Jeux de plateforme

V3 : sauts et gravité

Pierre Huguet
mail : Pierre@onvaessayer.org

site : https://onvaessayer.org/scratch



mailto:Pierre@onvaessayer.org
https://onvaessayer.org/scratch

V3 : SAUTER ET REBONDIR

T . | Dans la V3 : on fait sauter le sprite
R iveau .
o ’ ‘ avec la fleche haut :

. »  ¢'il touche le relief en montant, il
doit rebondir vers le bas,
.

 <’il touche le relief en descendant,
le saut est fini, il repasse en suivi
de terrain.
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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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V3 : NOUVELLES VARIABLES

el e vt blss o i Nouvelles variables suivantes :
(procédure d’initialisation)
envoyer message "niveau" et attendre VITESSE Y SAUT =15

GRAVITE =-1

aller a x,y départ

mode rotation gauche-droite saut? = faux au dépa rt

mettre vitesse horizontale a 5

vitesseY =0 au départ

mettre VITESSE Y SAUT a 15
mettre GRAVITE a -1

mettre saut? a faux La gravité est la quantité que I"on
Mettre vitesseY a 0 . \ . .

ajoute a la vitesse verticale pour
numéro costume a 1 gu’elle diminue, devienne négative

basculer vers numéro costume

et que le sprite retombe
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V3 : NOUVELLES VARIABLES ET NOUVEAU SON

Nouvelles variables Nouveau son
p . N 2 Définissez ces variables
[ ) (constante) . 4 A o |
~ e elles peuvent étre "pour ce sprite seulement
,-"- - D Cla_ng

r: ) (constante) et ajoutez le son au sprite.

-
—_——

-
-
r
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V3 : INITIALISER VARIABLES DANS PROCEDURE INITIALISER

Nouveau son
@ 2 Définissez ces variables,

L D] A ,
elles peuvent étre "pour ce sprite seulement”

Nouvelles variables

\fl=ss=a s (constante)

Clang . .
(constante) = et ajoutez le son au sprite.

Ajouts a la procédure d’initialisation

VITESSEY SAUT =+ a @ v

vitesse initiale du lutin au début d'un saut
GRAVITE = a o — p

X
saut? *+ a @
ntité déduite de Vitesse Y a chaque pas P
(il
vitesseY *+ 3 o e
X
vitesse X v 23 o "vrai" ou "faux" selon que le sprite est dans un saut
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V3 : INITIALISER VARIABLES DANS PROCEDURE INITIALISER

définir initialiser

Apres avoir déclaré les variables,
modifiez la procédure "Initialiser" avec les blocs suivants.

niveau

allerax: xdépart vy: ydépart

fixer le sens de rotation gauche-droite » - x

mettre  VITESSE HORIZONTALE v & o c'est la vitesse du lutin. vers la aauche ou la p

\
mettre VITESSEY SAUT v 2 @ - .
metire GRAVITE + a o —_—— vitesse initiale du lutin au debut de chaque P
. . Nouveaux

mettre saut? * a .

wuite de Vitesse Y & chaque pas . blocs
mettre vitesseY *+ a o

> B )
Lt s S RS o "vrai" ou "faux" selon que le sprite est dans un saut

mettre numero costume *+ a o

basculer sur le costume = numero costume
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V3 : PSEUDO CODE ET DIAGRAMME DE LA VERSION 2

Quand clic sur drapeau vert

V2

e Mettre niveaual

Niveau =1

. 7 L3 L3 . .
Appeler la procedure initialiser Initialiser variables et sprite

e Répéter indéfiniment
e mettre vitesseXao

oui

— VitesseX = - vitesse horizontale

¢ sifleche droite pressée e <
rienter a

— Orienter a 90° VX = Vitesse Hor. §

— VitesseX = vitesse horizontale non oui S

. \ 7 %

* sifleche gauche pressée P e >

— Orienter a-90° =os s %

B

(=)

