TUTO POUR LES JEUX DE PLATEFORME

o _Niveau
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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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https://onvaessayer.org/scratch?app=platform
https://onvaessayer.org/scratch?app=platform
https://onvaessayer.org/scratch?app=platform
https://scratch.mit.edu/projects/350863910
https://scratch.mit.edu/projects/350863910
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV1
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV1
https://scratch.mit.edu/projects/350865116
https://scratch.mit.edu/projects/350865116
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV2
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV2
https://scratch.mit.edu/projects/350864609
https://scratch.mit.edu/projects/350864609
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV3
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV3
https://scratch.mit.edu/projects/355806038
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV4
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV4
https://scratch.mit.edu/projects/354236401
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV5
https://onvaessayer.org/scratch?video=platformV5

LE PSEUDO CODE ET LES DIAGRAMMES FONCTIONNELS

Cet exercice permet d’aborder le codage d’un algorithme avec:
* |e pseudocode

* et des diagrammes fonctionnels
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LE PSEUDO CODE ET LES DIAGRAMMES FONCTIONNELS

Cet exercice permet d’aborder le codage d’un algorithme avec:
* |e pseudocode z

mettre la casserole d’eau

* et des diagrammes fonctionnels cur e feu

I"eau bout

oui

mettre les pates dans la x2 A
casserole

Si vous n’étes pas familiers mend:m

avec la notion d’algorithme, ¥

égoutter et servir

Commencez par celui des pates
et regardez la vidéo suivante
https://onvaessayer.org/appinventor?video=algorithmes
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https://onvaessayer.org/appinventor?video=algorithmes

PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX

Orienter a 90
Vx = Vitesse Hor.

Orienter a -90
Vx = - Vitesse Hor

oui

Boucle infinie /déplacement

En saut = vrai

Vy = Vitesse saut déplacer X

déplacer Y
changer costume
Arrivee ?
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PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX

Niveau =1 ajouter Vx a X

non ] y
Décor touché ?

Initialiser variables et sprite

Descendre sur
terrain

monter si possible

monter si possible
A\ 74

Ajouter 1,5 V horizontal a y

Descendre sur terrain

Décor touché ?

Orienter a 90
Vx = Vitesse Hor.

Décor touché ?

ajouterlay

retirer 13y ajouter1ay retirer 1ay Retirer 1,5V horiz. ay

Orienter a -90
Vx = - Vitesse Hor

oui

Boucle infinie /déplacement

En saut = vrai
Vy = Vitesse saut
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PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX

Niveau =1 ajouter Vx a X

non ] y
Décor touché ?

Initialiser variables et sprite

Descendre sur
terrain

monter si possible

monter si possible
A\ 74

Ajouter 1,5 V horizontal a y

Orienter a 90
Vx = Vitesse Hor.

Décor touché ? Décor touché ?

retirer 1ay ajouter1ay

retirer 13y ajouter1ay Retirer 1,5V horiz. ay

Orienter a -90
Vx = - Vitesse Hor

\ 4

" Ajouter Vy a Y
oul

en saut ?

Boucle infinie /déplacement

Le sprite est
oul Ajouter gravitéa Vy dans un saut

Décor
touché ?

En saut = vrai

Vy = Vitesse saut

deplace Décor i Décor
touché ? touché ?

A = Mettre Vy=0

. . - Alouter -1 3
en saut = faux Ajouter 1ay Mettre Vy=0 jouter -13y

Le sprite descend ou avance a I’horizontale
s'il touche le décor, il doit remonter

Le sprite monte, il touche le décor,
il doit redescendre
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V1 : INITIALISATION ET DEPLACEMENT HORIZONTAL

* une scene avec 3 arriere-plans :

° en noir — .

e arrivée en vert . .
‘ [ ]

(attention a utiliser toujours des couleurs identiques)

e

b

unsprite: e

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 v, ...
 quand le sprite touche 'arrivée, il passe au niveau suivant
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V1 : DEPLACEMENT HORIZONTAL

Le costume du sprite doit étre
positionné, positionnez pour que
le centre de I'image soit entre
ses deux pieds, au niveau du sol.

