
Étape 1 : ajout d'un lutin et gestion de son déplacement

Insertion du lutin « raquette.png » : 1

L’EXERCICE DU JOUR : LE PONG



Étape 1 : ajout d'un lutin et gestion de son déplacement

Insertion du lutin « raquette.png » : 1

2 Position initiale et déplacements : 

Programmation événementielle



Exercice :

1. Gérer le déplacement vers la droite.



Exercice :

1. Gérer le déplacement vers la droite.

2. La raquette ne doit pas aller trop loin…
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Affichage du contenu
 d'une variable prédéfinie



Étape 2 : une balle rebondissante

Insérer le lutin « Ball » disponible dans la bibliothèque.
Redimensionner son premier costume à environ 15x15 pixels.
Attention à vérifier que le centre du costume est aux environs du 
centre de la balle...

1



Étape 2 : une balle rebondissante

2 Les contraintes à respecter pour le script de cette balle :
Initialisation :

● partir de l'origine du repère,
● « s'orienter à » angle aléatoire entre -45° et 45°.

Indéfiniment :
● avancer,
● rebondir si le bord est atteint.
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Exercice : créer son propre bloc « rebond »
Compléter le code du bloc « rebond » pour gérer 
les rebonds sur le bord supérieur 
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Étape 3 : collision entre deux lutins

 

Il y a tout ce qu'il nous faut ici...
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Exercices :
1. Un « PONG » sans « pop » n'est pas totalement un « PONG » !
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Exercices :
1. Un « PONG » sans « pop » n'est pas totalement un « PONG » !

2. La vitesse de la balle augmente de 10 % à chaque rebond sur la raquette. 



Exercices :
1. Un « PONG » sans « pop » n'est pas totalement un « PONG » !

2. La vitesse de la balle augmente de 10 % à chaque rebond sur la raquette. 

Bloc avec
paramètre

Partie à 
compléter

entre autres...

Appel du bloc
avec k=1,1

(+10%) 



L’EXERCICE DU JOUR : LE PONG



OPTIONS RÉALISABLES OBJECTIFS 

Ajout d'un score Variable locale (notion de compteur)

Message d'attente clignotant (« Appuyer 
sur la barre espace... ») avant le 
lancement de la balle

Création  d'un bloc 
Événements (communication entre lutins)
Variable globale
Boucle « Répéter jusqu'à »

Quand la raquette manque la balle... Utilisation d'un bloc 

La vitesse de la balle varie en boucle Notion de listes, indices (modulo)

Gestion de la direction initiale de la balle 
Notion de fonctions…pas exactement 
avec Scratch.

Gestion plus précise du rebond sur la 
raquette etc, etc, etc...

Se faire plaisir ? :-)
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