>

o

o

déplacer X

appeler procédure déplacer X

Appeler procédure arrivéee ?
Arrivée ?
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V3 : AJOUT "FLECHE HAUT"

Quand clic sur drapeau vert

V3

e Mettre niveaual e —

e Appeler la procédure initialiser

Initialiser variables et sprite

e Répéter indéfiniment

* mettre vitesseXa0 . deplacer XY
oul
* sifleche droite pressée : . £
. . o Orienter a 90 g
—  VitesseX = vitesse horizontale non oui 2
s . 5
 sifleche gauche pressée 0 : 90 >
— Orienter a-90° esse Ho E
—  VitesseX = - vitesse horizontale 4 . oui | 2| )
PR . Sl 3
* sifleche haute pressée , 2
non déja en saut ? o
—  SiPAS déja en saut (saut? = faux) ) :
= Saut? = vrai En saut = vrai
= vitesseY = VITESSE Y SAUT EiR déplacer XY
* appeler procédure déplacer XY Arrivée ?
» appeler procédure arrivée ? (N /
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- '\

V3 : AJOUT "FLECHE HAUT"
metre nveau ~ & ()

Quand clic sur drapeau vert — V3

metire  vitesse X - éo

touche fléche droite + pressée ?

e Répéter indéfiniment coreriers @)

e Mettre niveaual
e Appeler la procédure initialiser

* mettre vitesseXa 0 mefie viesseX v 4 VITESSE HORIZONTALE
* sifleche droite pressée

~ Orienter 3 90° |

—  VitesseX = vitesse horizontale sorenter 3 ()
 sifleche gauche pressée metre viesseX v & VITEssEHoRiZONTALE * (@)
— Orienter a-90° _|
— VitesseX = - vitesse horizontale ‘
* sifleche haute pressée

— Si PAS déja en saut (saut? = faux)
= Saut? =vrai metire vitesse Y v & VITESSE Y SAUT

= vitesseY = VITESSE Y SAUT

* appeler procédure déplacer XY
* appeler procédure arrivée ?
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V3 : AJOUT "FLECHE HAUT"

Quand clic sur drapeau vert V3
e Mettre niveaual
e Appeler la procédure initialiser

touche fleche haut * pressée? _ alors

e Répéter indéfiniment

e mettre vitesseXao >
saut?

si fleche droite pressée
— Orienter a 90°
— VitesseX = vitesse horizontale metire saut? v a @
* sifleche gauche pressée '
— Orienter a-90°
— VitesseX = - vitesse horizontale

mettre vitesseY + a VITESSEY SAUT

» sifleche haute pressée
— Si PAS déja en saut (saut? = faux)

= Saut? = vrai
= vitesseY = VITESSE Y SAUT

déplacer XY

* appeler procédure déplacer XY

* appeler procédure arrivée ?
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V3 : MODIFICATION DU SCRIPT PRINCIPAL (DRAPEAU VERT)

et on renomme la

Modification de la fin du script principal procédure déplacerX

touche fléeche haut v pressée? _ alors
définir deéplacer XY

saut? = QERS alors
mettre saut? *+ a @ v

Si fleche haut est enfoncée, on vérifie d'abord que le sprite
mettre vitesseY v a VITESSEY SAUT n'est pas déja en train de sauter et ca n'est pas le cas :

on met |a vitesse verticale (vitesse Y) a sa valeur de saut

et on indique que le lutin est en train de sauter en mettant la
variable "Saut?" a vrai

X

/~

déplacer XY v X
appel a la procédure "déplacer XY" qui va déplacer le lutin
harizontalement et verticalement en suivi de terrain et pour les sauts.
(procédure ou on coche l'option "exécuter sans rafraichir")

5~
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V3 : MODIFIER DEPLACER X => DEPLACER XY AVEC SAUTS

e ajouter Vxa X
i dé A jouter Vx a X
e sjdécor touché ajouter Vx a

. . non z
* appeler "monter si possible" Dec;]olr?
touche -

V2

terrain

9, * sinon: Descendre sur monter si possible
g * appeler "descendre sur terrain

13 Pierre Huguet : développer des jeux de plateformes avec Scratch




V3 : PASSER DE DEPLACER X A DEPLACER XY AVEC SAUTS

e ajouter Vxa X
e sidécor touché ajouter Vx a X

* appeler "monter si possible" non Décor
touché ?

