Je crée mon jeu sous Scratch: >

L’idée de cette activité et de continuer a découvrir la
programmation a travers le logiciel scratch.

Pour cela nous allons suivre les conseils d'un Youtubeur
Micode qui vous explique comment réaliser un jeu sous
scratch en huit étapes.

Le Jeux va étre crée sous scratch :

Tu as 2 possibilité possible pour le réaliser :

e Tu utilises scratch en ligne -> Accessible ici
La création de compte est facultative tu peux
enregistrer ton travail en enregistrent sur ton
ordinateur ton fichier(.sb3)

e Tu peux installer Scratch sur ton ordinateur
En téléchargent le logiciel -> ici

Lien vers la
vidéo 1:
L’interface qu’utilise Micode est un peu Clique ici ou
différente de la tienne regarde les astuces ci- scan avec ton

dessous : portable

Choix du Lutin : Choix de l'arriére Plan :
Q_ space
O\ Roc ketShip| Exemple :

Space (= Espace en Anglais)

- B Moon (= Lune en Anglais)

Chaluxy

E

Sélection de I'arriére plan

Félicitation tu as maintenant réussi a choisir ton décor et t
personnage tu peux maintenant passer a la suite pour fair
décoller la fusée.

Solutions cligue ici

Exemple :
Rocketship (=fusée en anglais)

Sélection du Lutin




Lien vers la
vidéo 2 :

Objectifs de ce programme : Clique ici ou

scan avec ton

« SI'j’appuie sur la fleche du haut, portable

ALORS la fusée se déplace vers le haut »

Complete l'algorithme suivant : Complete le script suivant pour faire décoller ta
fusée de 10 pixel :

Félicitation tu as faire décoller ta fusée

Si tu n’y arrive pas tu peux récupérer le fichier et passe a
I'étape suivante cligue ici

_ _ ] Lien vers la
Dans cette partie vous allez vous servir des coordonnées vidéo 3 :

d’un points dans un repéré (X, Y).

Cligue ici ou
scan avec
ton portable

L’idée pour déplacer la fusée est de modifier les coordonner
de la fusée :

Exemple :

Cordonnée actuelle de ma fusée :

Ancienne coordonnée = (Xsusee ; Yiusée)

<

X

Ma fusée va donc se décaler
Et c’est nouvelle coordonnée seront :

‘ Nouvelle coordonnée = (Xfusse + 10 ; Yiusce)




Félicitation ta fusée se déplace

Si tu n’y arrive pas tu peux récupérer le fichier et passe a
I'étape suivante cligue ici

4- [ a chute d’un Astéroide
Crée un Nouveau lutin astéroide :

Lien vers la

vidéo 4:
Q Beachball Cliqueiciou  zi:F: You(]
scan avec ,;i ﬁ' R i)

ton portable

Dans le script astéroide :

Sélection le lutin
et renomme le

Félicitation tu as maintenant des obstacles a éviter
Si tu n’y arrive pas tu peux récupérer le fichier et passe a 'étape

suivante cligue ici

5- La détection d’astéroides
et I'ajout d’une musique Lien vers la
vidéo 5 :
Cligue ici ou
SCan avec
ton portable

Script :

Fusée

touchele Fusée » ?

jouerleson Xylol ¥ jusqu'au bout

Félicitation ta fusée détecte les collisions

Si tu n’y arrive pas tu peux récupérer le fichier et passe a
I'étape suivante cligue ici




. ) L Lien vers la
6- Comment tirer sur 'astéroide vidéo 6 :

Cligue ici ou
scan avec
ton portable

Crée un Lutin missile :

On souhaite que le missile soit tiré
depuis la position de la fusée

L Sélection e lutin Pour cela il va falloir affecter la
position de la fusée a la position du

missile

Pour réaliser le bloc qui capte les

coordonnées de la

Fusée

Réalise le script suivant : On utilise celui-ci et modifie-le

Choisir un costume

Script :
numéro de l'amriére-plan ¥+ de lascéne ¥

lorsque vous cliquez sur
pour toujours
si touche espace v pressée ? _ alors
montrer

allez a x:  position x ¥ sur Fusée v y: positiony v sur Fusée v

répéter jusqu’a  toucher bord v ?

modifier y de @

Tu peux redimensionner tes lutins si le

jeu est trop facile ou difficile :
cacher

= Code .’ Costumes ) Sons

Sélectionne toute la forme :

Ctrl+ A

Félicitation tu arrives maintenant a tirer

Si tu n’y arrive pas tu peux récupérer le fichier et passe a
I'étape suivante cligue ici




e B 1
Lien vers la gﬁfg : J?&%
7- Compter les points et chronométre vidéo7:  ffrafiidid
p p . L Clique ici ou R (1] Tube p2 oo
Nous avons déja utilisé un compteur lors de I'activité scan avec 5L el e i
s R TS
Précédentes

ton portable

Le bloc donné qu’il mentionne s’appelle variable

Compteur Score Chronometre
Variable temps

quand est cliqué

mettre Temps * a o

répéter indéfiniment

quand est cliqué
répéter indéfiniment

si touchele Ball v ?

ajouter o a score v

cacher

ajouter n a Temps »

attendre c secondes

Félicitation tu peux maintenant jouer

Si tu n’y arrive pas tu peux récupérer le fichier clique ici

8- Personnalise ton jeu _
Lien vers la

vidéo 8 :

Cligue ici ou
scan avec
ton portable

Micode te propose d’améliorer ton jeu

Bonus : Piste d’amélioration

- Réinitialise les variables lorsque tu appuis sur la touche R
- Change l'arriere-plan toutes les 1 minute

- Change la couleur de la boule a chaque nouveau tire

- Affiche un message lorsque tu recois le message stop tout
- Tire en rafale (augmente la vitesse de ta boule)



Annexe : Script du Lutin fuseée

quand est cliqué
répéter indéfiniment
jouer le son

Xylo1 » jusqu'au bout

quand est cliqué
répéter indéfiniment

touche fleche bas »

ajouter m ay

pressée ?

quand est cliqué
répéter indéfiniment

si touche fleche droite =

ajouter Q ax

pressée ?

quand

mettre Temps v a o

répéter indéfiniment

ajouter o a Temps »
attendre n secondes

est cliqué

quand est cliqué

répéter indéfiniment

alors

touche fleche haut »

ajouter 0 ay

quand est cliqué

répéter indéfiniment

alors :
si touche

ajouter e ax

fleche gauche

quand

est cliqué

répéter indéfiniment

touche r =

mettre

mettre

pressée ? _ alors

pressée ? alors

pressée ? _ alors

Temps » a o
score v a o




Annexe : Script du Lutin fusee

quand est cliqué quand est cliqué quand est cliqué
répéter indéfiniment Spéter indéfini Enater ind&fini
P répéter indéfiniment répéter indéfiniment

touchele Ball v ?

ajouter ° a score v aller ax: nombre aléatoire entre @ et @ y: @
cacher glisser en o secondes a x: nombre aléatoire entre @ et @ y: @

si touchele Fusée v ? alors

stop tout »

2

Annexe : Script du Lutin Balle

quand est cliqué
répéter indéfiniment
si touche espace v pressée? _ alors
montrer

aller a x: abscissex v de Fuséew y: ordonnéey v de Fusée w»

répéter jusqu'ace que touchele bord v ?

ajouter 0 ay

cacher




