Etape 1 : Création de I’arriére plan

Algorithme et Programmation

Tout d'abord, qu'est-ce que le scrolling ?

Le scrolling (en francais "défilement") est une technique pour faire défiler la page (ou du contenu
sur la page) de facon horizontale ou verticale si la page (on son contenu) est trop grande pour étre
affichée en une fois.

Cette technique est employée principalement dans les jeux vidéo avec des plateformes (ou le niveau
est trop grand et ne peut pas étre affiché en une fois), mais aussi sur les pages web (ot il faut
"scroller" pour voir le reste de la page), etc...

Pour notre décor nous pouvons choisir un décor
déja présent sur scratch. Prenons par exemple le
décor stars.
Notre arriére plan doit étre copier pour devenir un Lutin
car un arriére plan na pas de code «mouvement »

———— —

Arriere plan Stars

Choisir un arriére-plan

“

* 4 e

| Sélectionner la totalité de |
arriére plan pour le copier et

le coller en tant que lutin.

Mettre en arriére plan Complete
DUorganigramme pour mettre notre décor
en arriére plan. Fait ton algoritbme par

| Au démarrage du jeu , le décor doit
apparaitre en arriére plan

move steps

point towards

»
say I
»

play sonnd




Etape 2 : Déplacement du Sprite « stars »

A quoi correspondent le X et le Y ?
X correspond a

Y correspond a
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| RQuelle est 'unité de 344 et 345 ?
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Ajouter-5ay

RQuel est I’événement de cet organigramme ?

Non
Si ordonnée de y < 344 ()

Allerax: 0 y: 345




Etape 3 : déplacement du lutin principal

Deéplacer le lutin
Faire lalgorithme par bloc du déplacement du Lutin principal en respectant le cabier des charges et
,3 des solutions retenues dans votre groupe.
|
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6 Animer le lutin
| Faire lalgorithme par bloc due lanimation du lutin en utilisant plusieurs costumes

o
|  Ru’est-ce que la licence Creéative
| .

common ?

| — - =g = .
‘ Choix du projectile pour le tir
/ Nous voulons faire tirer notre lutin principal

lorsque l'on appuie sur une touche.
Choisir sur internet une image d un projectile libre de droit
ou créer son propre projectile.
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6 Déclenchement du tir
| Nous voulons faire tirer notre lutin principal

lorsque l'on appuie sur une touche.
A partir de lalgorithme littéral du lutin principal faire
lalgorithme par bloc. Du déclenchement du tir.

% RQuel format de musique connaisses-
| vous ?

Algorithme littéral :

{ Début

87 touche espace pressée alors
| Créer un clone du projectile
Jouer le son lazer

Fin si

6 Positionnement et déplacement du
‘ projectile

|

Une fois la barre despace pressée le projectile doit
sortir de notre lutin principal., se déplacer et apparaitre
Jusqu'a ce quil atteigne le haut ou le bas de notre écran. A
partir des blocs donnés faire lalgorithme littéral et ensuite

- [algorithme par bloc du déplacement du projectile.

Que remarquez-vous ?
. Modifier le programme pour palier a ce probléme ?
i
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Etape 5 : Programmation des obstacles

Jeu.

—_—— _

Cacher

|

Attendre en entre 1 et
3 secondes

!

Créer un clone de
moi-méme

i = = = —

(‘ i

' Modifier votre programme pour

| faire avancer les clones avec une
vitesse différente ?

{ . .

\ Faire un programme pour faire

| apparaitre des clones dans le sens
contraire du programme précedent

e _ B tniealadt Tl

.l:' Choix des « Méchants»
Nous voulons que les méchants se déplacent de haut |

en bas ou de gauche a droite survant le theéme de votre

Quand je commence
par un clone

Aller a position
aléatoire

v

Mettre y a 180

v

Montrer

Oui

Supprimer le clone

Non

y

Ajouter -1 ay

Oui

Jouer le son Pop

v

Supprimer le clone

Non




Etape 6 : Programmation du score

- A quoi sert une variable ?




Etape: Tester le jeu

ﬁ Le jeux fonctionne-t-il ?
|
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0 : = j ==
| Qui’est-ce-qui dysfonctionne ?
‘ _ e—— = =

y‘ Rue faut-il modifier ?
‘ = == —— =

o L
- Mettre un « Game Over» pour lafin |
du jeu

_

T ——— -
.1 Le joueur perd des points sil e
méchant touche le bord.

": Ajouter un boss final :

= Il peut tirer
= Sedéplacer sur tout l’écran
= Il aune barre de vie

||




