Cycle 4514 FICHE D’ACTIVITES deme

Péle des Sciences et de la Technologie au collége

_ Comment définir avec précision le type de jeu que souhaite Programmer
Activite 2 un jeu vidéo
votre responsable ? rétro

Suite au travail réalisé par I'équipe marketing, le jeune entrepreneur souhaite lancer le développement
d’un jeu rétro afin de faire connaitre sa société a la fois aux jeunes et anciens utilisateurs. Pour cela il
demande a I'équipe de développement de créer un prototype a lui présenter.

1 : Etudier la ressource sur le site « Les étapes du développement d’un jeu vidéo » afin de compléter les
différentes étapes de la création d’un jeu vidéo :
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Quelle étape est spécifique au jeu
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2 : Compléter le cahier des charges du jeu de pong selon la photo visible sur le site (b):
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3 : L'objectif est de réaliser un jeu vidéo simple a réaliser, rétro, connu : Le jeu de Pong

1. Reproduire les éléments de base

Il est possible de suivre les tutoriels vidéos : quand est cliqué

Faire rebondir la balle aller 3 x: @ y: @
Ajouter et déplacer paddle s'orienter a

a
avancer de m
»

rebondir si le bord est atteint

couleur touchée?

a

s'orienter a
Ajouter une ligne noire
=)
— Ajouter un lutin balle et
reproduire le script associé
Lutins. Nouveau Iutin: @ / &b @3
. . | avancer de 10
_ \ Ajouter un lutin paddle et J
— > reproduire le script
1 amidrapian . avancer de m
_ |

2. Faire rebondir la balle si elle touche le paddle
3. Stopper le jeu lorsque la balle touche la zone noire
4. Compter le nombre de rebonds sur le paddle : - Créer une nouvelle variable nommeée « joueur 1 » et
modifier le script ; si la balle rebondit sur le paddle alors le joueur 1 gagne 1 point (Aide vidéo « créer un
compteur »

Tester et faire vérifier votre script au professeur !

5. Arrét si balle dans zone noire et gagne si 5 points
- Modifier le script ; si la balle touche la zone noire alors afficher « Joueur 1 perdu ! » pendant 2 secondes et le
jeu s’arréte.
- Modifier le script ; si le score du joueur 1 atteint 5 alors afficher « Joueur 1 gagné ! » pendant 2 secondes et le
jeu s’arréte.

Tester et faire vérifier votre script au professeur !
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6. Ajouter un second joueur
- Ajouter une zone rouge en haut de la scéne et un 2*™paddle
nommé « paddle2 »
Le paddle 2 sera controlé par les touches « w » et « ¢ »
Tester et faire vérifier votre script au professeur !

5 Fichier ¥ Edition ¥ Conseils A propos

m] PONG 2 JOUEURS SCORE
w448

7. Compter les points entre les joueurs
Modifier le script; le but est de permettre a 2 joueurs de

jouer I'un contre l'autre ;9

Si la balle atteint la zone noire, alors le joueur 2 remporte 1 *

point.

Si la balle atteint la zone rouge, alors le joueur 1 remporte 1

point.

Le premier des 2 joueurs a avoir atteint les 5 points gagne la

parl':ie. J ° 58 —

Tester et faire vérifier votre script au professeur !

8. Améliorations :

- Afficher systématiquement quel joueur remporte le point.

- Afficher a la fin de la partie le joueur gagnant.

- Augmenter la vitesse de la balle a chaque rebond

- Ajouter des déplacements verticaux, chaque joueur ne peut déplacer le milieu de la scéne

Tester et faire vérifier votre script au professeur !
Exemple de solution pour réaliser un jeu pong !
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