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Quel est le service rendu a lutilisateur ? Quels sont les acteurs non humains qui interagissent
avec le systeme ?

Use Case Diagram : Diagramme des cas d'utilisation

Jeu vidéo 2D Limite du systéme
Actews non-fhumains
N\ ]
Utilisateur

Quelles sont les fonctions et contraintes a respecter ?

Requirement Diagram : Diagramme des exigences
Jeu vidéo 2D
Etre piloté Etre adapté Etre exécutable
Le jeu doit étre compatible Le jeu doit étre réalisable Les images et musiques du jeu
avec le clavier. avec le logiciel Scratch. doivent étre libre de droits.
Les images doivent étre
) adaptées a Scratch. c .
Créres Ucmael Ios
Critéres :
Critéres :
Fiuidité de fonctionnament sur
i'écran.
Quailté du rendu visuel.
Carte Arduino Uno




Croquis

Eléments du jeu
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Les fichiers en .PNG conirairement aux fichiers .JPG
permettent d'obfenir des images sans contour.
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'Q\ Fenétre Scratch : ici avec des carreaux de 20 pixels
X : 480 pixels
Y : 360 pixels
a
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Pour exemple, rectangle autour du chat
X 100 pixels
¥ : 100 pixels
Paosition dez lutinz dans je jeu
Lutin Position en X Position en Y




Programmation
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Algorigramme de déplacement

Gestion des déplacements
Evénements Actions
Touche droite/haut Basculer
activée ? costume .......
Touche gauche/bas | Ajouter.......... axfy
activée ?

Algorigramme de gestion du score

Gestion du score

Actions

Mettre variable a 0

Ajouter 1 a variable

Attendre 1 seconde
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Programmation

Algorigramme des obstacles

Gestion des obstacles

Actions

Afficher / Cacher le lutin

Attendre ... secondes
Alleren X ;Y

Glisser en ... secondes a la
position X ; Y
Variable = Valeur aléatoire entre
...et...

Algorigramme des vies

Gestion des vies

Evenements Actions

Lutin joueur touché ? Mettre Variable a 3

Ajouter -1 a Variable