3 S Descendre Sur monter si possible
% » appeler "descendre sur terrain" terrain

V3

e sisauten cours
e ajouter vitesseY Y
e ajouter GRAVITE a vitesseY I ——

\J

Ajouter gravité a Vy
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V3 : PASSER DE DEPLACER X A DEPLACER XY AVEC SAUTS

e ajouter Vxa X

ajouter Vx a X

e sjdécor touché

* appeler "monter si possible"

e ¢ sinhon: Descendre sur

t - monter si possible
» appeler "descendre sur terrain« errain

e sisauten cours
e ajouter vitesseY Y
e ajouter GRAVITE a vitesseY I
e si décor touché (noir) 7

— remonter sur le terrain BTG ETEVIE B WY

remonter
sur terrain

15 Pierre Huguet : développer des jeux de plateformes avec Scratch



V3 : PASSER DE DEPLACER X A DEPLACER XY AVEC SAUTS

e ajouter Vxa X

ajouter Vx a X

e sjdécor touché

* appeler "monter si possible"

e ¢ sinhon: Descendre sur

t - monter si possible
» appeler "descendre sur terrain« errain

e sisauten cours
e ajouter vitesseY Y
e ajouter GRAVITE a vitesseY

g * si décor touché (noir)

— remonter sur le terrain

ajouter Vy a 'Y
‘V

Ajouter gravité a Vy

Remonter sur le terrain
* répéter jusqu’a décor NON touché \
ajouter1ay non Déco oui

* mettre vitesseY a0

N remonter
mettre saut? a faux

; sur terrain

»
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V3 : CODAGE ET TESTS

définir déplacer XY

e ajouter VxaX

e gSj décor touché ajouter | vitesse X ax
e appeler "monter si possible" si . couleur () touchée? _alors

° Si non: monterSiPossible

* appeler "descendre sur terrain" |

descendreSurTerrain

e sjsauten cours
* ajouter vitesseY Y
e ajouter GRAVITE a vitesseY

<3
t . 7 s .
2 e si décor touché (noir) : . .
ajouter | vilesseY ay
A — appeler "remonter sur le terrain” :

définir remonterSurTerrain

répéter jusqua ceque - non  couleur I I touchée ?

ajouter GRAVITE a vilesseY =
Remonter sur le terrain B .
* répéterjusqu’a décor NON touché - - -
ajouter 1 ayY remonterSurTerrain
* mettre vitesseY a 0

mettre saut? a faux

ajouter o ay

metire vitesseY v a o
metire saut? v a @
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V3 : CODAGE ET TESTS

définir déplacer XY
e ajouter Vxa X

ajouter = vitesse X ax

e sidécor touché
 appeler "monter si possible" -

° Si non: monterSiPossible

» appeler "descendre sur terrain"

descendreSurTerrain

e sjsaut en cours

%_ olv%

e ajouter vitesseY Y

e ajouter GRAVITE a vitesseY
% e si décor touché (noir)

— appeler "remonter sur le terrain”

. . . définir remonterSurTerrain
ajouter | vilesseY ay

—

ajouter GRAVITE a vitesseY v non  couleur () touchée ?

Remonter sur le terrain

* répéter jusqu’a décor NON touché
ajouter 1 ayY remonterSurTerrain

*  mettre vitesseY a0

mettre saut? a faux

ajouter o ay

metire vitesseY v a o
metire saut? v a @
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V3 : BUG / SAUT DU SPRITE

° Bug:

monter si possible

* Le sprite devrait monter de 120 pixels ..,
33% de I’écran : 15+14+13+12+11+...

