Initiation a Scratch

N AT~

imaginer

programmer
partager

par I'équipe Squeaki
http://squeaki.recitmst.qc.ca

Version du 7 avril 2008

Copyright (c) 2008 RECIT MST
Permission is granted to copy, distribute and/or modify this document
under the terms of the GNU Free Documentation License, Version 1.2
or any later version published by the Free Software Foundation;
with no Invariant Sections, no Front-Cover Texts, and no Back-Cover
Texts. A copy of the license is included in the section entitled "GNU
Free Documentation License".



Contenu du présent document

Voici les différentes parties du document d'initiation au logiciel Scratch.

. Ou trouver Scratch?

. Premiers pas avec Scratch

. Ajoutons des objets...

. Animation simple d'un objet
. Jeu simple ( Fichier PDF )

. Interactivité sur I'image

. Animation et déplacement

. Glissement d'un objet

. Utilisation de variables

10. Un bouton surprise

11. Créer un bouton

12. Dessiner des polygones

13. La brique Quand --- est pressé
14. Le lancer d'un dé

OCoONOCUPAWNH



1. Ou trouver Scratch et comment l'installer

Scratch (un nom emprunté au hip-hop, car tel un DJ, ce langage peut mixer
sons, images, vidéos et méme des bouts de programmes d’origines diverses)
bénéficiera de plus de I'apport de sa communauté : les programmeurs en herbe
pourront partager leurs créations sur le site, s‘'empruntant éventuellement des
médias ou des idées, dans la grande tradition du «sampling». «Tous les
réseaux sociaux existant aujourd’hui se limitent a du "tchat” entre les
participants», explique Mitchel Resnick, le concepteur du projet. «II/s ne programmer
permettent pas de créer et partager des créations. Notre société prend une partager
direction dans laquelle la pensée créative va devenir de plus importante. Il ne
sera plus suffisant d’apprendre un ensemble statique de faits a I’école. On peut
voir dans cette vidéo de la BBC Mitchel Resnick présenter lui méme quelques fonctionnalités de sa
derniére invention.

imaginer

Installation et configuration rapide
1. Faites le choix de votre systeme d'exploitation lors du téléchargement:

http://scratch.mit.edu/pages/download

2. Installation :

Procédez a l'installation en double-cliquant sur le fichier téléchargé (version Mac OS X et Windows .exe).
Pour ceux qui ont fait le choix du fichier au format .zip, décompressez le tout. Vous aurez un répertoire
Scratch sur votre poste de travail que vous placerez ol vous voulez.

Pour les usagers Linux, vous devrez utiliser la machine virtuelle de Squeak pour démarrer Scratch.
Scratch est une image et nécessite Squeak.

3. Démarrage et configuration :

Pour franciser I'environnement de Scratch, vous devez télécharger le fichier suivant
:http://www.solinfpc.net/fichiers/fr.po et le placer dans le dossier «locale» de Scratch. Si le lien est mort
allez ici : http://squeaki.recitmst.gc.ca/wakka.php?wiki=TrouverScratch/download&file=fr.po Version du
16/01/2008

Démarrez I'application. Vous obtiendrez ceci a I'écran:


http://scratch.mit.edu/
http://web.media.mit.edu/%7Emres/
http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/6647011.stm
http://www.solinfpc.net/fichiers/fr.po
http://squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=TrouverScratch/download&file=fr.po
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Afin que vous puissiez utiliser votre environnement en frangais, cliquez sur «Language» et choisissez
«Frangais»

English
Czech
Deutsch
Espafial
Francais
Ttaliano
Magyar ™=
Mederlands
Palish
Portugués
Romana
Slavenscina
Svenska




2. Premiers pas avec Scratch

Explorons Scratch! Nous verrons que ce logiciel est assez intuitif et simple a faire fonctionner.

Voici un résumé de l'interface de Scratch:

Lex briques pour
Programmers vos objets

Style de rotations
Conirile les types de
rotation pour ks
cosumes devos objets

Onglets

Clhquer sur les onglets

pour adiler vos sonpls
Infos sur 'objet | les costumaes ou les sons

Barre doutils

Drapeau vert
Four démarmer vos
scnpls

Palette des briques

La scéne:
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Zone des scripts

Glisser les briques ai
anacher-les ansembla
dansvos schpis
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Mode présentation

_| Motes sur le projet

Scene
L'endrod ol prend vie
vos créations

Mouveaux objets
Crédr un nouval objst

Liste des objets
Minmiwes de lous vos
ohjats, Cliquar surun
ohjet afin de 'dditer

pour volre projel

La scéne est I'endroit ou prend vie votre projet (histoires, jeux, animations). Les objets bougent et
interagissent entre eux sur la scéne.

