COMMENT CREER UNJEUVIDEDD

LE CONCEPT DU JEU

( i Dans cette séquence, vous devez réaliser en groupe un jeu vidéo qui sera utilisable avec le matériel du
college. Quelques contraintes sont imposées tandis que d’autres laisseront cour a votre imagination :

IMPOSE A CHOISIR PAR LE GROUPE
¥ 1 ioueur -~ Compatible ; L .
| e ) @ * Programmé sur Adacraft & SI:mSlli:tteebl:)r;d u Thématique du jeu
e Guidon

T Tout Public N
. Joystick * ysteme de vie

* 20 ¢ Pas de contenu choquant
-, Gestion du score Eﬂt:‘% Fin du jeu

« Evitement d'obstacles
* Déplacement du joueur Contenus Libres de droits

sur un seul axe (x ou y) * Images et Son / Musique

9 Apres avoir consulter 'ensemble des membres du groupe, reporter dans chaque case des éléments de
% choix permettant de décrire votre jeu

e Systeme de Score Clelul® Findujeu .
EEE QUER
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ORGANISATION AU SEIN DE L'EQUIPE - FICHIERS INFORMATIQUES ASSOCIES

(3

Non fait
En cours
Fait
Validé

Fifi
Riri
Loulou

Tous

ORGANISATION AU SEIN DE L'EQUIPE - DOSSIER COLLABORATIF

J ~ | Indiquer 1'éléve ressource

tache.

Par messagerie ENT, vous avez regu un lien afin de vous
connecter a votre outil de planification et d’avancement du
projet. Ne pas hésiter a le mettre en favoris dans 'ENT.

Indiquer 'avancement au fur et @ mesure du
projet, a l'aide des cellules conditionnelles
colonne D.

Gérer la répartition des
taches et indiquer en
Colonne E et F qui est le
- responsable de chaque

o

Equipe 1
Ajouté par PASCAL PUJADES 8 Ko

Equipe 2

Ajouté par PASCAL PUJADES 0 Ko

Ajouté par PASCAL PUJADES 0 Ko

Dans I'espace classe de 'ENT, un dossier est crée

par équipe.

[

Profil S+ Cible ¥ Réle
0 ) Enseignants De l'établissement
Equipe 4 Equipe 5
Ajouté par PASCAL PUJADES 0 Ko Ajouté par PASCAL PUJADES 0 Ko
Enseignant De technologie de la classe
Parents De la classe
9 Eléve
8 Indiquer les cibles Eldve
manquantes ainsi que le
réle associé a chaque Eldve
profil dans le cadre des
partages des droits du Eléve
dossier collaboratif.
Ecriture de Ecriture de
contenu qui doit contenu et mise Peut valider, ;
Lect st lide i it i t Peut gérer la
Profil _ecture é&tre validé pour _en ligne mettre en ligne e rubrique et gérer
uniquement étre mis en ligne. directement. supprimer tout o5 et
Peut supprimer Peut supprimer contenu
que son contenu | que son contenu
Visiteur Oui Non
Rédacteur Oui Non
Rédacteur avec oui Non
mise en ligne
Modérateur Oui Non
Gestionnaire Oui

$0e9
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COMMENT TROUVER DES IMAGES LIBRE DE DROITS 2

mario

Tous Imagegy,Vidéos Produts  Actualités Web  Livres i Plus

’ ‘
Taile v Couleur v Droits dusage v Type ¥
J"‘ v Images non filtrées par licence
4
’
Licences commerciales et d'autres types

E R

Licences Creative Commons

Les licences Creative Commons permettent
aux créateurs de partager leurs ceuvres en
définissant des conditions d’utilisation.

Elles favorisent le partage tout en protégeant les droits d'auteur.

O S

NG

Obligation de
partager dans les
mémes conditions

BY

Obligation de citer
I'auteur ou la
source (lien URL)

Modification
interdite

! Les droits d’auteurs

™ Quel que soit le sujet du contenu (infographie,
présentation orale, texte, photo, ...) peuvent
étre soumis au droit d’auteur.

