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Nous allons traiter ici les actions que fait le programme pour 
un fonctionnement « normal théorique » : 

PREALABLE 

Une instruction est importante pour utiliser les accentuations courantes dans l’Europe de 
l’ouest. 

 

Il est aussi  nécessaire d’importer certaine librairies pour utiliser des fonctionnalités 
particulières : 
 

→ « discuter » avec l’OS 
→ Utiliser du son 
→ Outil de récursivité 
→ Utiliser des formules mathématique 
→ Gérer l’aléatoire 
→ Utiliser l’horloge 
→ Créer un interface graphique 

Notez que os est importé en tant que librairie externe et non interne comme les autre librairies, 
ses fonction (ainsi que class) seront considéré comme extérieur au programme. Les autre 
fonctions (et class), des autre librairies, serrons quant à elle considéré comme interne au 
programme, comme si elle était rédigé dans le programme même. Ce choix est principalement 
basé sur la lisibilité et l’ergonomie du programme. 

Nous avons inséré entre chaque importation un appelle de la fonction suivante :  
 
 
 
 

En effet, ainsi un état de chargement des librairies est visible de la manière suivante : 

   →    →    →  

Et ceci en boucle durant le chargement donnant un aspect circulaire. 
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LES CLASS 

La Class est un outil fort pratique, il permet de créer un « objet virtuel ». C'est dans la classe que 
nous allons définir nos méthodes et attributs, les attributs étant des variables contenues dans 
notre objet. 
 
Pour notre programme, nous allons utiliser 9 class : 

 
Tout d’abord, la class MyTymer. 

 
C’est une class permettant d’exécuter une action à une fréquence donnée. Cette class nous a été 
donné par notre professeur et de par sa complexité nous avons préféré ne pas y toucher, mis 
appart l’attribut service qui agit comme un flag quand le Timer est actif ou non. 

 

 

La seconde class est la class Shoot qui représente le type de tire du vaisseau, elle est construite 
comme suit :  
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Elle permet de changer de type de tire : 

 
 
Elle permet également de redescendre au tire inferieur, utilisé en cas de « mort ». 

 

 

 

La troisième class est la class Rectangle qui est très utilisé, notamment pour délimiter une image 
et tout ce qui s’en suit (déplacement, collision etc.) : 

 
 
Méthodes : 

 
L’instruction try exécute la fonction correspondante au préalable et exécute l’instruction except 
en cas d’erreur. En fait, Tk n’étant pas l’outil graphique adapté à ce type de sollicitation peut 
afficher une erreur s’il ne suit pas le rythme des timers. Rien qui ferrait planter le programme 
mais la console peut très vite devenir inutilisable. 
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La class Box est une class dite Fille de Rectangle, c’est à dire qu’elle reprend toute ses méthodes 
et attributs. Elle permet d’intégrer des « shield box » et des « hit box » au Boss. 

 
Nous avons ajouté au constructeur de Rectangle le fait de pouvoir s’incruster dans un autre 
Rectangle. 

 

La class Bullet représente un unique tire de n’importe quel type. 

 
Notez que Bullet est aussi une class Fille de Rectangle et que son attribut time est une instance 
de la class MyTimer mais l’instanciation n’a rien à voir avec l’héritage (relation class parent – 
class fille). En effet, time est une simple variable contenant un timer, cela créé ces class imbriqué, 
principe même de la programmation orienté objet en Python que nous n’avons pas utilisédans ce 
programme. 

Ces methodes sont : 
recreer 

 
Qui revois à la méthode de Rectangle. 

init 

 
Qui réinitialise le tire 
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gestion 

 
Gère le déplacement du tire. 

 

La class Item, objet laissé par un alien détruit. 

 
Cette class est quand a elle Fille  de Rectangle et de Bullet elle-même fille de Rectangle. 

A pour méthodes : 
recreer et init 

 
Ce sont les même méthodes que Bullet agissant cette fois pour un Item 
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chute 

 
Gère la chute de l’Item. 

 

La class Module représente un vaisseau avec ses caractéristiques : 

 
 

Ses méthodes : 
creer et recreer 

 
Permettent de comme leur nom l’indique de créer et de recréer l’image du vaisseau 

detruit 

 
méthode appelle quand le vaisseau est détruit, il perd une vie et s’il lui en reste réapparait en 
clignotant quelque secondes pendant lesquels el est invulnérable pour éviter de réapparaitre sur 
un tire ennemie. S’il n’a plus de vie, c’est la fin de la partie. 
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La class Alien représente un alien avec ses caractéristiques : 

 
 
méthodes 
recreer 

  
 
mvt_lineaire 

 
Permet à l’alien d’effectuer un bond de « coordonnées alien » à « coordonné alien + pas » 

mvt_polinomial 

 
Permet à l’alien de suivre la représentation d’un polynôme du degré 4 maximum sous la forme 
de                              . 

mvt_sinusoidal 

 
Permet à l’alien d’exécuter une formation sinusoïdal sous la forme de       (  )   . 

mvt_squertien 

  
Permet à l’alien d’exécuter un mouvement sous la forme de     √|   |. 
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chute 

  
méthode permettant la gestion des tires ennemies. 

 

La class boss est assigné a un ennemie classique mais avec des « Box » pour parer les tires ou les 
prendre. 

