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e Faire communiquer les lutins

Objectif

Envoyer des messages entre lutins.

en programmation événementielle |

Dans cet exemple, le chien envoie le message « Aboiements » quand il a
fini d’aboyer. Quand Sprite recoit ce message, il dit « Chut | ».

EEEAGIED 1, 2,3... Soleil

1. Ouvre ton projet 1, 2, 3... Soleil.

2. a. Crée deux scripts tels que si on clique sur le chat
Sprite, il miaule et envoie le message « Recule » au
chien, qui recule alors de 10 pixels.

b. Modifie le script du chien et crée un script pour Sprite
en suivant ces deux algorithmes :

Quand est pressée :
Le chien saute (voir question 4.p. 11).
Il envoie le message « Saut exécuté ».

Quand Sprite recoit « Saut exécuté » :
Sprite dit « Bravo ! »

3.En utilisant tes propres mots, explique ce qu’il se
passe quand &) est appuyée.

> 2
quand b est pressé Y

| envoyer A tous Miaule! ¥

quand je recols Miaule !
jouer le son miaou

envoyer 3 tous Abole!

quand je recols Aboie !

jouer le son dogl

envoyer 3 tous Miaule |

4. Crée un script tel que quand on clique sur la scéne, le
chien aille au pointeur de la souris.

5. Teste et enregistre ton projet.

Du temps des chateaux forts, les guetteurs s’envoyaient des messages
lumineux d’une montagne a I’autre pour annoncer un événement.
Avec Scratch, les lutins communiquent presque de la méme maniére |

Les lutins interagissent par I’envoi de messages, ce qui permet de
déclencher et synchroniser des actions. C’est un principe trés important
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7. On aimerait faire interagir ces deux lutins en suivant
ces instructions :

Si on appuie sur s

e Tera salue Giga durant 1 seconde, avec
la bouche ouverte, puis sourit.

» Giga répond « Bonjour... », avec la bouche
ouverte durant 1 seconde, et dit
« Je m’ennuie », avec le visage triste. '

a. Que proposes-tu pour que Giga réponde exactement
quand Tera a fini de saluer ?

b. Crée alors les 2 scripts associés.

2. Teste et enregistre ton projet.
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On veut créer une course entre un plongeur et un requin.

1. Ouvre ton projet Plongée et vérifie qu’en appuyant
sur le drapeau vert, les lutins se positionnent bien (voir.
question 5. a. p. 9).

2. a. Combien de scripts faut-il pour coder ces consignes ?

Quand on appuie sur @ :

» Faire avancer 12 fois le plongeur de 10 ;

& Faire avancer 12 fois le requin de 20 ;

» Faire ouvrir la gueule du requin (costume suivant) ;

» Faire avancer le requin 6 fois de 10, gueule ouverte ;

® Fermer la gueule du requin ;

« Envoyer le message « Croqué ! ». '

b. Crée-les dans Scratch.

3. Fais disparaitre le plongeur avec cam quand il
recoit le message « Croqué ! » S

4. Pour réinitialiser le jeu :

a. Ajoute en début de script du plongeur, pour
le faire réapparaitre. :

b. Ajoute
script du reqﬁin (gueule fermée).

basculer sur le costume shark-a

| en début de

5. Teste et enregistre ton projet.

(Exercice QI LT
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Combien de fois le chat va-t-il miauler ?
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N Trajectoire d’une balle

S Ye Yo
Ajouter 20 a x.
( v

l Ajouter-50ay.

Aller initialement
dx=-200,y=100.

\

On lance une balle dans un escalier. Pour matérialiser sa
trajectoire, la balle laisse son empreinte.

Tu peux voir comment afficher
"empreinte d'un {utin & la page 21.

Compleéte cet algorithme pour simuler le déplacement
dela balle :

Quand le jeu commence ;
Répéter 4 fois :
Répéter 3 fois :

Lorsqu’une brique « répéter » est
« dans » une brique « répéter »,
on dit qu’elles sont Tmbriquées.

-
quand 2 est pressé ﬁl

x 0
avancer de @ yifl

envoyer a tous Avance

quand je regols Avance

avancer de €0 ‘
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a. Quel déplacement le lutin a-t-il finalement effectué
aprés 5 appuis sur @ ?

b. Crée un script simplifié qui fait le méme déplace-
ment aprés 1 appui sur 3.

Chapitre 2 = Créer une animation 13 GEE




