

[image: ]ISN Mini projet : JEU SIMON
[image: ]Le but de ce mini-projet est de créer un programme sur processing permettant de jouer au jeu SIMON. 
Le jeu répète la même couleur, puis ajoute au hasard une nouvelle couleur. 
Le joueur doit reproduire cette nouvelle séquence. Chaque fois que le joueur reproduit correctement la séquence, le jeu ajoute une nouvelle couleur. 
On donne l’algorithme suivant ainsi que le code des fonctions suivantes :
· Memo_sequence_joueur() 
· Jouer_sequence()
· Rec_nouvelle_coul()
· Affichage()
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Les fonctions :

void memo_sequence_joueur()
{
if (compteur_clic > 0) 
    {  
    compteur_clic --;
    }  
    if (NOUVELLE_CASE) 
    {
      if(!sequence_simon.substring(0, sequence_joueur.length()).equals(sequence_joueur)) // comparaison des valeurs 
      {
        NOUVELLE_CASE = false;
        sequence_joueur = "";
        perdu=true;
      } 
      else 
      { 
        if (sequence_joueur.length() == sequence_simon.length()) // les 2 séquences sont identiques
        {
          if (compteur_clic == 0) 
          {
            sequence_simon += "" + floor(random(4));
            ATTENTE_JOUEUR = false;
            LIRE_SEQUENCE = true;
            NOUVELLE_CASE = false;
            perdu=false;
          }
        }
        if (compteur_clic == 0) 
        {
         for (int i=0; i < 4; i++) 
         {
           touches[i] = false;
         }
        }      
      }
    }
}






void jouer_sequence()
{
   if (LIRE_SEQUENCE) 
    {
      compteur = 12;
      LIRE_SEQUENCE = false;
    } 
    else 
    {
    compteur--;
    }
    if (compteur == -8) 
    { // pourquoi -8 ? pour ménager un flash noir qui sépare 2 cases identiques
      if (compteur_carac < sequence_simon.length()) 
      { // soit la séquence n'est pas terminée
        next_carac = sequence_simon.substring(compteur_carac,compteur_carac+1);
        compteur_carac ++;
        compteur = 12;
      } 
      else 
      { // soit on est au bout de la séquence et on passe en mode ATTENTE_JOUEUR
        next_carac = "z";
        compteur_carac = 0;
        sequence_joueur = "";
        ATTENTE_JOUEUR = true;
      }
  }
}



void rec_nouvelle_coul()
{
  for (int i=0; i < 4; i++) 
    {
      if ((next_carac.equals(""+i)) && (compteur > 0)) 
      {
        touches[i] = true;
      } 
      else 
      {
        touches[i] = false;
      }
    }
}


void affichage()
{
  // affichage de la séquence
  background(255);
  noStroke();
  PFont fontA = loadFont ("Aharoni-Bold-48.vlw"); 
  fill(255,0,0,255);
  textFont(fontA, 30);
  text("Jeu SIMON",width/2,40); //titre
  textFont(fontA, 20);
  text("Appuyer sur le rectangle noir",width/2,height-100); //instruction pour redémarrer
  text("pour recommencer le jeu",width/2,height-70);
  fill(0,0,255,255);
  textFont(fontA, 20);
  score = sequence_simon.length()-1;
  text("Votre score est de "+ score ,width/2,height-20); //affichage score
  if (perdu==true)
  {
  fill(0,0,0,255);
  textFont(fontA, 20);
  text("Vous avez perdu!",width/2,height-50); //affichage perdu
  }    
  for (int i=0; i < 4; i++) //affichage des 4 couleurs
  {
    float touche_alpha;
    if (touches[i]) 
         {touche_alpha = 255;}
    else {touche_alpha = 70;}
    color cc = color(red(touches_couleurs[i]), green(touches_couleurs[i]), blue(touches_couleurs[i]), touche_alpha);
    fill(cc);
    rect((width/5)*i+(i+1)*(width/23),width/3,width/5,width/3);
  }
  fill(0);
  rect(width/2-50,height-150,100,30);
}

[bookmark: _GoBack]Coder cette application sous processing.
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