores (un boulet a atteint sa cible ?)
5) Ajouter des explosions si possible

Les tanks ont les caractéristiques principales suivantes :

   - une position x, y

   - une direction // 4 directions : nord 0, est 1, sud 2, ouest 3. 

   - un pas d'avancement

   - une couleur dominante   // si dessin
   - un boulets pour le tir // admettons un seul boulet actif à la fois

   - un score

Les boulets ont eux-mêmes plusieurs caractéristiques essentielles :

   - position x,y

   - actif ou non 

   - pas d'avancement en x, en y

L’affichage est fait avec un double buffer selon le principe de base suivant : 

· effacer le buffer           // vous pouvez choisir d’effacer uniquement les objets

· réafficher le décor       // ce qui évite alors d’avoir à replacer le décor

· modification des coordonnées des objets tanks ou boulets

· affichage dans le buffer des objets aux nouvelles coordonnées

· affichage du buffer à l’écran avec la fonction blit()

La collision d’un boulet avec un tank peut être détectée via une intersection de rectangles ( chapitre 3.5 « Détection de collision » dans le support de cours Allegro et programme N° 10 du cours 3 en ligne). 
Autre solution : un marquage au sol dans la matrice terrain de la position de chaque tank. Si le boulet passe par une case marquée par la présence d’un tank il a touché un tank.
REMARQUE : vous pouvez prendre autre chose que des tanks et modifier le scénario si vous le souhaitez mais à condition de pouvoir rendre compte des 5 étapes d’action demandées : décor, mouvement contrôlé d’objets, détection et échange d’informations entre les objets, enregistrement des contacts sous la forme d’un affichage libre,  mise en scène libre des collisions.
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