Niveau
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V1 : PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX

Pseudo-code :
Quand clic sur drapeau vert

e mettreleniveaual

e |nitialiser les variables :
vitesse horizontale,
niveau, x et y départ

e Répéter indéfiniment :
e mettre la vitesse Xa 0
si fleche droite

— Orienter a 90°
et Vitesse x = Vitesse Horizontale

* si fleche gauche

— Orienter a-90°
et Vitesse x = - Vitesse Horizontale

appeler procédure déplacer X

tester si arrivée
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V1 : PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX

Pseudo-code :

Quand clic sur drapeau vert

e mettreleniveaual

Niveau =1

T . ) ajouterVx a X
Initialiser variables et sprite

e |nitialiser les variables :
vitesse horizontale,
niveau, x et y départ

e Répéter indéfiniment :
. R Orienter a 90
* mettre la vitesse Xa 0 Vx = Vitesse Hor.

e sj fleche droite

— Orienter a 90°
et Vitesse x = Vitesse Horizontale

Orienter a -90
Vx = - Vitesse Hor

* si fleche gauche

Boucle infinie /déplacement

— Orienter a -90° déplacer X
et Vitesse x = - Vitesse Hori

* appeler procédure déplacer X

Arrivéee ?

e tester si arrivée

12 Pierre Huguet : développer des jeux de plateformes avec Scratch




V1 : PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX

Niveau =1

Initialiser variables et sprite Initialiser variables et sprite

Appeler la procédure de choix du niveau

aller a x,y départ
mode rotation gauche-droite

Orienter a 90
Vx = Vitesse Hor.

mettre vitesse horizontale a 5

mettre vitesse saut a 15
mettre gravité a -1

mettre saut a faux

déplacer X
numéro costume a 1

basculer vers numéro costume

Arrivéee ?

Boucle infinie /déplacement
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déplacer X

ajouterVx a X

Arrivée
Vert touché ?

Arriere-plan suivant
niveau= n°arriere-plan

initialiser gagné et stop




V1 : PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DES FLUX

Initialiser variables et sprite

Appeler la procédure de choix du niveau

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

mettre vitesse saut a 15
mettre gravité a -1
mettre saut a faux

numéro costume a 1
basculer vers numéro costume

Niveau =1

Initialiser variables et sprite

Orienter a 90

déplacer X

Arrivéee ?

Vx = Vitesse Hor.

Boucle infinie /déplacement

déplacer X

ajouterVxaX

Décor touché ?

Descendresur

. monter si possible
terrain

Arrivée
Vert touché ?

Arriere-plan suivant
niveau= n°arriere-plan

initialiser gagné et stop
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V1 : SCRIPTS DU JOUEUR

- x

On commence par le niveau 1

- x
On appellera cette procédure "initialiser” au début de chague niveau
|- X

boucle infinie de déplacement du sprite joueur

- x

|_Vitesse X = 0 avant de tester les fléches

&
- x
quand le joueur appuie sur la fleche droite
mettre vitesze X a la vitesse horizontale (positive)
orienter le lutin 3 droite (90°) et le déplacer de vitesse X
E x

quand le joueur appuie sur la fléche gauche

mettre vitesse X a Flopposé de vilesse horizontale (* -1)
on oriente le lutin & gauche (-20°) et on le déplacer de
vitesse X

15 Pierre Huguet : développer des jeux de plateformes avec Scratch



V1 : SCRIPTS DU JOUEUR

- *
. definir initialiser
On commence par le niveau 1

mefire Miveau » o .
- x niveau
intialisar _ On appellera cefte procédure "initialiser” au début de chague niveau allerax: (xdépart y- | ydepart
o o T |- X fixer le sens de rotation ~gauche-droite =

boucle infinie de déplacement du sprite joueur

metire  vitesse horizontale v a o

E fouche fiéche droite » pressée 7 - & mettre vitesse X *+ 3 o
_Witesse X = 0 avant de tesler les fleches

