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Quelles sont les contraintes du Cahier des Charges liées a la réalisation d’une série
de mini-jeux vidéos ?
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1.1 Imaginer des solutions en

1 Design, innovation et | réponse aux besoins, matériali- 11

3 La modélisation et la
simulation des objets et
systeémes techniques.

Dom.

créativite. ser des idées en intégrant une
dimension design.

3.1 Analyser le fonctionnement

et la structure d'un objet. 3.1.5

Items
Rechercher des solutions techniques a un pro-

Identifier un besoin (biens
matériels ou services) et
énoncer un probléme techni-
que ; identifier les conditions,
contraintes (normes et regle-
ments) et ressources corres-
pondantes, qualifier et quan-
tifier simplement les perfor-
mances d'un objet technique
existant ou a créer.

Décrire, en utilisant les outils
et langages de descriptions
adaptés, le fonctionnement,
la structure et le comporte-

Compétences travaillées

Pratiquer des démarches scientifiques et

des objets.

4 |bléme poseé, expliciter ses choix et les communi- ;
technologiques
quer en argumentant.
Identifier un besoin et énoncer un probleme tech-
4 nique, identifier les conditions, contraintes Pratiquer des démarches scientifiques et
(normes et réglements) et ressources correspon- |technologiques
dantes.
4 |S'approprier un cahier des charges. Concevoir, créer, réaliser
Décrire, en utilisant les outils et langages de des-
1 |criptions adaptés, la structure et le comportement|Pratiquer des langages

PREREQUIS : « Les outils de description, le Cahier des Charges

DUREE :

30 minutes (Devo

SUPPORTS :

ir Maison) + 30 minutes (Synthese)

DOCUMENTS : « Capsules vidéos pédagogiques - Liens Youtube
AUDIO-VISUELS : « Diaporama de synthése

AUTRES : « /
BIBLIOGRAPHIE : « /

LIENS : « Ressources en ligne

1. Découverte du projet

En possession de capsules vidéos et du Pédagogie

b:;gg:’.gf Cahier des Charges de I'application a réali- inversée ;1 ; 10 mn
ser, les éleves découvrent le contenu du Individuelle T
projet.
) 2. Questionnaire Pédadoadie
Etude de Les éléves analysent le CdC et complétent edagog 1.1.1
. . . . . inversée 20 mn
dossier un questionnaire sur le besoin, les fonctions Individuelle 3.1.5

et les contraintes a respecter.
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Quelles sont les contraintes du Cahier des Charges liées a la réalisation d’une série
de mini-jeux vidéos ?

Découverte du projet

| Présentation de I’activité I

Jules Verne est I'un des écrivains francgais les plus lus
dans le monde. Auteur de romans d'aventures et de science-
fiction, il a été une source d’inspiration pour de nombreux
scientifiques et ingénieurs et a ainsi contribué a I'évolution de
la technologie.

Les éditeurs du monde du multimédia désirent mettre
en scéne les inventions ou les personnages de Jules Verne
en créant une série de jeux vidéos destinés a un jeune pu-
blic.

Au college, le logiciel Scratch permet de mettre en
ceuvre un langage de programmation simple parfaitement
adapté a la réalisation d’un mini-jeu.

L'activité proposée présente le projet que nous allons
mener ensemble ...

| Déroulement de I’activité I @

L’activité comporte plusieurs Etape 1 lAbsconvertaidulprojet
étapes a réaliser dans I'ordre chrono- [
logique. 5
Etape 2 2. Questionnaire




1. Découverte du projet

1.1 Lire les différentes vidéos proposées (Attention, du son est nécessaire)



2. Questionnaire

2.1. D’aprées le diagramme « Béte a cornes », compléter les éléments :

. Quel est I'objet de I’étude ou du produit aréaliser ? : ......cooeverervieimiiiirreeeaenns
. Aquirendilservice ?: ..ccovvrviiiiiiciiin e,

. Sur quoi agit-il ? : ....cceiii

. Dansquelbut ?:.....cccovvieiiiiirieee,

2.2. D’aprés le diagramme « Pieuvre », citer tous les EME - Eléments du Milieu Extérieur - qui
tournent autour du projet :

® LsssssssssrsssssssassEsEssEsEsEEsEEE ®  LissssssssrsssssssassEsEsEamEssEEEEE
® LsssssssssrsssssssEssEsEssEsEsEssEEE ®  LissssssssrsssssssassEsEssamEssEEEEE
L ® s iisssssssssssssssssssssEEEEsEsmsEEnE
® s iisssssssssssssssssssssEsEEsEEsanEs
2.3. Citer les noms des 4 jeux a créer :
® i iisssssssssssssssssssEssEEEEEssEEEnE ® i issssssssssssEsEEsEsssssssssssEEEEs
® i iissssssssssssssssssssssEsEEEEmeEEs ® i iisssssssssssEsssEEsssssssssssEEEEn
2.4, Citer les 4 ceuvres de Jules Verne qui ont servi de scénario aux jeux vidéos a créer
® s sssssssssssssEsEEsEEEEEsEEEEEE ® e issssssssssEsEEsEEssssssEsEEEEEEEn
° L



NOM :

DEVOIR MAISON
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Découverte du projet

Cette activité doit vous permettre de découvrir le projet Verne’s Games en tota-
le autonomie. Elle comporte deux étapes a réaliser dans I'ordre.

Pour vous aider a répondre aux questions posées, vous devez suivre ce lien : }@aﬁ !)
http://sti2d.net/site/travail/college/cinquieme/projet_verne_s_games/ 20 {"
projet_verne_s_games_decouverte_du_projet/index.html - > ) '\i 5
(les ressources sont également disponibles sur 'E.N.T, via la rubrique Cahier o
de textes ou via le menu Espace pédagogique - Technologie - Classe de
cinquieme)

2. Questionnaire

2.1. D’aprées le diagramme « Béte a cornes », compléter les éléments :

. Quel est I'objet de I’étude ou du produit aréaliser ? : ........ccoveeiviriiiieieneninn
. Aquirendilservice ?: ..ccorerverririrren e,

. Sur quoi agit-il ?: .....cooeiii

. Dansquelbut ?: .....cccoveriireer e,

2.2. D’aprés le diagramme « Pieuvre », citer tous les EME - Eléments du Milieu Extérieur - qui
tournent autour du projet :

2.3. Citer les noms des 4 jeux a créer :
2.4. Citer les 4 ceuvres de Jules Verne qui ont servi de scénario aux jeux vidéos a créer :
2.5. Qu’appelle-t-on les lutins dans le logiciel de programmation Scratch ?

CLASSE : DATE :
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