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Ecrire et dessiner Coder ——— Programmer des jeux _Q Scratchy jove au football s Q
Pour les exercices [l a (3, écrire un programmeQ 3 sougeons les bras & Q m La fusée » Programmer Scratchy g :

pour qu’il joue au football :

« l'utilisateur déplace

Scratchy avec les fleches

du clavier ;

- achaque fois qu’il touche

la balle, celle-ci se déplace avec la méme orien-

tation que celle de Scratchy ;

- si la balle touche les bords, elle rebondit.
e e ool

Le jeu de Pong (pour 1 joueur) EEE

» Réaliser un jeu de Pong : -

+ le joueur dispose d’une

raquette rectangulaire

horizontale ;

+ une balle se déplace

sur la scéne en rebondis- =

sant sur les bords et sur la raquette ;

- le joueur doit empécher la balle de toucher

le bas de I'écran.

é Casse-brique mm Q

» Réaliser un jeu de « casse-brique » :

- le joueur dispose d’une raquette rectangulaire,
en bas de la scéne, qui se déplace vers la gauche
ou la droite ;

- une balle se déplace sur la scéne en rebondis-
sant sur les bords, les briques et la raquette ;

qui permet de tracer la figure. » Réaliser I’enchainement de

b. ‘

e PIUS TONE,

ED carrés imbriqués ALPHABET MORSE

a. b A B €C D E F G

1
: » Programmer une fusée telle que :
I"initiation 1 page 10 avec le :
lutin Jouvi 1 * un appui sur les fleches @ ou du cla-
: 1
ol

vier la fait monter ou descendre ;

ED Avec des traits =

a.

n Le code morse Q + un appui sur les fleches ou du cla-
Le code morse permet de transmettre un texte a vier permet de la déplacer a gauche ou a droite ;
I"aide de signaux, par exemples sonores, courts
ou longs. Un point correspond a un son court
(environ 0,25 s) et un trait & un son trois fois

+ quand elle touche le sol, elle s’arréte.
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1 b Réaliser un générateur de code morse : I'appui
1 . PN .

1 sur une lettre du clavier génére le signal sonore
1

¢ correspondant.

Cadavre exquis (18

b Réaliser un générateur de « cadavre exquis ».

Pour cela, écrire un programme qui génére des
phrases composées d’un sujet, d’un verbe et
d’un complément, tirés chacun au hasard dans
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D Lapalette de dessin 11

» Programmer une "

palette de dessin. O trois listes : ' ° _
""""""""""""""""" L'utilisateur doit L] — une liste de cing sujets (le chien, la fille, etc.) ; ’ ‘:tcla?“e f:;_'S que.tla balle touche une brique,
- ¢ ir : ) ) cette brique disparait ;
d) Rosace et cercle & pouvoir : . — une liste de cinq verbes (mange, danse, etc.) ; e 4 il a fait di )
a. b. _ baisser ou . ) | A e joueur gagne quand il a fait disparaitre
— une liste de cinq compléments (sur la plage, a

toutes les briques ; il perd si la balle touche le
bas de I’écran.

relever le crayon

avec les fleches O
[ et ] cu

=\

clavier ;

— changer la couleur du crayon en cliquant sur
e =) d@s rONdS de couleur

— modifier la taille du crayon.

la montagne, etc.).

e

Le boulanger s'amuse & la montagne
Le
ne

1
P4 Le bonhomme de neige mange ala
montag
£ Le boulanger danse a la ferme
-------------------------------ﬁ- Rl La file chante & la ferme
4

ED Le nombre de... mmx

» Ecrire un programme qui demande a Iutilisa-

D rolice de caractere
» Ecrire un programme dans lequel, en appuyant

1
1
sur les lettres F, A, C, E, le lutin dessine les lettres : H
correspondantes les unes & la suite des autres. | ot ) H
1 teur de saisir une phrase, puis une lettre de son

1 . L , .
. choix. Le programme indique le nombre d’appari- :
1 1
1 1
ol

FHEE tions de cette lettre dans la phrase.
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