Descendre sur

* Il monte de ~15 pixels (<5% écran) terrain

* Pourquoi?

ajouter Vy a 'Y
‘V

Ajouter gravité a Vy

remonter
sur terrain
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V3 : CORRECTION DU BUG / SAUT DU SPRITE

° Bug:

ajouter Vx a X
* Le sprite devrait monter de 120 pixels j

non Décor
33% de I’écran : 15+14+13+12+11+... [ < touché ?

. 4 Descendre > monter si possible
* Il monte de ~15 pixels (<5% écran) terrain
* Pourquoi ? @ -

remonter
sur terrain
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V3 : CORRECTION DU BUG / SAUT DU SPRITE

° Bug:

ajouter Vx a X
* Le sprite devrait monter de 120 pixels j

non Décor
33% de I’écran : 15+14+13+12+11+... [ < touché ?

. 4 Descendre > monter si possible
* Il monte de ~15 pixels (<5% écran) terrain
* Pourquoi ? @ -

120 attendl p—

remonter
sur terrain
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V3 : CORRECTION DU BUG / SAUT DU SPRITE

e ajouter Vxa X

ajouter Vx a X

e sjdécor touché

non
e appeler "monter si possible"

monter si possible

e sisaut n’est pas en cours

cours ?
Descendre sur
e Sinon: terrain

e appeler "descendre sur terrain"
ajouter Vy a 'Y
‘V

e ajouter vitesseY Y Ajouter gravité a Vy

* ajouter GRAVITE a vitesseY
e si décor touché (noir)

— appeler "remonter sur le terrain”

remonter
sur terrain
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V3 : VERSION CORRIGEE / SAUT DU SPRITE

définir déplacer XY

e ajouter Vxa X

ajouter = vitesse X ax

e sidécor touché
e appeler "monter si possible" i el {jJ touchée ? _ alors
e sisaut n’est pas en cours (saut? n’est pas égal a vrai) e
e appeler "descendre sur terrain"
e Sinon (saut? = vrai) Sal
* ajouter vitesseY Y descendreSurTerrain
* ajouter GRAVITE a vitesseY sinon
e si décor touché (noir)  siouter (G °Y
— appeler "remonter sur le terrain” ajouter GRAVITE & vitesseY v

—
si couleur 1\ ) touchée ? _ alors

remonterSurlerrain
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V3 : TESTS DE LA VERSION CORRIGEE

e ajouter Vxa X ajouter Vx a X

e sjdécor touché

non
e appeler "monter si possible"

monter si possible

Descendre sur ajouter Vy a Y
terrain —

Ajouter gravité a Vy

remonter
sur terrain
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V3 : BUG / LE SPRITE PASSE AU DESSUS DES OBSTACLES

monter si possible

° Bug:

* Quand le sprite se cogne contre un on
obstacle en montant il passe par dessus,
alors qu’il devrait rebondir ...

Descendre sur

ajouter Vy a 'Y
terrain v

Ajouter gravité a Vy

remonter
sur terrain

 Comment faire ?
e Selon le signe de Vitesse Y @
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V3 : CORRECTION DE BUG / COLLISIONS AVEC OBSTACLES

Pendant un saut, si le joueur touche le décor

e enmontant: Vy>0 t

* il doit redescendre,
jusqu’a ce qu’il ne touche plus
(puis il va tomber avec la gravité)

e endescendant: Vy<0 ‘

* il doit remonter,
jusgu’a ce qu’il ne touche plus

* et le saut est fini

e et on met Vitesse Vy =0
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V3 : CORRECTION DE BUG / COLLISIONS AVEC OBSTACLES

* Bug:
;
* Quand le sprite se cogne contre un -

obstacle en montant il passe par dessus,
alors qu’il devrait rebondir

.

