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JEU DE PLATEFORME 

Réalisation d’un algorithme de suivi de terrain : 
https://onvaessayer.org/scratch?app=platform  

 

V1 : initialisation et déplacement horizontal 

https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV1  

V2 : déplacement avec suivi de terrain 
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV2  

V3 : déplacement avec saut 
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV3  

V4 : bonhomme animé et chute ralentie 
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV4   

V5 : panoramique terrain de jeu illimité 
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV5    
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LE PSEUDO CODE ET LES DIAGRAMMES FONCTIONNELS 

Cet exercice permet d’aborder le codage d’un algorithme avec:  

• le pseudocode  

• et des diagrammes fonctionnels 
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Si vous n’êtes pas familiers  
avec la notion d’algorithme,  

Commencez par celui des pates  
et regardez la vidéo suivante 
https://onvaessayer.org/appinventor?video=algorithmes  
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PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX 
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PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX 
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V1 : INITIALISATION ET DÉPLACEMENT HORIZONTAL 

• une scène avec 3 arrière-plans : 
• en noir 

• arrivée en vert 

 

(attention à  utiliser toujours des couleurs identiques) 

 

• un sprite :  

• et des variables initiales et modifiées dans le jeu: 
• x départ et y départ, vitesse horizontale, niveau  

• n° de costume, vitesse x et (versions suivantes) vitesse y, … 

• quand le sprite touche l’arrivée, il passe au niveau suivant  
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V1 : DÉPLACEMENT HORIZONTAL 

Le costume du sprite doit être 
positionné, positionnez pour que 
le centre de l’image soit entre 
ses deux pieds, au niveau du sol. 

Pierre Huguet  : développer des jeux de plateformes avec Scratch 10 



V1 : PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX 

Pseudo-code : 

Quand clic sur drapeau vert 
• mettre le niveau à 1 

• Initialiser les  variables : 
vitesse horizontale,  
niveau, x et y départ 

• Répéter indéfiniment : 

• mettre la vitesse X à 0 

• si  flèche droite 

– Orienter à 90°  
et Vitesse x = Vitesse Horizontale 

• si  flèche gauche 

– Orienter à - 90°   
et Vitesse x =  - Vitesse Horizontale 

• appeler procédure déplacer X 

• tester si arrivée 
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V1 : PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX 

Initialiser variables et sprite 

Appeler la procédure de choix du niveau  
 

aller à x,y départ 
mode rotation gauche-droite 
mettre vitesse horizontale à 5 

 
mettre vitesse saut à 15 

mettre gravité à -1 
mettre saut à faux 

 
numéro costume à 1 

basculer vers numéro costume 

Vert touché ? 
oui 

Arrivée 

Arrière-plan suivant 
niveau= n°arriere-plan 

N° plan = 1 ? 

gagné et stop initialiser 

Pierre Huguet  : développer des jeux de plateformes avec Scratch 13 



V1 : PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX 

Initialiser variables et sprite 

Appeler la procédure de choix du niveau  
 

aller à x,y départ 
mode rotation gauche-droite 
mettre vitesse horizontale à 5 

 
mettre vitesse saut à 15 

mettre gravité à -1 
mettre saut à faux 

 
numéro costume à 1 

basculer vers numéro costume 

Vert touché ? 
oui 

Arrivée 

Arrière-plan suivant 
niveau= n°arriere-plan 

N° plan = 1 ? 

gagné et stop initialiser 

Pierre Huguet  : développer des jeux de plateformes avec Scratch 14 



V1 : SCRIPTS DU JOUEUR 
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