SSRATHH

imagine « program « share

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

0 Insertion du lutin « raquette.png » :
Mouwveau lutin @‘ / N =

Importer e lutin puis un fichier |
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SORATHH

imagine « program « share

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

0 Insertion du lutin « raquette.png » :
Mouwveau lutin @‘ / -~ =3

Importer e lutin puis un fichier |

Programmation événementielle

a Position initiale et déplacements :
m IE'u'énements

IApparence ICu:untrEnIe

ISans I Capteurs quand cliqué
I Stylo I Opérateurs aller 3 x: @ y:
ID-:mnées IAj-::therI:II-:u:s

quand fleche gauche est clique

ajouter IGDF 5 x

tourner (A de degres

tourner F) de degrés
»




SCRATOH

imagine « program « share

Exercice :

1. Gérer le déplacement vers la droite.

CrEr=sr=rn



SERATCH

1
1.gl :
—A A Affichage du contenu

d'une variable prédéfinie

imagine « program « share

- 2D
- CID
Exercice : oY recoon

IDnnnées Iﬂjnuterhlucs

répeter fois

T
répeter indéfiniment
2

1. Gérer le déplacement vers la droite.

2. La raguette ne doit pas aller trop loin...

abscisse x | < n

attendre jusqu'a E 3 acade
e



imagine « program « share

Etape 2 : une balle rebondissante

G Insérer le lutin « Ball » disponible dans la bibliotheque.
Redimensionner son premier costume a environ 15x15 pixels.

Attention a vérifier que le centre du costume est aux environs du
centre de la balle...

Scripts Costumes Sons

Nouveau costume:

Q’/u’ a [balla n o Effacer | Ajouter | Impaorter H pfa QJ..'

?

anj—
Fo=QOO/~ &>
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imagine « program « share

Etape 2 : une balle rebondissante

a Les contraintes a respecter pour le script de cette balle :
Initialisation :
* partir de |'origine du repere,
* « s'orienter a » angle aléatoire entre -45° et 45°.
Indéfiniment :
* avancer,
* rebondir si le bord est atteint.
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SeRATCH

imagine « program « share

Etape 2 : une balle rebondissante

a Les contraintes a respecter pour le script de cette balle :
Initialisation :
* partir de |'origine du repere,
* « s'orienter a » angle aléatoire entre -45° et 45°.
Indéfiniment :
* avancer,
* rebondir si le bord est atteint.

aller a x: ﬂ y: ﬂ
s'orenter &4 ' nombre aléatoire entre et ﬂ

repeter indéfiniment

avancer de
r [ 4

rebondir si le bord est atteint
| "~ 8 T
oo S fimie




SERATOH

imagine « program « share
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&> Fichier v Edition v Conseils A propos

Ml |
., |
y445 2

direction | I .

Exercice : créer son propre bloc « rebond »

Compléter le code du bloc « rebond » pour gérer
les rebonds sur le bord supérieur

Scripts Costumes Sons
Ir-p'louvement IEvénemems
IApparence IContrﬁle
ISons ICapteurs
ISt],ro IUpérateurs

B oomees

Créer un bloc

| : E
Ajouter une extension

définir  rebond

abscisse x > EEIY ' alors

si abscisse x « [EEI ou

s'orienter a (P * direction

quand cliqué

aller & x: P v: @

s'orienter a [ nombre aléatoire entre &P et €5

réepéter  indéfiniment
- avancer de a

rebond

v

rebond sur les bords
latéraux

- G
- fimi
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direction |
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imagine « program - share

Exercice : créer son propre bloc « rebond »

Compléter le code du bloc « rebond » pour gérer
les rebonds sur le bord supérieur

Scripts Costumes Sons

Ir-p'louvement IEvénemems
I.Apparence IContrﬁle
ISons ICapteurs
ISt],ro IUpérateurs

IDonnées Ajouter blocs

Créer un bloc

e -
Ajouter une extension = ordonnée y _-:. alors

définir rebond
abscisse x « [EEll ou  abscisse x > EEIN  alors

s'orienter a o* direction

s'orienter 3 (EELP - direction

quand cliqué

aller & x: P v: @

s'orienter a [ nombre aléatoire entre &P et €5

réepéter  indéfiniment
avancer de a

rebond

v

rebond sur les bords
latéraux

h 4

rebond sur le bord
supérieur
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imagine « program « share I’Eq:”:”a”em:E I Contréle

J sons
IStg.rIn IDpérateurs

Etape 3 : collision entre deux lutins R

I

couleur touchaa?