La scéne mesure 480 pixels en largeur et 360 pixels en hauteur. Elle est divisée sous la forme d'une grille
possédant un axe x et un axe y. Le centre de la scéne se situe a la position x=0 et y=0.

x:-240 y: 180

x:-240 y:-180

x:240 y: 180

x:240 y:-180



Pour se repérer dans I'espace de travail, déplacer votre souris sur la scéne et observer en bas de la scéne
a droite. Vous verrez les positions x et y changer au gré des déplacements de votre souris.

rnouse X 228
rmouse w -14



Réaliser un script:

Maintenant, glissez la brique «bouger de» dans la zone de scripts.

ij#:l‘*ﬂj'[ m ml Save il Save As Il Share! I

r

Mouvement Contrdle @', Spritel

LEEE 2
Apparence Capteurs

Sons Mombres Scripts r

Styla Variables

bouger de pas
tourner de G degrés
bouger de pas
tourner de b degres

pointer en direction ERE)

Double-cliquez sur la brique et regardez votre chat... il bouge!

r

s H;wﬂllJﬂEI m m‘ Save I' Save As i' Sharel!

-

Mouwement Contridle * Spritel
Apparence Capteurs
Sons Mombres Scripts

Stylo Yariable=

bouger de pas

tourner de 3 degrés

tourner de t) deqgrés

pointer en direction ETE)

Cliquez sur «Sons» et glissez une brique supplémentaire «jouer persussion» sous la brique «bouger de»
pour que les deux briques s'accrochent ensemble.



i el e ifoll B ‘ ] ‘ ] I ] ‘ ] ‘ ] ‘ 1 c
= r*_;if;\_ﬁ_[‘ L‘j_!_-l ey Open Save Save As Sharel Undo L
Mouvement Contrdle &;‘ Spritel

Ly 2

Apparence Capteurs

Sons MNombres Scripts r r

Stylo Variables

jouer son Ppop
jouer son pop | et attendre

arréter tous les sons
bouger de pas

jouer percussion pendant secondes
jouer percussion EERJ pendant |

jouer note R pendant (&) =

Double cliquez sur les deux briques imbriquées et écoutez!

—_———
|_ bouger de pas

|iuuer percussion EERd pendant EEEDndEEJ

Vous pouvez modifier facilement les sons de percussions. Cliquez sur le «48» et vous verrez un menu
déroulant vous offrant d'autres choix.

(35 Acoustic Bass Drum
(36) Bass Drum 1
(377 Side Stick

(38 Acoustic Snare
139 Hand Clap

(40} Electric Snare
(41} Low Floor Torm
(42} Closed Hi-Hat
{43 High Floor Tom
(44} Pedal Hi-Hat:
(457 Law Tom

(467 Open Hi-Hat
(477 Low-Mid Tom

Cliquez sur «Mouvement» et ajoutez sous la brique de percussion une autre brique «bouger de». Modifiez
la valeur initiale «10» par «-10».

bouger de [} pas

jouer percussion EERY pendant secondes

bouger de pas




Cliquez sur «Sons» et ajoutez une autre brique «jouer percussion» sous la derniére brique ajoutée et
modifiez le son initial «48» par «61».

bouger de pas
jouer percussion pendant secondes

bouger de pas
jouer percussion pendant secondes

Double-cliquez sur votre ensemble de briques... Votre chat avance et recule et vous entendez des sons!
Facile!

Nous allons maintenant ajouter une brique de contrble intéressante. Cliquez sur «Contréle» et glissez la
brique «répéter indéfiniment» dans la zone de scripts.

bouger de pas
jouer percussion pendant secondes
bouger de pas
jouer percussion pendant secondes

répéter indéfir iment

Glissez maintenant votre bloc de briques a I'intérieur de la structure de controle «répéter indéfiniment».

répéter indéfiniment
———eey
bouge * de pas
jouer percussion pendant secondes

bouger de @) pas
jouer percussion [FEd pendant secondes

Vous obtenez ceci...

répéter indéfiniment
bouger de [} pas
jouer percussion EERJ pendant secondes

bouger de pas
jouer percussion pendant secondes

Double-cliquez sur ce nouveau bloc...



Afin d'arréter le tout, cliquez sur le bouton d'arrét.

Ajoutez maintenant un autre controle. Glissez «quand drapeau vert pressé» au-dessus de votre bloc
«répéter indéfiniment».

o T —
quand P 3558

. —
repeter indéefiniment
bouger de ) pas
jouer percussion pendant secondes

bouger de BU) pas
jouer percussion [FEd pendant secondes

Maintenant, cliquez sur le drapeau vert et votre programme démarre.

