3 Se déplacer,
s’orienter et tracer

P o Objectif
@ Se déplacer et s’orienter Phon

Déplacer un lutin de maniére absolue ou relative.
= Sl R e =l R SR TA | Je decouwe [ (=N N W DS ]

- L] - omif

Faire rebondir un lutin “reaiser des deplacements infinis. « Placer un lutin avec une position et une orientation initiales

y=180
On peut placer un lutin sur la scéne

= = . quand est clique en précisant ses coordonnées : y=0

o RS . ) abscisse x = 120, ordonnée y = 90

Dans les jeux, on a souvent besoin de déplacer indéfiniment des lutins. ST SRR A o ) aller a x: v: @ - gl =I5

Si on veut faire avancer indéfiniment une balle : & G Il s’agit de sa position absolue.
S &

! y=-180

¢ On choisit I'orientation initiale de la balle avec orsemr é 7 L’angle est .

mesuré toujours par rapport d la verticale.

X =—240 x=0 x = 240

) . Angle = 0°
« On avance indéfiniment le lutin (par exemple de 10 pixels) en utilisant . Angle = - 45° Angle = 45°
o ' : D e et chatiel On, peufc ensuite préciser I angle
SouEE D qu’il fait par rapport a la verticale. Angle = - 90’ Angle = 90°

g T — = .
e On ajoute pour permettre & la balle de rebondir quand elle touche

le bord de la scéne.

s'orienter a G )

Il s’agit de son orientation absolue.

s Déplacer et réorienter un lutin

Angle = - 135° Angle = 135°

Angle = 180°

4 Ajouter 10ay
= = Ces briques permettent un
< . déplacement relatif du lutin
, N . ! Ajouter - 10 a x Ajouter 10 a x
Projet 0 Zbutl Rebonds Projet o debutld Les 100 pas c’est-a-dire un déplacement
= par rapport d sa position précédente. Ajouter— 10y

1. Crée ce projet avec
le lutin « Basketball ». quand

rebondir si la bord est atteint |

est cliqué

2. Crée et teste ce script :

rapetar indafiniment

I[f.: im Nmu — - .w

quand est cliqué

On peut donner une orientation
relative du lutin par rapport
d son orientation initiale. C'est 'angle

W

Orientation

tourner (% de @ degrés =il 1 Orientation aprés
' . avancer de €D _ : dont doit pivoter le lutin. B P
3.Le script ne fonctionne initiale : (4 de @ desrés

! s'orienter & (19
pas. Dee a commencé — =

d réécrire I'algorithme :

Quand le jeu commence :
Initialisation.
Répéter indéfiniment :

a. Compleéte I’algorithme ci-dessus.

b. Que contient la partie « Initialisation » ?

¢. Teste le script corrigé.

4, On voudrait réduire
la taille de la balle et { oA
la placer initialement

au hasard sur la scéne.

Ot doit-on placer ces briques ?

e

menre 3 € % de la taille initiale

5. Teste et enregistre ton projet.

1. Crée ce projet avec le lutin « Jaime Walking ».

2. Crée le script qui fait avancer sans arrét le lutin de
5 pixels et le fait rebondir sur le bord. A chaque pas,
changer de costume et attendre 0,5 s.

3. a. Que se passe-t-il d’étrange quand le lutin rebondit ?

b. Pouréviterceprobléme,Dee utilise(.

Teste les trois options proposées. Laquelle permet de
retourner correctement le lutin ? Que fait-il avec les
deux autres ?

4, Teste et enregistre ton projet.
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(Exercice @I |

a. Compleéte le script ci-dessous pour réaliser ce tracé
qui part du point A vers le point B.

[ N
‘ A

guand est cliqué

l aller a x: - y: (m

LN £ aaw e
| a0 R stylo en position d'écriture

\ Pl s'crienter 3 (RS
avancer de m

tourner (X de G degrés
avancer de m

ajouter - a x

relever le stylo

“

b. Quelles sont les coordonnées finales du lutin ?
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Exercice QI
a. Relie chaque action a la brique correspondante :
Faire un pas [aties 3 x:© : @ |
de 100 pixels.  ° e
BN ccvcr 3 4o @ ri= ]

1
.I s'orienter 3 €10

Diminuer
’ordonnée de 100.

Placer le lutin au

centre de la scéne. ° ()
. . ]
B - . o)
Tourner a droite 7
d’un quart de tour.  ° *

b. Parmi les actions ci-dessus, quelles sont celles qui
permettent un déplacement relatif ?
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