Il y a tout ce qu'il nous faut ici...

couleur touche ?

r

W acade
E%m Ami



; T \ \ J Scripts Costumes sSons
QRATHH
A _.['.‘_.: ; A Wial i
S — —— ) IMDuvement IEwenements

imagine « program « share Iﬂpparence I Contréle

J sons
IStg.rII:u IDpérateurs

Etape 3 : collision entre deux lutins R

Il y a tout ce qu'il nous faut ici... couleur | | touchée?

couleur touche ?

définir rebond

abscisse x < BE[l ou abscisse x > alors v
rebond sur les bords
s'orienter 3 (P * direction latéraux
: Vi
51 ordonnée y = g¥l ou raguette  touché? v
rebond sur le bord
s'orienter a - direction Supérieur
&

- U
P fimi



imagine « program « share

Exercices :

1. Un « PONG » sans « pop » n'est pas totalement un « PONG » |

r
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imagine « program « share

Exercices :

1. Un « PONG » sans « pop » n'est pas totalement un « PONG » |

définir rebond

abscisse x < ou

s'orienter a (@9 * direction

si ordonnée y > Bk ou  raguette

s'orienter a (EELJP - direction

3
i ragustte  touche? | alors

jouer le son pop

v

rebond sur les bords
latéraux

b4

rebond sur le bord
supérieur

acade
Ami



imagine « program « share

Exercices :

1. Un « PONG » sans « pop » n'est pas totalement un « PONG » |

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

' 4

4 | acade
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SeRATCH

/"'_/-’_/‘

Appel du bloc

avec k=1,1
imagine « program share (+10%)

4

1. Un « PONG » sans « pop » n'est pas totalement un « PONG » |

Exercices :

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

définir rebond  k

Bloc avec
parametre
abscisse x | = ou absdsse x> ek -
i rebond sur les bords
s'orienter a ﬂ *  directon latérawux
' P
ordonnée y = B oy raguette  toucha? alors -
i rebond sur le bord D
c'orienter 3 - direction supérieur Partle'a
. Y compléter

=i raguette  bouwchéa? alors entre autres...

.inuer le s=on pop
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imagine « program « share

Lutins

raguette

quand fléche gauche est cliqua
abscisse x :=- alors

ajouter PP a x

quand fléche droite  est clique

si abscisse x < N | glors

ajouter m ax

Ball

définir rebond  k

abscisse x | £ ou abscisse x > alors -

rebond sur les bords
s'orienter a2 @9 * direction

latéraux
P
ordonnée y > B¥EN] oo raquette toucha? alors -
rebond surle bord
s'orenter a QELY - direction supérieur
i

=i raquette touche? | glors
jouver le son pop
*

mettre pas . k=

quand cliqué

mettre pas A E
aller 3 x: @'\r: @'

s'orienter 3 nombre aléatoire entre et @

répéter indéfiniment

avancer de | pas

L]
rebond

acade

P fimi



imagine « program « share

OPTIONS REALISABLES OBJECTIFS

Ajout d'un score

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

Quand la raquette manque la balle...

La vitesse de la balle varie en boucle

Gestion de la direction initiale de la balle

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

Variable locale (notion de compteur)

Création d'un bloc

Evénements (communication entre lutins)
Variable globale

Boucle « Répéter jusqu'a »

Utilisation d'un bloc

Notion de listes, indices (modulo)

Notion de fonctions...pas exactement
avec Scratch.

Se faire plaisir ? :-)
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