Arrétez maintenant votre programme en cliquant sur le bouton «Arrét».
Nous allons essayer quelque chose de différent... Cliquez sur «Apparence» et glissez la brique «changer
I'effet» dans votre zone de script.

P 5 T —
quand presse

:anéter indéfiniment
bouger de [} pas
jouer percussion EERJ pendant seconde
bouger de pas
jouer percussion pendant seconde

changer Yeffet color | par

10



Double-cliquez sur la brique déposée et observez les modifications qui se produisent sur votre chat!

Nous allons continuer dans notre exploration... Cliquez sur «Contrdle» et glissez la brique «quand space
est pressé» et allez I'accrocher a la brique précédente «changer I'effet».

-~ T
I quand pressé

répéter indéfiniment
bouger de pas
jouer percussion pendant seconde
bouger de pas
jouer percussion pendant seconde

Appuyez maintenant la barre d'espace sur votre clavier... Que se passe-t-il? Intéressant... Il est possible
d'affecter différentes touches du clavier pour provoquer une action. Cliquez sur «space» et un menu
déroulant vous apparaitra.

jouer percussion pendant

bouger de §RakUENY
dowin arrow

Jouer percu: el g
left atrow

L
=]
1]
]
]

changer I'eff

) 3 — &R'—-TTw hD Ol O

Cliquez maintenant sur le drapeau vert pour démarrer votre programme et appuyez sur la touche que
vous avez programmeée pour changer les teintes de couleur de votre chat... Intéressant! En cliquant sur le
bouton arrét le tout revient I'état initial.

11



3. Ajoutons des objets...

Nous allons repartir de notre réalisation précédente afin d'aller un peu plus loin dans notre découverte de
Scratch.

Nous avons précédemment congu un script qui s'apparentait a ce qui suit:

-~ o
I quand pressé

répéter indéfininment
bouger de pas
jouer percussion pendant secondes
bouger de pas
jouer percussion pendant sacondes

est presse

changer l'effet par

Nous allons ajouter un objet dans notre scéne. Si vous observez votre environnement, vous trouverez
sous la sceéne trois boutons qui vous serviront;

t Créer votre propre objet
Choisir un nouvel objet a partir d'un fichier
Choisir un objet au hasard dans la banque

Cliquez sur et dans le dossier «People» choisissez «jodil».

12


http://squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=PremiersPas

MNew Sprite

Costurnes

anirnals

Dacurments

Pictures

Votre scéne devrait se ressembler a ceci:

13



(2) 7] (=] (&) mouse % 53

Si vos objets sont superposés, vous utilisez votre souris et vous cliquez et glissez I'objet a I'endroit désiré.

14



Faire parler un objet
Nous pouvons maintenant «dire» a notre nouvel objet de faire autre chose que notre petit chat. Allons-y!

Cliquez sur «Apparence» et cliquez sur la brique «dire Hello!» et glissez celle-ci dans la zone de script de
votre objet «jodil».

Mouvement Contrile = Sprite2 Export Sprite

Apparence Capteurs

Sons Nombres Scripts r r

Stylo Variables

basculer sur le costume ¢

costume suivant

dire pendant secondes dive pen 'Snt secondes

Hallal

Cliquez sur «Hello!» et modifiez le message par «Bonjour!».

dire pendant secondes

Double-cliquez sur cette brique et regardez ce qui se passe...

B T
Bonjour!

dire pendant secondes

15



Des effets sur I'image

Dans la section «Apparence», cliquez sur «changer l'effet» et glissez la brique dans la zone de script de
jodil.

dire pendant secondes

dire

pPEnser a pendant SeCC

dire pendant secondes

penser a [
changrr I'effet color | par

changer l'effet

Dans le menu déroulant de la brique, faite le choix d'un effet qui vous plait.

changer I'effet moszaic EEEYEE
fisheye
whir|
pixelate
Mosaic
brightness
ghost

Double-cliquez sur la brique... Que s'est-il passé avec jodil? Voici le résultat ave I'effet «mosaic».

B

fhh

Essayez d'autres effets... Rappelez-vous que vous devez cliquer sur le bouton «Arrét» afin que
votre scéne reprenne sa forme initiale...

16



Ajouter du son

Cliquez sur l'onglet «Sounds».

