QiEL CONCEVOiR UN PROJET -
101° AVEC SCRATCH

Objectif : décrire de fagon la plus précise possible le programme afin de passer facilement a la
programmation informatique (au codage).

Un projet se démarre par des idées : Décrire le scénario a I'aide de phrases.

Afin de mettre en évidence les objets ou actions, on peut les souligner.

Le programme pose des questions sur les multiplications, on répond.
Si la réponse est juste, on gagne un point sinon on ne gagne rien.

Quel est 'objet principal ? Le personnage Alex

Comment le joueur va commander le programme ? En tapant une réponse
sur le clavier

Quel est le principe du jeu (questions, déplacements, tirs...) ? Questions
successives

Comment le joueur gagne ? 1 point a chaque bonne réponse

Comment le joueur perd ? Au bout de 10 mauvaises réponses

Quels sont les autres objets ? Les scarabées

Quand le jeu se termine t il ? Quand le scarabée de l'ordinateur est arrivé

Afin de trouver de
bonnes idées, on doit se
poser les bonnes
questions.

Le personnage : Il choisi des devinettes au hasard. Il
demande le résultat.
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Tout programme informatique a besoin de stocker des informations
pour fonctionner.

De plus, les objets communiquent entre eux a I'aide de messages.

L : Variables Messages
Alex répéte 11 fois :

Choisir un facteur aléatoire,
Demander : Table x Facteur ?
o Si Résultat = réponse,
Ajouter 1 point,
Envoyer a tous « Bien »
Dire « Bien » | Résultat ]

Sinon Dire « Faux »

Le scarabée se place sur le départ
Il s'oriente vers la droite
Si la ligne est touchée

. R d j is bie
Alors le jeu s'arréte qusnc 18 recals -

0 jaueur

Si il recoit « Bien »
Alors il avance de 50

Le scarabée se place sur le départ
Il s'oriente vers la droite
Si la ligne est touchée
Alors le jeu s'arréte
J— Sinon il avance de 0,2

ligne

Qu'est ce qui rend le jeu plus facile ? Plus dur ?
Quel est le theme du jeu ? Quels sont les noms et logos qui symbolisent le jeu ?

Les commandes du jeu sont elles facilement utilisables ?
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