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6 - Evénements et blocs

Ton nom :

Coche la case quand tu as fini I’exercice.

1. Au hain

2. Etoiles

3. Vise bien

4. Suis le chemin

1.

AU bain

Programme M-Panda

M-Panda est a la plage, il pense qu’il fait chaud et il décide d’aller se baigner.

Comprends le tableau ci-dessous et programme le script du panda pour 1’événement F

Histoire Questions Algorithme Programme
M-Panda est | Quel arriere-plan ? | Arriere-plan Beach malibu | BEEESERERSEGTEESEE beach malibu *
a la plage Taille de M-Panda ? | Mettre a 25% de la taille mettre 2 €8 % de |a taille initiale

A quelle place ? Aller a (-180, 0) aller 3 x: @D . O

Quelle direction ? S’orienter a 90 ° s'orienters €l degrés
I . pense | Jusqu’a la mer ? Repe;ter h_],usqu a couleur o=
qu’i a mer touchée - -

. , . enser 2 FETEGEM pendant @FD seconde:
chaud et il Penser « J’ai chaud » — E'” i
va a la mer Avancer de 50 avancer de
L

I rentre Monter de 30 sjouter @D 3
dans lamer | Quel arriere-plan? | Arriere-plan Underwater2 basculer sur |'arridre-plan

Programme les poissons dans la mer
Quand M-Panda arrive dans la mer, 3 poissons nagent en se déplagant et en rebondissant sur le bord.
Comprends le tableau ci-dessous. Ajoute les 3 lutins poissons Fish1, Fish2, Fish3. Pour chacun, programme le

script. Change I’orientation de chaque poisson pour qu’ils partent dans des directions différentes.

Histoire Questions Algorithme Programme
!Dans la mer, | Arriere-plan ? Quand I’arriere-plan Underwater S A N SR
il y a des S
poissons € montrer . e S —

Mettre a 50% de la taille mettre & &Y % de la taille initiale

S’orienter au hasard s'orientar a nombre alaatoire Entren' at
3 poissons | Jusqu’a quand ? | Répéter indéfiniment 2Pt
nagent Avancer de 10  avancer de €

Rebondir si le bord est touché rebondirsi le bord est atteint
L

Programme la fin de I’histoire

M-Panda

Chaque poisson

Le temps du bain
Retour a la plage
Arréter les poissons

"10

basculersur |'arrigre-pla

anvoyear tnus

beach malibu”

2
Quand c’est la fin S ——
cacher

Se cacher
Arréter les scripts

autres programmes de I'nl:ljli'r:l




2. Etolles

Essaye
Crée la variable Ecris les 3 scripts. Le 3°™ (espace) sert a effacer. Teste le 1% et le 2°™ pour 5, 7, 9 cotés.

quand la tuuchem ast prassda
mettre ém o de la taille initiale

guand la touche FIM ==t pressaa

demande et attendre

mettre FHTTd & reponse

quand la tuuchem ast presséa
demande at attendre
mettre a réponse

ré;éta' cités

avancer de E’l‘
k

='orienter3 E degrés

répater cotés

avancer de m
1]

aller 3 x: (@ ¥: [ o)
affacertout

stylo en positiond'écriture

tourner (4 de EED/ cotes degras tourner (A de €D/ | cotés degras

Comprends et programme

Créer un bloc personnalisé

crée un script qui sert
dans d’autres scripts (catégorie Blocs & variables).

Crée le bloc personnalisé @ qui dessine une

 aller 2 FETEETRPEI] PRV panda au hasard.

w dessine 1’étoile. Ajoute I’arriére-plan stars.
Le panda demande le nombre d’étoiles et dessine au

hasard ce nombre d’étoiles. Crée ce script et teste.

étoile a 5 branches la ou est le panda.

quand ast cliqua

dé&finir €toile5

mettre a
stylo en positiond'écriture
ré_péta'ﬁ' fois

avancer de | taille
1]

tourner(™ de @B /8 degrés

mettre 2 @0 % de |a taille initiale
s'orientara ER9 degrés
basculersur 'arriére-plafSeles

effacartout

GET R ELGEN Nombre d'étoiles s Tar=Tals( =}

repeter réponse fois

ENUEEY noint d'Etape aléatoir®

ralevar le stylo

On va utiliser le bloc pour choisir au hasard la couleur du stylo et la taille du stylo.
Crée un nouveau bloc personnalisé % et modife le script du 0. pour appeler@ au lieu de @ Teste

définir &toile
mettre a3 nombre aléatoire entre @ ot E1D

mettre la couleur du stylo &' nombre aléatoire antre Y =t EHD

chaisir la taille| nembre aléatoire entre ¥ et#) pour le stylo

stylo en positiond'écriture
répéterld fois
avancerde taille

¥
tournar{™ deigEh /B degrés

relaver le stylo

Si tu veux des étoiles a 7 branches, qu’est-ce que tu dois changer dans le bloc % ? Essaye et teste.

Bonus (si tu as le temps)
Crée un bloc personnalisé avec une entrée nombre qui te permet de choisir le nombre de branches. Teste.




3.  Vise bien (© MOOC Scratch au college)

M-Panda se déplace et rebondit sur les bords, il doit atteindre le disque rouge, sans toucher les rectangles bleus.

Pour cela il faut choisir le bon angle au départ.

Dessine
Objets
| g
i . Scene WM-Panda .
Clique sur la scene  1amiereplan ce qui

sélectionne I’onglet Arriére-plans a coté du drapeau

Instructions Arrigre-plans Sons

Choisis le rectangle L dans les boutons a droite.

Choisis un rectangle plein [ en bas et la
couleur bleue dans la palette. Trace deux rectangles
comme sur I’image a droite.

vert

Recommence avec une ellipse O rouge.

