ACTIVITE 511
Le jeux du foulard
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SANS FIL NOMBRE

DIFFICULTE

DUREE .
INDICATIVE 40’ 133 CONSEILLE DETHYMIO

OBJECTIFS
@ Contrdler les mouvements de Thymio avec le clavier dans un but ludique

Prérequis particuliers : Aucun

Le défi: le jeu du foulard

Deux adversaires sont face a face. lls ont chacun dans leur dos un foulard passé dans la
ceinture ou le pantalon. Les deux adversaires se tournent autour pour attraper le foulard de
l'autre. Le premier quiy arrive a gagne.

Adaptons ce jeux a 2 Thymio. Onremplace le foulard par les capteurs arriere. Le Thymio qui
voit ses capteurs arriere s'allumer a perdu.

Il faut étre dans un espace ouvert pour que les Thymio ne reculent pas dans quelque chose.
Les 2 Thymio sont contrdlés par les touches fleches du clavier par 2 éleves.

Siun éléve veut jouer seul, on peut placer undes robots en mode préprogrammé rouge (peu-
reux).

Aide a la programmation

Il sera identique pour les 2 Thymio.

Il faut 5 scripts pour gérer les déplacements de Thymio par les touches du clavier (voir
activité 4 ou 9). Un script principal qui fait clignoter en rouge quelques instants le Thymio
perdant. Colorer également les 2 Thymio pour les distinguer (éviter le rouge). Vous pouvez
également ajouter des sons.

Pour prolonger

Pour les éléves qui connaissaient déja la programmation des touches, (activité 4 ou 9), on
peut améliorer le contréle en jouant sur la variation de vitesse. Le principe est de créer et
de fixer une variable vitesse initiale a zéro (au début du script principal), puis la fleche-haut
ajoute un pas (une valeur, 5 par exemple) a la vitesse a chaque appui. et la fleche-bas retire
cette valeur.

PR

ajouter o a vitesse v ajouter e a vitesse v

O -1 moteur tous v avitesse vitesse O -1 moteur tous v avitesse vitesse

Pour les rotations, remplacer les valeurs fixes par vitesse et vitesse/4 ou 0.
Il est possible de mettre davantage d'adversaires. Un Thymio qui a “perdu son foulard” est
sortidujeu, jusqu’ace quiln'enreste plus qu'un.
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