Projet Pac-Man Technologie 3eme

Projet de création d’un jeu PAC-MAN

L'outil de programmation utilisé est SCRATCH

Les différentes tahes : Qui, fait quoi, et comment .

Définir un Labyrinthe Conception Charles
Texte du jeu Conception Quentin
Créations des fantdmes Conception Alexandre
Création de Pac-Man Conception Cassandra
Mouvement Conception Franck

Amir et Adam interviendrons dans le projet en aide pour chacun d'entre
nous.

Qu'est ce que s'est que SCRATCH ?

Scratch est un outil de programmation qui réagit au modifcation méme en
cours d'éxécution. Il est orienté multimédia.

Il traite avec facilité des concepts de base de la programmation comme les
boucles, les tests, les affectations de variables et la manipulation des
objets , comme les sons et les vidéos.

Scratch est visuel :

- Les sons en rose

- Les variables en orange foncé

- Les mouvements en bleu foncé

- Les apparences en mauve

- Les stylos en vert foncé

- Les opérateurs en vert

- Les controles (les conditions, boucles et ordres) orange
- Les capteurs (touches directionnelles) en bleu claire.
Adresse indispensable pour I'aide a l'utilisation :

https://scratch.mit.edu/about/.


https://scratch.mit.edu/about/
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Le codage se présente par blocs d'instructions.
Il n'y a pas de ligne de code, il est écrit en langage simplifié, c'est a dire :

Traduction d d On obtient un
raduction du code
Bloc ‘ programme en
d'instructions par SCRAT.CH-en ‘ Binaire 01001100
langage binaire que l'ordinateur
comprend

Les ordinateurs ne comprennent qu'un seul langage lequel ?

Pour rappel, le cahier des charges du projet est :

» Le jeu pac man se déroule dans un labyrinthe.

* Ily a une sortie et une entrée de chaque coté du labirynthe.

« Pac man ne peut pas passer au travers les murs, notion de collision.
« Les fantdmes sont les ennemis de pac man.

« Pac man perd une vie chaque fois qu'il touche un fantéme.

« Pac man peut toucher les fantémes s'ils sont blanc apres avoir
touché une bille spéciale pendant un temps déterminé.

« Pac man a un nombre de vies limitées.

« Pac man peut gagné une vie apres un score déterminé.

« Comment lancer le jeu ?

« Comment arréter le jeu en fin de partie, gagné et perdu ?

« Comment présenter le niveau suivant ?

Le cahier des charges pourra évolué uniquement en présence de tout les
interlocuteurs, lors d'une réunion de projet.

La réunion de projet doit étre plannifiée et fera I'objet d'un compt rendu
gui sera ajouté en annexe du CDC.



Technologie 3eme

Projet Pac-Man

Informations sur l'interface
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