En cliquant sur «Record», il est possible d'enregistrer un son. Vous pouvez aussi importer un son en
cliquant sur «<Import».

mon son

Par la suite, cliquez dans la section «Sons» et glissez la brique «jouer son» dans la zone de script de votre

objet. Cliquez sur le menu déroulant et choisissez votre son.

jouer son Pop
jouer son pop | et attendre

arréter tous les sons

jouer percussion pendant | dire pendant ceco

jouer note ERY pendant {5 =

mettre instrument & changer I'effet mosaic

jouer =on Pop

Jouer Son ([POp R

Double-cliquez sur la brique afin d'entendre le tout...

17



Un peu d'animation...

Il est possible de faire des animations en «mixant» des costumes. Ajoutons un «costumes» a jodil. Pour
ajouter un costume a jodil, cliquez sur lI'onglet «Costumes» de jodil.

Sprite2

Costumes

Hew costume: w m

Cliquez sur «Import» afin de choisir un second costume pour jodil. En cliquant sur «Import», retournez
dans le répertoire «People» et choisissez «jodi2». Vous obtiendrez ceci dans la zone «Costumes».

Sprite2

Costumes

Maintenant, cliquez I'onglet de script pour I'objet jodil. Dans la section «Contrdle», cliquez la brique
«répéter indéfiniment» et glissez-la dans votre zone de script.

18



e e T — changer I'effet mo:
répéter indéfiniment

répéter () fois

jouer son Mon =on

envoyer 3 tous
envoyer 3 tous et attend LU (| REEEREEUENA R R R
répéter indéfin"ment

quand je recois

Dans la section «Apparence», cliquez la brique «costume suivant» et glissez-la dans la boucle de contréle
«répéter indéfiniment».

uler les effets graphiques

bnger la taille par )

bttre la taille 3 -
répéter indéfiniment
o -

taille ] costume sui "ant

Revenez a la section «Contréle». Cliquez sur la brique «attendre 1 secondes» et ajoutez-celle-ci dans la
boucle de contrble «répéter indéfiniment» sous la brique «costume suivant».

a tous et attend Rt ERRRERREOURRARRRELREE AR
répéter indéfiniment
' costume suivant
quand je recois R
I .
attend e secondes

épéter indéfiniment si - -

Votre script sera comme ceci:

répéter indéfiniment

costume suivant

attendre sacondes

19



Double-cliquez ce script et observez Jodi... Intéressant!! Cliquez sur le bouton «Arrét»
votre scéne reprenne sa forme initiale...

afin que

20



4. Animation simple d'objet

Nous allons réaliser une animation simple d'un objet que nous modifierons de son format initial.

=
Cliquez sur le bouton afin d'aller chercher un objet. Double-cliquez sur le dossier «Fantasy».

(Eustumes

i

Costurnes

3

Desktop

Anirnals

People

3

Docurments

3

Computer

[ Things Transportation
Pictures

(1] 4 Cancel

Sélectionnez le fantdme «ghost1»

. ——

ghostl

Dans votre scéne, il est possible que votre fantdme se superpose au chat initial. Nous allons nous

21



débarasser du chat. Cliquez sur le chat dans la section oU se trouve tous vos objets.

“
%0 '-'
L1l

Spritel
2 costurnes

Avec le bouton droit de votre souris, cliquez sur le chat et choisissez «delete».

Votre chat a maintenant disparu et vous devez avoir seulement a I'écran votre fantome.

22



Sprite2

Cliquez sur I'onglet «Costumes».

rmouse = -F3
rmouse w273
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) -
S R srite2

Sélectionnez le noueau costume crée, et cliquez sur le bouton . Vous allez acceder a un éditeur
graphique.

24



Brush size: v =

=et Rotation Center

Paint Editor

Aol 2

[1]4

Cancel

Modifions quelque peu notre fantéme afin de lui donner une apparence «un peu plus menagante». Prenez
note des différentes possibilités de I'environnement d'édition graphique. Repérez le bouton «Undo»... cela

peut-étre pratique!

25



. ,

Clear canvas

7|z % 00
I\ |T|®| & 7]

Brush size: » «

|_i|_|2|
I
I
HEEENEN
ENCENEE.
ENEENEEN

ENEEEEEE
EEECCCCE —

Set Rotation Center T

Aol #

0K Cancel

Cliquez sur «OK» quand vous serez satisfait de votre oeuvre. Nous avons maintenant deux costumes pour
notre objet.

Créons un script simple qui nous permettra d'animer notre objet. Cliquez dans la section «Contréle» et
choisissez «quand drapeau vert» et glissez la brique dans la zone de script de I'objet.

Dans la méme section, glissez la brique «répéter indéfiniment» et accrochez celle-ci a la brique déja dans
votre zone de script. Glissez aussi deux briques «attendre 1 secondes» dans la zone de script. Ne les
accrochez pas tout de suite.