L mettre numero costume v a °

meiltre vilesse X »+ &  vitesse horizontale i = basculer sur le costume | numero costume

quand le joueur appuie sur la fleche droite

mettre vitesze X a la vitesse horizontale (positive)

orienter le lutin 3 droite (90°) et le déplacer de vitesse X
touche fléche gauche » pressée 7 — ]

| - x

quand le joueur appuie sur la fléche gauche

mettre vitesse X a Flopposé de vilesse horizontale (* -1)
on oriente le lutin & gauche (-20°) et on le déplacer de
vitesse X

gjouter vitesse X ax
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V1 : SCRIPTS DU JOUEUR

B definir initialiser définir niveau
__— ©On commence par le niveau 1

b

- o niveau

metire HNiveau » a o =

intialiser __ On appellera cette procédure "initialiser” au début de chague niveau

numéro * de l'arriére-plan

allerax:  xdépart y: ydépart

x départ »
- x fixer le sens de rotation ~gauche-droite =
y départ

boucle infinie de déplacement du sprite joueur r metire  vitesse horizontale v & o

si touche fiéche droite »  pressée ? h * meftre vitesseX v & o
_Witesse X = 0 avant de tesler les fleches

numéro + de l'arriére-plan
L mettre numero costume v a o

mefire vitesse X » 3 vitesse horizontale - = basculer sur le costume | numero costume x départ »

quand le joueur appuie sur la fleche droite
mettre vitesze X a la vitesse horizontale (positive) y départ »
arienter le lutin 3 droite (90°) et le déplacer de vitesse X

touche fléche gauche = pressée 7 alors o - #

numéro »* de l'arriére-plan
quand le joueur appuie sur la fléche gauche
: : : - mettre vitesse X a Flopposé de vilesse horizontale (* -1)
mefire vilesse X » 3  vitesse horizontale  * o on oriente le lutin 3 gauche (-30°) et on le déplacer de x départ =
vitesse X

y départ =
déplacer X

définir  déplacer X

gjouter  vilesse X
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V1 : SCRIPTS DU JOUEUR

. definir initialiser définir niveau
| On commence par le niveau 1

\
|
b

metire Miveau * a .
o » niveau . s
numéro v de l'arriére-plan = o alors

intialiser __ On appellera cette procédure "initialiser” au début de chague niveau

allerax:  xdépart y: ydépart

x départ »
- x fixer le sens de rotation ~gauche-droite =

boucle infinie de déplacement du sprite jousur y départ «

£ metire  vitesse horizontale v a o

8i fouche fieche droite =  pressée 7 e L. mettre vitesse X » & o
_Witesse X = 0 avant de tesler les fleches

numéro + de l'arriére-plan = e alors

L mettre numero costume v a °

mefire vitesse X » 3 vitesse horizontale - = basculer sur le costume | numero costume x départ »

quand le joueur appuie sur la fleche droite

mettre vitesze X a la vitesse horizontale (positive)
arienter le lutin 3 droite (90°) et le déplacer de vitesse X
fouche fieche gauche » pressée 7 _ alors o= & définir arrivée ?

y départ »

touchée ? _ alors

numéro » de l'arriére-plan = o alors

quand le joueur appuie sur la fleche gauche

" 2 . - iére-plan suivant
: : : = - mettre vilesse X 2 lopposé de vitesse horizontale (= -1) e
metire vilesse X * &  vitesse horizontale o on oriente le lutin & gauche (-20°) et on le déplacer de . o x départ »
— mettre Niveau » a numéro » de l'arrigre-plan

numéro » de l'arriére-plan y départ =

o n dire pendant secondes
definir deplacer X o

stop autres scripts dans sprite »

déplacer X

sinon

gjouter  vilesse X

initialiser
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