  

Méthodes : 

recreer 

 Comme d’accoutumé mais ses Box restent fixé au Boss. 

mvt_lineaire 

 
Même fonction que pour un alien 
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SYSTEME DE COMMANDE 

 

Les commandes (ici q, d et m) sont géré par Tk par le biez de la fenêtre graphique. 

 
La fonction bind permet de détecter une communication de l’utilisateur comme la position du 
pointeur, un click ou ici une touche. La détection se fait lorsque l’utilisateur appui sur une touche 
(‘<KeyPress>’) ou la relâche (‘<KeyRelease>’). 
bind renvoi les touches en question aux fonctions assignées : 

 
affiche traite la touche et s’il s’agit des touches de déplacement, -q ou -d (majuscules prisent en 
compte), il active les timer adéquat. Ainsi que la touche de tire, -m, appelle la fonction de tire. 

 
relacher ne sert qu’à stopper les timer. 

Ce système de timer pour les déplacement est lié au fait que sans, le vaisseau se déplacerait 
comme un si on maintien une touche sur un traitement de texte. 

  



Page 11 sur 33 
 

 

 

CREATION DE LA FENETRE PRINCIPALE ET OUTILS GRAPHIQUES 

  
La fenêtre graphique, objet maître contenant tous les autres, est ici associée à la variable 
« fenetre » grâce à Tkinter. L’argument « className » permet de nommer cette fenêtre comme 
suit.  

  
  
Les fonction suivantes (os.system(‘’cls ‘’) et os.getcwd()) sont des fonction de la librairie os. 
system() elle sert à gérer la console. Ici l’argument ‘’cls’’ indique d’effacer son contenu, en 

l’aucurance l’indicateur de chargement. getcwd() (get current work directory) indique le 

dossier principale de travail ,ici le dossier contenant le .py. Cette indication fut instorer pour le 
debogage des importations d’images de son etc. Il sert a présent a ne pas avoir une console 
vierge. 

 

De la ligne 826 à la ligne 860 les images sont stockées dans des variables numériques 
réutilisables. De la manière suivante : 

 
Notez l’arborescence de l’image débute au cwd (voire plus haut). Notez aussi que Tkinter 
n’accepte principalement que des images .gif. 

 

Pour afficher ces images, il faut un « Canvas », créer par Tkinter, pour y afficher les éléments 
graphiques. 

 
Ici deux Canvas sont créé, can_parametre, contenant les informations nécessaire au déroulement 
du jeu (vies, tire actuelle, etc.), et can, le Canvas principale dans lequel se déroulera le jeu. Ils 
sont définis par leur maitre (contenant), largeur et hauteur (la couleur du fond est optionnelle  
et est noir par défaut). 
Tout Widget proposé par Tk doit avoir sa position propre dans l’espace du Widget maitre (ici 
fenetre). Pour se faire, Tk dispose de trois fonctions, ici nous employons la fonction la plus 
précise, la fonction grid(). En effet, elle créé un tableau virtuel de « x » lignes et « x » colonnes et 
place les Widget esclave (ici Canvas, texte et bouton) dans une ou plusieurs cases donné. 

 
Par exemple, can est dans la 3éme ligne (0,1, 2) de la 3éme colonne et s’étend de 5 lignes et 
autant de colonnes. En somme, il va de la ligne n°2 à la n°6 (car 2 est inclus) et de la colonne n°2 
à la n°6. 
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Dans la fenêtre principale se trouve aussi un Bouton cliquable  permettant de quitter : 

 
Il est définie par son maitre, son inscription et sa commande. Il est aussi placé dans le tableau 
virtuel par grid(). 

 

Un afficheur de score est essentiel à un désir de chalenge et pour se faire il faut afficher ce score. 
Nous utilisons donc le Widget Label agissant comme un simple texte: 

 
Il est défini par son maitre et son texte. Nous indiquons aussi sa couleur ‘navy’, l’équivalent d’un 
bleu marine. On peut aussi l’indiquer par son code en hexa (exemple : FFFF pour le noir).
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INITIALISATION D’UNE PARTIE 

 

Dans cette partie, nous allons suivre un fonctionnement normal du programme pas a pas. 

 

Tout d’abord, le timer du score est créé : 

 

On lit le meilleur temps d’un .txt (s’il n’y en a pas, un vierge est créé). 

 

Puis la donnée est stockée dans une liste avec le temps actuelle, nul pour le moment. 

 

On crée les modèles de tire réutilisable. 

 

On crée les modèles d’alien réutilisable. 

 

On Initialise le Boss. 
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On stocke les tires du vaisseau dans des listes de 30 tires max (assimilable à une sorte de 
chargeur). 

 

 

On crée un genre de tableau avec une liste de 30 listes de 30 représentants 30 vagues max de 30 
aliens max. 

 
Puis on les initialise 

 

On initialise le vaisseau 

 

On initialise l’apparition des vagues.  

 
attente_alien est un compteur et dès qu’il atteint une valeur de la liste, la vague est envoyée. 

Les timers de déplacements sont créé.  

 

Les caractéristiques de la partie sont assignées.  
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La partie est lancée 

 

 

On crée un nouveau vaisseau et on « l’équipe » 

 

On lance le déplacement des ennemies 

 

 

 

 

 

A ce stade, le jeu tourne les alien se déplaces 

et les touches sont fonctionnelles. 
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ANEXES : 
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