e Solution

monter si possible

Descendre sur
terrain

ajouter Vy a 'Y
‘V

Ajouter gravité a Vy

* siVitesse Y >0 : appeler "rebondir plafond”
* sinon : "remonter sur terrain" (comme avant)

remonter rebondir
sur terrain plafond
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V3 : CORRECTION DE BUG / COLLISIONS AVEC OBSTACLES

e Qajouter Vxa X
e sidécor touché
e appeler "monter si possible"
e sisauten cours
* ajouter vitesseY Y
e ajouter GRAVITE a vitesseY
* si décor touché (noir)

* appeler "remonter sur le terrain"
e sinon:

* appeler "descendre sur terrain"

30 Pierre Huguet : développer des jeux de plateformes avec Scratch

monter si possible

Descendre sur

ajouter Vy a 'Y
terrain Y/

Ajouter gravité a Vy

remonter
sur terrain




V3 : CORRECTION DE BUG / COLLISIONS AVEC OBSTACLES

e ajouter Vxa X

e sidécor touché
e appeler "monter si possible"

e sjsauten cours monter si possible

* ajouter vitesseY Y
e ajouter GRAVITE a vitesseY

* si décor touché (noir) Descendrersur
u

— sivitesseY >0 terrain

ajouter Vy a 'Y
‘V
= appeler "rebondir plafond" Ajouter gravité a Vy

— sinon

* appeler "remonter sur terrain" Clang et Aie

* appeler "descendre sur terrain"

® sinon:

remonter rebondir
Mettre Vy=0 Ajouter-lay sur terrain plafond
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définir déplacer XY

V3 : CORRECTION BUG

ajouter | vitesse X ax

./"_'--.,I .
si couleur |, | touchee ? _ alors

P aJ outer Vx é X monterSiPossible

e sjdécortouché

* appeler "monter si possible

descendreSurTerrain

e sjsaut en cours (si saut? = vrai)

sinon

* ajouter vitesseY Y aiouier (R 2
bt ajOUter GRAVITE a vitesseY ajouter GRAVITE & vitesseY v

* si décor touché (nOir) i couleur-!:: ' touchée ? _ alors

définir  rebondirPlafond

— sivitesseY >0

jouerle son Clang v

dire @ pendant @ secondes

répéter jusqu'aceque . non  couleur ( | touchée ?

) appE|er ”rebondir plafond" rebondirPlafond
— sinon .
* appeler "remonter sur terrain" remonterSurTerrain

® sinon:

* appeler "descendre sur terrain"
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V3 : BLOCS DE LA VERSION 3

Script du drapeau vert

b

quand

metire  Niveau *+ a °

initialiser

est cliqué

On commence par le niveau 1 P
7

L

On appellera cette procédure "initialiser” au début de chaque niveau

v

(v

répéter indéfiniment

metire  vitesse X *+ a o

sl

s'orienter a @

mettre

boucle infinie de déplacement du sprite joueur

’

-

touche fléche droite * pressée ? alors

Vitesse X = 0 avant de tester les fleches

v

vitesse X v+ a VITESSE HORIZONTALE

quand le joueur appuie sur la fleche droite
mettre vitesse X a la vitesse horizontale
(positive) et arienter le lutin & droite (90°) et le
déplacer de vitesse X

#4

touche fléche gauche = alors

s'orienter a @

mettre

pressée ?

- X
quand le joueur appuie sur la fleche
gauche mettre vitesse X a l'opposeé
de vitesse horizontale (* -1), et
orienter le lutin & gauche (-90°)

vitesse X *+ a VITESSE HORIZONTALE ~* o
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2° partie

touche fléche haut - alors

saut? = @ alors
metire saut? v+ a @

a VITESSEY SAUT

pressée ?
-
si Si fleche haut est enfoncée, on
verifie d'abord que le sprite n'est
pas déja en train de sauter et ca
n'est pas le cas :

on met la vitesse verticale (vitesse
Y') & sa valeur de saut

et on indique que le lutin est en
train de sauter en mettant la
variable "Saut?" a vrai

metire vitesseY »

déplacer XY v
appel a la procédure "déplacer XY" qui va déplacer le lutin
horizontalement et verticalement en suivi de terrain et pour les sauts.
(dans cette procédure ol on coche l'option "exécuter sans rafraichir”)

arnvée ?