Cliqguez dans la section «Apparence» et glissez deux briques «basculer sur le costume». Ne les accrochez
pas tout de suite. Accrochez vos briques afin d'obtenir le script suivant:

basculer sur le costume ghostl

basculer sur le costume ghost2

26



N'oubliez pas de modifier les costumes correctement dans les menus déroulants...

Cliquez sur le drapeau vert pour démarrer le tout! Cliquez sur le bouton d'arrét pour

stopper I'exécution de votre script.

Dans la section «Controle» cliquez et glissez dans votre zone de script «quand space est pressé».
Accrochez-y la brique «bouger de 10 pas» que vous trouverez dans la section mouvement. Choisissez
dans le menu déroulant de la brique «quand space est pressé» la touche «right arrow». Démarrez vos
scripts en cliquant sur le drapeau vert.

bouger de ) pas

Appuyez maintenant sur la touche de votre clavier correspondant a la fleche vers la droite. Que se
passe-t-il?

Défis:
1. Comment faire pour faire reculer notre fantome quand on appuie sur la fleche vers la gauche?
2. Comment faire pour faire agrandir notre fantdme quand on appuie sur la fleche vers le bas?
3. Comment faire pour faire rapetisser notre fantéme quand on appuie sur la fleche vers le haut?

27



5. Jeu simple

Nous allons faire un petit jeu jeu vraiment simple. Le jeu du chat qui court aprés la souris.

Créer un nouveau projet et faites disparaitre le chat original qui se trouve sur la scéne au départ.

export this sprite
shiow
delete

Par la suite, cliquez sur le bouton pour accéder aux fichiers de Scratch. Allez chercher le fichier
«cat2» dans le répertoire «Animals>.

T e

(Eustumes | '_J Q D

&

Costurnes

Desktop -

3

anirnals Fantasy Letters People

3

Dacurments

3

Cornputer

3 Things Transportation

Pictures

(1] 4 Cancel
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que vous prenez dans la section «Controle».

Accrochez-y la brique que vous trouverez dans la méme section.

Ajoutez maintenant la brique qui se trouve dans la section «Mouvement». Accrochez

votre brique dans la boucle . Modifiez la valeur dans le menu déroulant :

_F"'”"“tE" A=t rnouse-pointer

. . .. . bouger de ) pas
Finalement, il ne reste qu'a ajouter la brique _ que vous allez accrocher sous

ifi z i i i ! i
. Modifiez la valeur de pas a 3 au lieu de 10. Votre script final aura I'allure suivante:

-
I quand pressé
répéter indéfiniment

pointer vers mouse-pointer

bouger de pas

Cliquez maintenant sur . Est-ce que votre chat court votre souris sur la scéne? Est-ce que vous
pouvez faire miauler votre chat?

Voir le vidéo: http://squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=VideoChat

29



6. Interactivité sur I'image

Nous allons explorer certaines caractéristiques amusantes de Scratch nous permettant de modifier de
facon interactive une image.

Créez un nouveau projet et faites disparaitre le chat original qui se trouve sur la scéne au départ.

export this sprite
shiow

delete

Par la suite, cliquez sur le bouton pour accéder aux fichiers de Scratch. Allez chercher le fichier
«squirrell» dans le répertoire «Animals».

T e

Iil:ustumes | '_) Q- D

&

Costurnes

Desktop -

3

anirnals Fantasy Letters People

3

Dacurments

3

Cornputer

3 Things Transportation

Pictures

(1] 4 Cancel
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sOuirrell

Dans la zone de script, que vous prenez dans la section «Controle».

répéter indéfiniment

Accrochez-y la brique que vous trouverez dans la méme section.

mettre 'effet color

Par la suite, dans la section «Apparence», cliquez et glissez la brique dans la

répéter indéfiniment

boucle . Modifiez la valeur du menu déroulant pour «whirl».

mettre I'effet color EEENEE
- fisherye
wihirl
pixelate
mosaic
brightness
ghiost

Finalement, cliquez la section «Capteurs». Choisissez la brique m et glissez cette brique sur le «0»
mettre I'effet 0]

de la brique . Voici ce qui se produit:

répéter indéfiniment

mettre 'effet whil | & CERTE =

Vous obtiendrez un script ayant I'apparence suivante:

r

quand PI‘EEEé-

répéter indéfiniment

mettre I'effet whill |& souwris x

Cliquez sur le drapeau vert pour démarrer le tout! Observez la position de la souris en bas a

31



rmouse = 3
rmouse W -3

droite de la scéne . Lorsque votre souris se déplace vers la droite ou vers la gauche notre
pauvre écureuil se fait défigurer!

