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Trucs et astuces

1. Modifier la taille d'un objet Ajoutez I'objet que vous souhaitez maodifier la taille a votre projet.

ARRIERE-PLAN

El Arriere plan

Insérez les briques suivantes dans les scripts de I'objet afin de
diminuer a 20% la taille de I'original quand il sera touché.

Définir lataillea 20 %
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2. Modifier I'apparence d'un objet Ajoutez d'autres images dans l'apparence de l'objet. Cliquez sur
I'objet et par la suite sur Graphismes.

item3

Insérez les briques suivantes dans les scripts de I'objet afin que

I'apparence change de fagon continue a chaque seconde par
exemple.

Ajoutez I'objet pour lequel vous souhaitez modifier I'apparence. Passer au style

item1

E-PLAMN

D Arriére plan

OBJETS

Prochain style

Service national
DOMAINE DE LA MATHEMATIQUE,
DE LA SCIENCE ET TECHNOLOGIE
3- Trucs et astuces



3. Animer des objets Ajoutez une autre image dans l'apparence de I'objet qui illustrera le
mouvement.

oiseau?

Insérez les briques suivantes dans les scripts de l'objet afin que,
de fagon continue, la position de change aprés un certain temps.
En plus, l'objet peut rebondir si I'objet atteint le rebord.

Quand le programme démarre

Passer au style
oiseaul

Ajoutez un objet que vous voulez animer. :
Toujours

Prochain style

Attendre 0,2 secondes

Si au bord, rebondit

oiseaul
h

Déplacer 15 pas

Fin de boucle

Service national
| DOMAINE DE LA MATHEMATIQUE,
DE LA SCIENCE ET TECHNOLOGIE
3- Trucs et astuces 3



4. Laisser votre objet glisser sur I'écran

Arriére plan

(50/200)

avian

Insérez les briques suivantes et définir I'espace dans lequel le
mouvement se produira.

(-100/0) (100/0)

Quand le programme démarre

Positionnerax: -100 y: O

Glisser 2 secondesaX: S0 y: 200

Ajoutez un objet que vous voulez faire glisser,p.ex.avion.

Glisser 2 secondesaX:
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5. Jouer un son quand on touche un objet Ajoutez I'objet pour lequel vous voulez entendre un son p.ex. chien.

Arriere plan

Choisissez un son de votre librairie personnelle, la librairie Pocket
Code ou votre propre enregistrement.

Lorsque appuyé

Jouer le son
bark
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6. Laisser votre objet parler Ajoutez un objet que vous voulez faire parler.

ARRIERE-PLAM

D Arriere plan

Je vous explique
Pocket Code!

QOBJETS
s M
Carrie

Insérez les briques suivantes afin de faire parler votre objet.

Parler 'Je vous explique Pocket Codel’
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7. Contréler un objet avec le capteur d'inclinaison Ajoutez I'objet que vous voulez déplacer sur la scéne.

ARRIERE-FPLAN

|:| Arriere plan

OBJETS

Insérez les briques suivantes afin de contrdler 'objet grace aux
capteurs de votre mobile. Vous devez utiliser «inclinaison_x et y».
Vous devez utiliser «Capteurs» dans I'espace «Changer X ou Y
par...». Ajoutez « - inclinaison_x ou y» afin d'avoir un mouvement
correct. Amusez-vous en multipliant ou en divisant l'inclinaison par

10.

Quand le programme démarre

Si au bord, rebondit

Changer X par -inclinaison_x

Changer Y par - inclinaison_y
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8. Créer votre boussole Ajoutez un objet qui vous servira de pointeur de boussole.

] compass-needle

Insérez les briques suivantes afin de faire pointer l'objet de la
boussole. Avec le capteur «orientation_de_boussole» dans une
boucle «Toujoursy, la fléche pointera vers le nord.

Quand le programme démarre

Définir la taillea 150 %

e

Toujours

Pointer en direction de orientati.. degrés

B

Fin de boucle
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9. Diffuser des messages d'un objet a I'autre. Ajoutez un second arriére-plan afin de créer une modification de
sol. Aussitdt que l'arrieére-plan recevra le message diffusé par Alice,
il se modifiera.

¥ chess-black

platform

Insérez la brique «Diffuser» a I'objet Alice et déterminez ce qui se
produira quand l'autre objet recevra le message diffusé.

Ajoutez un objet, p.ex. Alice, qui diffusera un message a d'autres

L i l'arriere-plan f h lui-ci I'objet Ali
objets (ici ce sera larriére-plan). e script de l'arriere-plan fera changer celui-ci quand I'objet Alice

sera touché.

Quand le programme démarre

Arriere plan Définir 'arrigre-plan

chess-black

Quand tu regois

changer_fond

Prochain arriére-plan
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10. Afficher la valeur d'une variable

Insérez les briques suivantes afin d'enregistrer la position courante
X etY de l'objet dans une variable.

Quand le programme démarre

Toujours

Définir la variable

PositionX

a position_x

-85,104862

Ajoutez un objet vous allez déplacer grace aux capteurs
d’inclinaison de votre mobile(voir tutoriel précédent #7) .

|:| Arriére plan

Toujours

Changer X par

Changer Y par

Fin de boucle

100,386732

Quand le programme démarre

- inclinaison_x

- inclinaison_y

Définir la variable

PositionY

a position_y

Fin de boucle

Avec la brique «Show variable», vous pouvez afficher les valeurs
sur la scéne a la position désirée.

Quand le programme démarre

Show variable

PositionX
ax: 200 y: -400

Show variable

PositionY

ax: 200 y: -480
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