2 Balistique :
Chute S’une balle en
MOUVEMent

{%:0,¥:-180)

La science qui étudie le mouvement d’une balle de tennis
propulsée par une raquette ou encore d’'un obus de canon
s’appelle la balistique. Voyons comment on peut simuler ces

mouvements avec Scratch.
Ici, nous simulons le mouvement d’une balle qui roule a une

certaine vitesse sur une table et puis, tombe.... E-
w ]

E N Vidéo

https://jeunesingenieux.be/vid-s4-2

,3‘9 N Proposition de solution
x https://scratch.mit.edu/projects/137791854
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En mode Oéfi

N Tu te lances en mode Défi ?

Si la bille est lancée sur la table, quelle sera sa
trajectoire lors de sa chute ? La @, la @ ou la ©?
Travaillons les trois hypothéses avec Scratch !

1. Programme le mouvement de
la bille sur la table suivi d’une
chute verticale.
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2.1 LARRIERE-PLAN ET LES SPRITES

@"Objectif
Prépare le projet : |a bille, une table et un arriere-plan
N La table, la bille et un arriére-plan

Un simple rectangle qui couvre la partie inférieure droite de la
scene fera I’affaire. Nomme-le table.
Charge le sprite balle, renomme-Ile bille et place le sur la table,
par exemple en position x :-130, y : 10
Charge I'arriére-plan xy-grid, il t'aidera a prendre tes repéres
dans le plan orthonormé.
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2.2 LE LA BILLE ROULE SUR LA TABLE

ET TOMBE

@ Objectif

Faire en sorte que la bille se déplace sur la table et tombe
verticalement une fois arrivée au bout.

N La bille roule sur la table et tombe verticalement

Programme deux mouvements :

e Tant que la bille touche la table : un simple déplacement
horizontal a effectuer a I'aide du bloc ajouter...a x

e ensuite dés que la bille ne touche plus la table, un
déplacement vertical jusqu’au bas de la scéne.

quandlalnu:hewlprm&e 0
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2.3 LA BILLE POURSUIT SA COURSE

HORIZONTALE

@ Objectif

Prendre en compte I’énergie cinétique de la bille en mouvement
pendant sa chute.

N Ajoute le mouvement horizontal de la bille pendant
sa chute

Quand la bille n’est plus supportée par la table, on suppose
gu’elle va poursuivre son mouvement horizontal tout en
chutant. Combine le mouvement de chute avec ajouter... a y
avec le mouvement
horizontal

ajouter ... a x.
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LA BILLE POURSUIT SA COURSE HORIZONTALE

@"Objectif

Visualiser le tracé du

mouvement.

N Ajoute I'extension
stylo a ton projet

N Trace la trajectoire

Duplique le code précédent
et ajoute les blocs stylo
pour tracer la trajectoire.

&1:0,¥:0) 240 Manifestement, ce mouvement
. n’est pas réaliste...

.
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2.4 LA GRAVITE

@ Objectif

Programmer une accélération de la chute pour simuler la
gravité.

N Modifie le code de la bille

Crée les variables Vx (pour vitesse x)et Vy et modifie le code
comme ceci :.

Tu peux modifier Vx et
observer la
modification de la
trajectoire.
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LA GRAVITE

N Commentaire

(2;0,Y:0)

Vy =0 au départ de la chute
et Vx =10. Pendant la
chute, la gravité provoque
I’accélération et donc
I'augmentation de Vy. Cette
accélération est simulée a
I’aide du bloc ajouter
GRAVITE & Vy.

{%:0,¥:-180)

La vitesse horizontale par contre, reste constante si on néglige

les frottements de I'air.

Le mouvement qui en résulte est une demi-parabole. On

qualifie ce mouvement de balistique.

Le déplacement réel de la bille est représenté par la trace verte
ci-dessus. Le déplacement visible de la bille est représenté par

les points rouges sur la

L0, ¥:0)

figure suivante.

Utilise des blocs de
I’extension stylo au script
précédent pour obtenir les
tracés visibles sur ces deux
captures d’écran.
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