Scratch
[ 1 ][ Les lutins

I) Présentation de Scratch :

. , . (> s . -
1- Lance le logiciel Scratch en cliquant deux fois sur E588¥] . La fenétre suivante apparait :
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Un petit chat se trouve sur un fond blanc. Dans Scratch, le chat est un lutin et le fond
blanc la scéne sur laquelle il évolue.

La scéne :

A La scéne mesure 481 pixels de large sur 361 de
haut. Elle possede un repére en son centre, ce qui fait
qu'un lutin peut posséder une abscisse (x) comprise

:F:Jé)& entre -240 et 240 et une ordonnée (y) comprise entre
= 200, -180 et 180.

§§ 2- Promene le pointeur de ta souris sur la scéne,

ses coordonnées apparaissent en bas a droite.

Le lutin :
Scripts Costumes Sons
B enemens 3- Déplace le lutin & laide de ta souris, ses
U S coordonnées apparaissent aussi, mais en haut a droite
ferm | de la fenétre sur la zone des scripts. Tu remarqueras
que les coordonnées de la souris et du lutin sont
Y : ontd
différentes. Nous y reviendrons bientdt.
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IT) Déplacement des lutins :

Scripts Costumes SOns Sous l'ongle‘f Scr‘ip'l's, dans la blbllOThéqUC MOUVement,
i figurent un ensemble de blocs bleus. Ils comportent des
m IE'u'enements . . . . .
) instructions et parfois des nombres ou des listes déroulantes.
I.i‘xpparence Controle
Sons Capteurs N . .
[ _ I , 4- Replace le lutin a peu pres au centre de la scéne.
I Stylo I Operateurs
J ponnées J riouter blocs ‘ _ ‘
5- Clique deux fois sur le bloc Avancer de 10. Ton lutin se
avancer de déplace de 10 pixels vers la droite.

tourner (4 de degrés ) R , )
6- Fais de méme avec les blocs encadrés en rouge afin de

comprendre le réle de chacun. Tu peux bien slir changer les
chiffres a l'intérieur.

tourner ) de degrés

T

s'orienter

s'orienter vers mouse-pointer

aller a x:mv:@

aller 4 pointeurde souris

glisser en n secondes a x:

ajouter a x
donner la valeur ﬂ ax
ajouter avy

donner la valeur ﬂ avy

rebondir =i le bord est atteint

fixer le sens de rotation position

il abscisse x Les blocs arrondis encadrés en vert sont des variables. Elles
il ordonnée y contiennent l'abscisse, l'ordonnée et l'orientation du lutin.
Sl direction Elles seront utilisées ultérieurement.
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IIT) Les costumes :

7- Clique maintenant sur l'onglet Costume.

Scripts

Nouveau :
|costume1 n o

d/al

1

costume1

costume2
110

Effacer = Ajouter = Imporier 'Z. DF‘,G gf

Tu t'apergois que le lutin peut prendre deux aspects différents.

On dit qu'il possede deux costumes.

8- Clique sur la croix qui se situe en haut a droite de I'écran. Un repére

appardit sur le lutin. I| désigne le point du lutin qui est pris en compte

pour indiquer ses coordonnées (il peut &tre modifié avec la souris). ﬁ*&?\;
=

On a vu au 3) que les coordonnées de la souris n'étaient pas identiques a gg
celles du lutin. C'est simplement parce que la souris ne se frouvait pas

exactement sur le point marqué par la croix.

Scripts Costumes Sons

I Mouvement I Evénements mettre Feffet couleur 3 )
ISUI‘IS ICSDIELII’S annuler les effets graphiques

I Stylo I Opérateurs
I Données IAquter blocs

ajouter 4 lNeffet couleur

ajouter a la taille

dire pendant ) secondes

e £ pendant € secc déplacer de ﬂ plans arriara

perer T - XD

gl nom de larriére-plan

- &

basculer sur costume costumez

costume suivant

basculer sur larriére-plan arriére-
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mettre éﬂ"b de la taille in

9- Clique de nouveau sur l'onglet Scripts, puis
sur  Apparence. De  nouveaux  blocs
apparaissent.

10- Clique deux fois dessus pour les tester.

Certains blocs ne provoqueront aucun
changement, c'est normal au niveau ou nous en
sommes. On retrouve la aussi trois variables
(encadrées en vert) dont nous verrons le rdle
ultérieurement.

Tu en sais maintenant suffisamment sur les lutins pour te lancer dans

la programmation.
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