41253 ekt 74 131 K23 rouee i 193

Essayez les différents effets disponibles. Rappelez-vous que vous n'avez pas a arréter votre programme
pour apporter vos modifications.

Cliquez sur le bouton d'arrét pour stopper I'exécution de votre script.
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7. Animation et déplacement

Nous allons explorer certaines caractéristiques amusantes de Scratch nous permettant de modifier de
facon interactive une image.

Créez un nouveau projet et faites disparaitre le chat original qui se trouve sur la scéne au départ.

export this sprite
shiow
delete

Par la suite, cliquez sur le bouton pour accéder aux fichiers de Scratch. Allez chercher le fichier
«parrotl-a» dans le répertoire «Animals».

T e

Iil:ustumes | '_) S D

&

Costurnes

Desktop -

3

anirnals Fantasy Letters People

3

Dacurments

3

Cornputer

3 Things Transportation

Pictures

(1] 4 Cancel
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parrotl-a

Cliquez sur I'onglet «Costumes».

Spritel Export Sprite

Cliquez sur le bouton «Import» et dans le répertoire «Animals>», récupérez le fichier «parrotl-b».

[ [ SCrpts [y Lostumes |\ Sounds

parrotl-b

Maintenant cliquez sur le premier costume «parroti-a». Glissez I'objet sur la scéne en haut a gauche de

celle-ci. Cliquez sur le bouton de rapetissement afin de diminuer la grandeur de notre objet. Cliquez
dix fois sur votre objet «parrotl-a» dans la scéne.

Vos deux costumes ont maintenant la méme taille.

Ql

Créez le script suivant:

Cliquez sur la fleche afin de revenir au mode précédent de saisie.
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- . T —
quand presse

répéiter indéfiniment

basculer sur le costume parrotl-a

attendre secondes

bouger de pas

basculer sur le costume parrotl-b
_aﬁendre sacondes

bouger de pas

rebondir si le bord est atteint

Cliquez sur le drapeau vert et observez le résultat. Que se passe-t-il lorsque votre perroquet est arrivé a

la limite de la scene? Notre perroquet tourne... mais probablement pas comme on le désire...

% |

Comment faire pour régler notre probleme? Nous allons modifier la rotation sur I'objet. Dans la zone
au-dessus de votre script, vous avez une miniature de votre premier costume. Juste a gauche, vous

trouverez les outils nécessaires pour modifier le type de rotation de votre objet. Par défaut vous avez:

Spritel

Spritel

Redémarrez votre script maintenant. Est-ce que le résultat est le méme? Intéressant!

35



8. Glissement d'un objet

Nous allons apprendre dans le petit projet suivant que nos objets peuvent glisser dans la scéne
facilement.

Créez un nouveau projet et faites disparaitre le chat original qui se trouve sur la scéne au départ.

export this sprite
shiow

delete

Par la suite, cliquez sur le bouton pour accéder aux fichiers de Scratch. Allez chercher le fichier
«ghostl» dans le répertoire «Fantasy».

I:_Eustumes

&

Costurnes
]

Desltop - D

Anirmals
[

Dacurments

Letters People

[

Cormputer

3 Things Transportation
Pictures

oK Cancel
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ghostl

Cliquez sur le bouton de rapetissement et réduisez la taille du fantdome. Cliquez sur la fleche @

afin de revenir en mode de saisie. Déplacez votre fantdme dans le coin inférieur gauche de votre scéne.
Lors du déplacement de votre objet, vous pouvez voir sa position dans la zone au-dessus du script:

™. Spritel

Créez le script suivant:

e
r;uand pressé

glisser en secondes & x: ¥:

glisser en secondes a x: ¥
glisser en secondes & x: ¥:

Cliquez sur le drapeau vert afin de tester votre script. Incroyable! Un déplacement simple, facile a réaliser.
Amusez-vous a apporter des modifications a votre script! Pouvez-vous associez un glissement a une
touche du clavier?
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9. Utilisation de variables

Nous allons ajouter une facette de plus dans notre programmation sur Scratch. Nous allons créer un petit
jeu simple : un gros poisson court aprés un petit poisson. S'il réussit a le capture le score augmentera de
1 point. Prét? Allons-y!

Nous allons apprendre dans le petit projet suivant que nos objets peuvent glisser dans la scéne
facilement.