Programme
Ecris le programme suivant et teste-le.

s'orienter & m degrés

a'._rancerdem
_—
rebondirsi le bord est atteint
=i

Compléte le programme pour tester si M-Panda
touche une des zones colorées. Si M-Panda touche

La scéne doit étre comme 1’image dessous.

une zone rouge alors c’est gagné et on arréte le
programme. Si M-Panda touche une zone bleue
alors c’est perdu et on arréte aussi le programme.
Tu testes si M-Panda touche une zone colorée avec

couleur touchée?

-
- ' Pour changer la
couleur, tu cliques sur la couleur, et avec la main, tu
choisis dans la scene la couleur. Pour arréter le

programme, tu utilises le bloc &]

Cherche 1’orientation de départ qui te permet
d’éviter les blocs bleus et de toucher 1’ellipse rouge.

4,  Suis le chemin (© MOOC Scratch au college)

Tu déplaces M-Panda a I’aide des touches du clavier, de fagon a suivre un chemin.

Dessine
Fais un nouveau projet. Clique sur la scene ce qui
sélectionne 1’onglet Arric¢re-plans.

Choisis le pot de peinture &' dans les boutons et
peins toute la scéne en bleu. Si ¢a ne marche pas,

choisis un rectangle plein [ et trace un
grand rectangle bleu qui prend toute la scéne.

Choisis le crayon 4 et mets le a la taille maximale
pour tracer un chemin blanc.

La sceéne doit étre comme 1’image a droite.




Essaye

Ecris le programme suivant et teste-le en déplacant le panda grace aux blocs Seehilitd  EEEESLLOEN

Pour aller vers la gauche ou vers le bas, tu utilises
Le bloc

sert a mettre le panda au début du chemin, change les valeurs pour ton chemin.

guand ast cligué
mettre 3 €I % de |3 taillainitiale

aller a ::-:::m ¥: El"

si couleur touchée? glars

jouer la note &P pendantlil temps

Programme
Programme les fléches du clavier 1 ! ) =ioutr €T & > Pl sjouter & & -

Lance le programme ci-dessus en pressant la barre d’espace et proméne M-Panda sans faire sonner la note.
Qu’est qui se passe quand tu appuies sur deux touches en méme temps ?

Continue ton programme

On va ajouter des pommes qui tombent du haut de la scéne et que M-Panda doit éviter : si une pomme le
touche, il a perdu ! Plutot que de créer plein de lutins pomme différents, on n’utilise un seul lutin qui crée

d’autres pommes avec le bloc . Chaque fois qu’un clone commence, il exécutera un

script qui le fait tomber du haut de la scéne, quand le clone atteint le bord inférieur, il se supprime.

Ajoute un lutin pomme et mets le tout en haut de la scéne, écris les deux scripts ci-dessous et teste : tu devrais
avoir 10 pommes qui tombent pendant que tu essayes de faire avancer M-Panda le long du chemin.

o uand je commencecommeun clone
quand ast cligué 1 - = ‘

. X -158
ajouterl®ls 3 ¥ y: 180

ipa ttend d
répstarfly fois ra =l ref¥ secondes
| - touché ? _al
aller & x:| nombrealéatoireentral@3h ot €30 v: EEN = alors
rl:réer un clone dem jouer le son FETM

r;..tt:andrem sacondes supprimemre clone

I'I'IE-ttrEém % de la taille initiale

si tnuché? alors

dire pendanta secondes

rst;P

Dans le script du clone avant le test du bord inférieur, ajoute un bloc
Maintenant joue et fais attention : si une pomme touche M-Panda alors tu as perdu. Il faut essayer d’aller au
bout du chemin avant que toutes les pommes disparaissent !



Lecon 6 - Solution
1. Au bain

Seulement des programmes a tester.

2. Etoiles

Comprends et programme
Si tu veux des étoiles a 7 branches, qu’est-ce que tu dois changer dans le bloc @ ? Essaye et teste.

ré_p.léterﬂ fois

avancerde/ taille

2
tournaer(™ de gD /@ degrés

Bonus (si tu as le temps)
Crée un bloc personnalisé avec une entrée nombre qui te permet de choisir le nombre de branches. Teste.

da&finir eteileBranché: numberi

tourner(™ de il / numberl degrés

releverle stylo



3. Vise bien (© MOOC Scratch au college)

Programme

s'orienter & degrés

répéter indéfinimean

avancerde m
|

si . couleur touché&e? | alors

dire ¥ pendant @ secondes
b
stop [Ead

coulaur touchée? alors
dire m pendant & secondes
[
stop [T
¥

| rebondirsi le bord est atteint

4. Suis le chemin (© MOOC Scratch au college)

Programme

ast clique

mattre 3 @I % de |a tailleinitiale ajouterf® 3 v

repéter indéfinimen
si  couleur touchdée?  alors

jouer la note @@ pendantElE temps [l siouter@® a

Continue ton programme

quand est cliqgué
mettre 2 @ % da |a taille initiale
montrer

r||=3_|:|-|="_-tlerm'I fois

aller 3 x: nombrealéatoireentre @R =t E31 v: EED

¥

créer un clone de [EEGEL
b
attendrafi) secondes

quand la tuuch est pressae

quand la tuuch ast prassée

quand la touchefi4 A G- est prassée

ajouterlf® 3 =

EPELGIERSITGTE fleche gauche Bl le=et=t

ajnuterﬁ A=

quand je commencecommeun clone

gjouterl®ls 2 ¥
[

attendref® secondes
k

[TH-d touche ? alors
dira m pendant @ secondes
b

stopionad

k
=1 bord inférieur ™ BdaF = =0el -l

jouer le son TR
b

supprimere clone



