Tutoriel - Scratch : jeu de la chenille (Snake)

TOUTES LES FICHES

par Caroline Fohrer

PUBLIC PARTICIPANTS ANIMATEURS NIVEAU PREPARATION ACTIVITE

Description

Ce tutoriel vous explique comment réaliser un petit jeu vidéo de serpent

Objectifs Matériel

Interaction avec les touches du clavier Ordinateur
Test de collision
Notion de boucle
Clonage de lutin

Contenus utilisés Pré-requis

https://scratch.mit.edu Aucun
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WORKFLOW

o Introduction

Nous allons programmer un jeu dans lequel on dirige une chenille afin de lui faire
manger des pommes. A chaque fois qu’un fruit est avalé, la chenille s’agrandit. Si la
chenille touche le bord du jeu ou touche son propre corps, le jeu est terminé.

e Préparer l'arriere-plan

e Cliquer sur le bouton « choisir un arriéreplan dans la bibliotheque ».
¢ Choisir I'arriere-plan « neon tunnel ».

Lutins
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1 mrre
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Choisir un arriere plan dans
la bibliothéque

e Créer la chenille

¢ Cliquer sur « dessiner un nouveau lutin ». Nommer ce lutin « chenille ».
N’oubliez pas de supprimer le chat.

Nouveau lutin ﬁ@é (0]

Dessiner un nouveau lutin

e On commence par le corps. Dans l'interface dessin, passer en mode « vecteur
» en appuyant sur le bouton en bas a droite. Dessiner un cercle marron et le
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remplir de jaune. Faire en sorte que la taille du corps ne dépasse pas les 30
pixels. Pour cela, regarder I'icéne du lutin juste a gauche de l'interface de
dessin : si on agrandit ou rétrécit le cercle, les valeurs changent. Dans cet
exemple le corps fait 25 pixels sur 25 pixels. Nommer le costume « corps ».

Bouton “rddulre”
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Le costume
“corps" fait
25 pixels sur
25 pixels

¢ Bien penser a centrer le lutir wge, placer le croisement
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g Y
Outil de centrage

des lignes au milieu du lutin.

¢ On continue avec la téte. Dupliquer le costume « corps », et nommer le
nouveau costume « téte ». Dessiner un nez et des yeux. Faire en sorte que le
nez ne dépasse pas du cercle

Q

Téte

e La chenille bouge

e Créer une variable « taille » correspondant a la taille en pixels du corps et de
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la téte de la chenille, soit dans notre exemple, 25 pixels.

STy LI LTS
[ Gonnses | POSNSNES

Créor una variable
» CD

melire taills i

Créar una liste

Créer la variable "taille"

¢ La chenille avance tout le temps. Reproduire le script ci-contre. Explication du
code : Au départ du jeu, la chenille est placée au milieu et orientée vers la
droite. Elle est placée au premier plan. On lui met le costume « téte ». On
initialise la variable « taille » a 25 car la taille de la téte est de 25 x 25. Elle
avance en permanence de sa propre taille.

quand cligue

dler i i) v D
s‘orienter & m
WOV E! Au premier plan
basd ubed wuf OO Umie
melire Lails l
repeter indefiniment

avancer de allle

=

Script de mouvement de
la chenille
¢ A chaque fois qu’on appuie sur une touche fléchée du clavier, il faut que la
chenille change de direction. Recopier les 4 scripts de direction ci-contre.
Explication du code : Quand on appuie sur une fleche (haut, bas, gauche,
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droite), la téte s’oriente dans la direction correspondante.

quand e be Pai wai chagud Gaanl Me b feoas Al ligad

— - |

quand N e bas sl ¢ legue g Tt g Ba wal o lgad

voreater + @D

Scripts de direction
o Tester le jeu. Probléme : La chenille va trop vite. Pour la ralentir, créer une
variable « delai » et modifier le script du mouvement en ajoutant les blocs
correspondants, comme celui cicontre. Explication du code : On initialise la
variable « delai » & 0.2 et entre chaque déplacement de la chenille on attends
ce temps en secondes. Plus ce temps est grand, plus la chenille est lente.

Quea olugue

aller 4 x Ei G
s'orienter § IR

eTvoyer du premier plan

basculer sur costume ‘=W

metire ol lm

mettre =i & FH

repeter indehniment

avancer de taille

"

attendre  dela  secondes
.