Créez un nouveau projet et faites disparaitre le chat original qui se trouve sur la scéne au départ.

export this sprite
shiow

delete

Par la suite, cliquez sur le bouton pour accéder aux fichiers de Scratch. Allez chercher le fichier
«sharkl-b» dans le répertoire «Animals>.
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sharkl-b

Cliquez a nouveau sur le bouton pour accéder aux fichiers de Scratch. Allez chercher le fichier
«fish3» dans le répertoire «Animals».
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Actuellement dans la scéne, nos deux poissons sont pas mal de la méme taille.

e
AR
Rapetissez le «fish3» en utilisant le bouton . Vous devriez avoir quelque chose comme ce qui suit:

A,

AR

Sous la scéne, vous avez vos deux objets qui se nomment maintenant «grospoisson» et petitpoisson».

&

grospoisson | petitpoisson

1 =cript

Vous pouvez modifier leur nom en cliquant sur I'objet et en modifiant le nom original dans la zone
d'édition...
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grospoisson

o o
. Par la suite, cliquez

Cliquez sur votre fleche . Cliguez maintenant sur «Variables»
. Mouvelle variable
sur «Nouvelle variable» .

Vous verrez une fenétre de dialogue apparaitre. Nommez votre variable «score».

Yariable name?

I SCDI’EII

i@ For all sprites (0 For this sprite only

0K Cancel
—.J —J

Dans la scéne vient d'apparaitre une palette «score».

~L

Et dans la zone «Variables» est apparu des briques supplémentaires:

changer score par

mettre score 5 [@)

[E | score

Créez maintenant le script suivant pour le gros poisson:



quand pressa

mettre score i i}

:ﬁ:éter indéfiniment
tourner de G (nombre aléatoire entre et Ef) degrés
bouger de pas

5i peti n | toucha?
changer score par
jouer son Srp | et attendre

bouger de pas

Vous pouvez importer d'autres sons. Ici, nous avons importé «Slurp» des fichiers que nous offre Scratch.
Vous pourriez vous enregistrer votre propre son aussi.

Cliquez sur le drapeau vert afin de démarrer votre script. Votre requin court-il un peu partout afin de
capturer sa proie? Lorsqu'il lui touche votre score augmente automaitquement de 1 point.
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Afin d'ajouter un peu de réalisme, nous allons modifier notre scéne rapidement. Cliquez sur «Stage» sous
la scéne oU se trouvent vos objets poissons actuellement.

Stage

Maintenant, cliquez sur «Backgrounds» dans les onglets au-dessus de la zone de scripts.

Backgrounds

Hew background: @ @

Par la suite, cliquez sur «Import»
«Backgrounds» sélectionnez «underwater» et cliquez «OK».

et dans le répertoire
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Import Background

&

ground

m
o]
[
oy

Desktop

MNature

Documents

Caomputer

Pictures

3263

r oK ; r Cancel ;

underwater

Votre scéne est maintenant plus réaliste...
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Défi:

Pouvez-vous faire un script qui fera en sorte que votre petit poison se déplace dans l'aquarium? Peut-étre
pourra-t-il se sauver du requin? Ou faites un script qui vous permettra de guider le petit poisson hors de
la portée du requin...
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10. Un bouton surprise

Nous allons créer un bouton cliquable a partir d'un objet inséré dans notre scéne.

Créez un nouveau projet et faites disparaitre le chat original qui se trouve sur la scéne au départ.

export this sprite
shiow

delete

Par la suite, cliquez sur le bouton pour accéder aux fichiers de Scratch. Allez chercher le fichier
«drum1» dans le répertoire «Things>.

(e e
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http://squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=ScratchInitiation

druml

Renommez votre objet «boutondrum».

‘:-:’ boutondrum

Créez maintenant le script suivant:

-~ T
I quand boutondrum pressé

changer l'effet * | par

jouer percussion nombre aléatoire entre et ) pendant secondes

changer I'effet colot | par

Comme vous le constatez, le son est choisi au hasard dans la banque avec la brique

"nombre aléatoire entre =t B

Cliquez maintenant sur votre batterie dans la scéne... A chaque fois que vous cliquez sur la batterie,
celle-ci change de couleur et un son différent se fait entendre. Donc, il est trés facile de rendre un objet
interactif dans votre projet. Faites d'autres essais afin d'explorer cette facon de faire simple. On pourrait
simplement faire parler un personnage dans notre scéne en cliquant sur celui-ci... Allez-y! Essayez-le! Un
personnage qui dit quelque chose a quelgu'un mais qui «pense» a autre chose lors de la discussion...
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11. Créer un bouton

Comment créer un bouton qui fera avancer un objet? Dans cette activité, nous allons créer un bouton
nous permettant de faire avancer le chat de quelques pas. Allons-y!