& Quels que soient la qualité du contenu !

& Méme si l'auteur n'indique pas avoir « déposé »
le contenu ou en I'absence de toute mention de
type « copyright” ou « tous droits réservés ».

Source : https://www.economie.gouv.fr/apie/propriete-intellectuelle-
publications/contenus-concernes-par-droit-auteur

Outiig s,

@creative
commons

Utilisation ! Il est interdit de récupérer ce document
commerciale i pour le revendre dans un livre par
interdite : exemple.

% Il est possible de faire une
recherche avancée dans les
moteurs de recherche avec ici par

exemple une recherche par droits
d’'usage au niveau des images.

-
’

Date indifférente ¥  Recherche avancée

Exemple avec ce projet qui est sous la
licence Créative suivante :

2oee

Les autres enseignants peuvent utiliser
ce projet avec leurs éléves mais ils
doivent citer la source (lien ENT).

Il N’y a pas de contre indication pour le
modifier comme ils le souhaitent. Mais
doivent partager leur adaptation dans les
i mémes conditions de partage

&

EX e
R Légifrance

& Nile but d’'intérét général, ni le caractére gratuit
de I'exploitation, ne permettent a I'utilisateur
d’avoir une autorisation de I'auteur.

& L'utilisateur qui ne dispose pas de 'autorisation
de l'auteur pour utiliser une ceuvre commet un
acte de contrefagon.

& Peine encourue de 3 ans d'emprisonnement,
300 000€ d’amende.

Source :
LEGITEXT 414/LEGI

LEGISCTA 161

QUEL FORMAT ET QUELLES DIMENSIONS POUR MES IMAGES 2

Ecran Scratch : y [(x:0,¥:180)
X : 480 pixels
Y : 360 pixels

Les fichiers en .PNG contrairement aux
fichiers .JPG gerent la transparence et
permettent donc d’obtenir des images sans
contour blanc par exemple.

(%:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,¥:0) Pour exemple,
} X rectangle autour
du chat :
Origine X : 100 pixels
o Y : 100 pixels
"""" bt
| (x:0,¥:-180) K’(‘\Fi

$0e®
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ADAPTATION DU PROGRAMMATION DU JEU - GESTION DU JOUEUR

5 @ Exemple de description de programme pour
enX,Y : le déplacement d’un joueur sur I'axe X.

Basculer sur le :
costume centre 8

¢ Al'aide de I'exemple ci-contre, adapter le

Touche drofte Non programme de déplacement du joueur pour
activée ? votre jeu.
Non
activée ?
Oui
Basculer sur costume Basculer sur costume Basculer sur le

penché a droite penché a gauche costume centre

T I
Ajouter +10 a X Ajouter -10 a X

' ' '

ADAPTATION DU PROGRAMMATION DU JEU - GESTION DES VIES

Dés que 'obstacle est touché par le joueur, une vie est
perdue et 'obstacle disparait de I'écran.
La gestion des vies est possible via la variable « Vie »

gg Gérer dans le programme des obstacles la perte des vies.

Obstacle touché ?

Nouvelle variable @
Ajouter -1 a Variable Vie Nom de |a variable: | V|e
I
@ Pour tous les lutins (O Pour ce lutin uniquement
Dé-afficher I'obstacle ajouter ° a View
Ok Annuler

ADAPTATION DU PROGRAMMATION DU JEU - GESTION DE L'AFFICHAGE DES VIES

I’aide du contenu de la
Non variable « Vie ».

@ g Gérer I'affichage des vies Penser a positionner la
8 (costumes « Coeurs ») a zone d’affichage des vies.

Variable Vie = 3

Variable Vie = 2

Variable Vie = 1

Aadd b b g Y9

Afficher costume Afficher costume Afficher costume Afficher costume
3 coeurs 2 coeurs 1 coeur 0 coeurs
v v v v
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