imagine « program « share

ETAPE 1 : CREER UNE BALLE QUI
REBONDIT SUR LES BORDS DE L'ECRAN

Supprimer le lutin « chat »

g Créer, insérer ou importer un lutin

infi
= Nouveau lutin( @ /' & }&
dupliguer

supprimer

enregistrer localement commee fichier

cacher

quand cliquée
Gestion du déplacement et [P SE———
rebond de la balle sur le
bord de la fenétre.
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EXERCICES POSSIBLES :

1. Audépart, la balle s’oriente sous un angle aléatoire

2. La balle émet un son POP lorsqu’elle rebondit sur les
bords de la fenétre.
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ETAPE 2 : CREATION ET DEPLACEMENT D’UNE RAQUETTE =

Création d’un lutin « raquette » avec l'outil graphique de
scratch : B L EEPAEY e =a
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Nouveau lutin =8 -
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9 0 Pensez a centrer le lutin «raquette

cliquant sur:\?
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La programmation objet : une fonction s’adresse a un lutin.
La programmation événementielle : a I'appui d’'une touche FAIRE ....
repéeter indéfinimvent
| touche fleche droite
ajouter m a x
touche fleche gauche pressée? _ glors
=N

acadé
Ami

e e
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ETAPE 3 : GESTION D’UNE COLLISION

J stio JJ Opérateurs
J ziouter blocs

IDnnnées

avancer de
tourner (4 de €5 degres

tourner ) de degrés

s'orienter 3 m

s'orienter vers

| ——— ( aller 3 x: EED ¥:

X 240 W 35 4

aller & pointeur de souris

I” ||

glisser en 'n secondes a x: E

) ) 0
Lutins Nouveau Iutin ‘@ / & ¥
- ajouter ax
| ——
donner la valeur ﬂ E
Scéne Paddl
1 arriéra-plan — ajouter avy

='orienter 3 nombre aléatoire entre m et m
répéter indéfiniment

| avancer de

3

rebondir si le bord est atteint
"

=i Paddle touché&? _slors

s'orienter 3 — direction
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OPTIONS REALISABLES OBIJECTIFS

Ajout d’un score Gestion des variables, d’'un compteur,

Possibilité de dupliquer des blocs, gestion

Ajout d’'une deuxieéme raquette : :
de plusieurs lutins

Communication des lutins entre eux par

Ajout d’un bouton STOP , : . .
I’envoi et |la réception de messages

Accélération de la vitesse en fonction du . ) ..
Gestion des variables et conditions

score
Ajout d’un pictogramme coupe qui se Comparaisons, conditions, création d’une
place a co6té du meilleur score fonction score

Réalisation d’une boucle et changement
de costumes

Etc...etc...etc.... :E)

Le picto coupe s’anime
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