V3 : BLOCS DE LA VERSION 3

quand est cliquée

metire Niveau = & () Script du drapeau vert (zoom)

initialiser

- i touche fléeche haut v pressée? _ alors
répéter indéfiniment

mettre vitesse X ¢+ & o i squt? = @ alors

si touche fléche droite * pressée ? _ alors
mettre saut? + a @

s'orienter a @
' mettre vitesseY + a VITESSEY SAUT
mettre vitesse X *+ a VITESSE HORIZONTALE

touche fléeche gauche » pressée? _ alors
s'orienter a @ deplac:er XY
mettre vitesseX v & VITESSE HORIZONTALE * 0 arrivée ?

S
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V3 : BLOCS DE LA VERSION 3

Procédure initialiser Procédure niveau Procédure arrivée?

définir iniialiser

niveau définir niveau

allerax:  xdépart y: ydépart

basculer sur l'arriére-plan =~ Niveau

définir  arrivée ?
fixer le sens de rotation gauche-droiie = - x i Niveau = o alors

c'est la vitesse du xdépart v a (@EE : | (_“‘) touchée 2
lutin, vers la gauche - = couleur { ) touchee “

ou la droite ydépart v+ & @Sk

mettre VITESSE HORIZONTALE =+ a o

ajouter o a Niveau »
- w - B =
meitre GRAVITE = a o Niveau = a alors si Niveau = o alors

vitesse initiale du lutin au .
mettre saut? «+ a début de chague saut )
4 r dire pendant o secondes
ydépart * a Gk |
meitre vitesseY = a o
stop autres scripts dans sprite »

: . - ; - :
mettre vitesse X a o Niveau o alors o

mettre numero costume * a o HGIEl & [&{ 180 initialiser

metire VITESSEY SAUT = a @

"vrai” ou "faux" selon gue le ydépart v a e
sprite est dans un saut

basculer sur le costume | numero costume
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V3 : BLOCS DE LA VERSION 3

Procédure déplacer XY sinon

ajouter vitesseY ay

definir deplacer XY ajouter GRAVITE a vitesseY w

. : . i couleur (D touchée ? _ alors
ajouter vitesse X ax

i . ' vitesse Y > o alors
couleur | ) touchée ? _ alors

monterSiPossible rebondirPlafond

sinon

remonterSurTlerrain
saut?

descendreSurTerrain

sinon
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V3 : BLOCS DE LA VERSION 3

Procédure Procédure
définir  monterSiPossible monterSiPossible descendreSurTerrain

ajouter VITESSE HORIZONTALE * @ ay

définir  descendreSurTerrain
couleur [ ) touchée ? _ alors

ajouter  vitesse X * o A x répéter jusqu'a ce que  couleur v touchée ?

ajouter VITESSE HORIZONTALE  * @ ay 2 2L o ay

sinon

répéter jusqu'a ce que  couleur ' touchée ? ajouter o ay

ajouter o ay
ajouter o ay
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V3 : BLOCS DE LA VERSION 3

Procédure remonter Procédure rebondir sur plafond

définir remonterSurTerrain definir rebondirPlafond

répéter jusqu'ace que = non  couleur O touchée ? Jouerle son Clang -

ajouter o ay dire @ pendant m secondes

répéter jusqu'aceque non  couleur I I touchée ?

mettre vitesseY * 3 o
ajouter o ay
mettre saut? *+ a @

metire vitesseY + a o
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