Nouveau script de
mouvement de la
chenille, avec prise en
compte du délai

° Le corps de la chenille
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Créer une variable « longueur » qui représente la longueur de la chenille.

quand cligué

aller 4 x ﬂ v m
s‘orienter 4 £k
emvoyeEl du premier plan

basculer sur costume ted

mettre e & Y

mettre celai & [FF]

mettre |longusur

antendre  delai
5y

Nouveau script de
mouvement de la chenille,
avec prise en compte du

corps

¢ Comment gérer le mouvement du corps de la chenille ? Astuce : a chaque fois
gue la téte de la chenille avance, un clone de son corps est créé et se place a
I'emplacement précédent de la téte. Le clone reste durant un temps équivalent
a la longueur multipliée par le délai de déplacement. Ainsi, plus la longueur est
importante, plus le clone restera longtemps. C’est ainsi que l'illusion d’un corps
est créé. Madifier le script du mouvement, en ajoutant les blocs
corres lu code : on initialise la

longue ger la téte, on crée un
basculer sur costume corps
attendre  longueur * delai  sscondes
supprimer ce clone

clone. Script des clones

o Ajouter le script des clones (le corps). Explication du code : on bascule sur le
costume « corps ». Le clone reste pendant un temps équivalent a la longueur
de la chenille multipliée par le délai de déplacement en secondes puis est
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Pour une chenlle de longuewr 3, explcalion ou MOUWVement

800

1. Un clone apparali & Mendroit de la téie, et la cache

0000

2 La e avance

00008

3 Le dernier clone dsparai

000E

On a Nilusion que C'est Ioute la chenille Qui & avance

supprimé.

e La pomme

e Créer un nouveau lutin « Apple » a partir de la bibliotheque. Nommer-le «
pomme ».

Lutin

pomme

¢ Une pomme apparait aléatoirement dans le jeu. Quand la chenille I'avale, elle
disparait et une nouvelle apparait ailleurs. A chaque fois qu’'une pomme est
avalée, la longueur de la chenille augmente de un. Recopier le script ci-contre.
Explication du code : on cache la pomme au départ. On réduit sa taille a 30 %
de l'originale. On répéte indéfiniment la séquence suivante: on positionne
aléatoirement la pomme dans I'écran ; on la montre ; on attend jusqu’a ce que
la téte de la chenille soit dessus ; on joue alors un son ; on ajoute 1 a la
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longueur de la chenille ; on cache la pomme qui vient d’étre avalée.

R A s
alies 4 ® _‘—qm“nmﬂm ¥ —uhn.u.n-nm.mum

Script de la pomme

e Probléme : la pomme peut apparaitre sur la chenille (ou derriére). Pour éviter
gu’'une pomme apparaisse aléatoirement sur la chenille, on ajoute un test de
condition aprés le positionnement de la pomme. Ci-contre le script complet de
la pomme. Explication du code : aprés que la pomme ait été placée, on répete
tant que la couleur jaune (couleur de la chenille) est touchée (ou jusqu’a ce
gue la couleur jaune ne soit pas touchée — ce qui revient au méme) : je
repositionne aléatoirement la pomme.

Script complet de la pomme

a Fin du jeu

Le jeu s’arréte quand la téte de la chenille touche le bord ou quand elle touche son
corps.
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vorienter & {08

envOyYel du premier plan

hastwber sur Coulume

mattre it )

meiire =i i 8
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avancer de  laille
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arvendre

Script complet de la chenille Explication du code : aprés que

la chenille ait avancé, on teste si le bord est touché ou si la couleur jaune (couleur du

corps) est touchée. Si c'est le cas : on joue un son de cymbale et on arréte tous les
scripts.

e Bonus

Améliorations possibles du jeu :

e Ajouter un score

o Accélérer la vitesse de la chenille
¢ Mettre plus de pommes

¢ Ajouter des malus

e Pour aller plus loin

Conseil médiation

Pour aller plus plus loin sur le sujet, nous vous conseillons de vous référer a la fiche
outil “Guide de présentation de Scratch”
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https://voyageursdunumerique.org/fiche/outil-guide-de-presentation-de-scratch/

