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Activité 1 :
1. Se rendre sur Capytale dans le lycée connecté.
2. Quvrir |'activité 4854-10880201

Pour I'instant, ne pas exécuter le programme (dra-
peua vert).
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Figure 1 — Dans Scratch, on fait interagir des objets (sprites)
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Figure 2 — Chaque objet possede un modele propre, avec ses
caractéristiques.

Activité 2 :
1. Cliquer sur les modeéles Scene et Grasshopper
puis expliquer le comportement de chacun.

2. Ensuite, démarrer I'exécution du programme.
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quand est cliqué

répéter indéfiniment

basculer sur l'arriere-plan  arriére-plan suivant =

nom w de l'arriére-plan = (QFERS alors

envoyer a tous montrer sauterelle =
sinon

envoyer a tous cacher sauterelle =

attendre o secondes

Figure 3 — L'objet Scéne interagit avec |'objet Grasshopper.
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La sauterelle possede :

> des variables propres : les attributs

metire tourner * 4 °

> des fonctions propres : les méthodes

quand je recois montrer sauterelle - quand je recois cacher sauterelle =

Dans I'exécution du programme, on peut observer |'évo-
lution de I'attribut tourner
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Activité 3 :
1. Observer les codes des modeles Egg et Penguin.
2. Dans le programme, cliquer sur |'ceuf.

3. Répéter I'opération plusieurs fois apres quelques
secondes.
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L'objet Egg crée des clones de I'objet Penguin : les
instances.

guand ce sprite est cliquée

créer un clone de Penguin =

Chaque instance posséde ses propres attributs.

quand je commence comme un clone

mettre tourner * A o
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Grasshopper: tourner . )

1

Figure 4 — Chaque instance de pingouin posséde ses propres
attributs.
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