1. Cliquer sur l'outil vous permettant de créer un objet (palette a dessiner)

Vous obtiendrez la palette suivante:

| = ()= 2 RE =
| [ondo ) [ edo )
|
| < 4|00
N T S & A
n

] 1]
T [ |
En moEEE
ERuEEEEE
([ [S[Hl

CICIEIE] —

| +] Set rotation cenber

Foall = )

2. Dessiner maintenant un bouton quelconque. Voici celui réaliser avec la superposition de deux cercles
dégradés.

Cliquer sur «OK» afin de faire apparaitre I'objet réalisé dans votre espace de travail.



3. Cliquer sur le bouton «Controle» en haut a gauche.

i i i
Glisser la brique dans l'espace de script.
:a:léter indéfiniment
. . S . . quand presse
4. Glisser la brique et accrocher celle-ci a la brique . Vous

obtiendrez ceci:

quand presse

répéter indéfiniment

répéter indéfiniment

et accrocher-la a l'intérieur de . Vous obtiendrez ceci:

5. Glisser la brique
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quand pressé

répéter indéfiniment

=i e

6. Cliquer sur m et placer la brique suivante _ dans votre condition «si» comme

ceci:

quand pressé

répéter indéfiniment

£ et

7. Cliquer sur m et glisser dans la premiere partie du «si».

quand presse
répéter indéfiniment

souris pressée? et

rouse-pointer

Spritel

winter | touche?

Glisser maintenant cette brique
dans la zone de script :

dans la seconde condition du «si». VOus aurez ceci

quand presse

répéter indéfiniment

] souris pressée? et
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N . Control . .
8. Retourner dans la zone des contréles en cliquant sur . Glisser la brique

envoyer i tous .
dans la structure du «si»

quand presse

répéter indéfiniment

si souris pressée? et nouse-pointer | touché?

envoyer a tous

9. Cliquer sur le menu déroulant
apparaitra:

et cliquer sur «new». La fenétre suivante

Message name:

- -
(1] 4 J Cancel

-

Ecrire «Avance» dans la fenétre:

Message name:

FTE= =

’-

f.'
(1] 4 J Cancel g

et cliquer sur «OK» pour valider le tout.

Votre script devrait étre comme ceci:



quand pressé

répéter indéfiniment

=i souris pressés? et

envoyer a tous Av

10. Cliquer maintenant sur votre objet chat dans la zone de vos objets disponibles:

e F
" o’
pritel Sprite2
ostunes

1 =cript

Ceci fera apparaitre la zone de script de votre objet chat. Sinon, cliquer sur I'onglet Script.

11. Cliquer sur le bouton «Contréle» en haut a gauche.

quand je recois A

Cliquer sur

et glisser la brique dans la zone de script.

quand je recois Avance

12. Cliiuer sur le bouton «Mouvement» en haut a gauche.

. bouger de pas . . fin
Cliquer sur et accrocher la brique a celle déja en place.
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-~ N
quand je recois Avance

bouger de pas

13. Cliquer sur

pour démarre votre programme. Cliquer sur votre bouton. Que se passe-t-il?

Défi : Créer un bouton qui permet de faire revenir sur ses pas votre chat!
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12. Dessiner des polygones

Nous allons réaliser un petit projet mathématique utilisant des variables. Notre projet permettra de
dessiner différents types de polygones en utilisant des variables. Allons-y!

Afin de vous aider, voici une information qui vous sera utile dans votre programme: la mesure de rotation
d'un angle externe pour un polygone = 360 / (nombre de coOtés).

1. Commengons par un simple carré

Nous allons fixé dés le départ notre chat afin que celui-ci pointe vers le haut et par la suite, dessiner un
carré ayant comme mesure de c6té 50 pas. Voici le programme:

pointer en direction 0 (vers le haut)
répéter 4 fois
avance de 50 pas

tourner de 90 degrés

Ce qui se traduit sous Scratch comme suit: (n'oubliez pas de double-cliquez sur chaque brique pour que
sa téche se réalise. Nous aurons un programme plus complet un peu plus tard...)

mettre la taille 5 s

pointer en direction (k3

abaisser le stylo

répéter Y fois

avancer de pas
tourner de (3 ER) degrés

Voici le résultat:

fad

Facile! Voila pour un carré. Nous allons tenter de faire évoluer notre travail...

2. Création de deux variables: coté et angle
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Voua allez maintenant créer deux variables que nous nommerons "coté" et "angle". Dans la section
"Variables", cliquez sur [Nouvelle varisble | \/ous obtiendrez cette fenétre:

T

MNom de variable?

i@ Pour tous les objets () Seulernent pour cet objet

0K Annuler
~

Ecrivez "coté" et cliquez sur le bouton "Pour cet objet seulement" et sur "OK" pour valider le tout. Refaites

la méme opération pour créer la variable "angle".

Vous aurez quelque chose de semblable a ceci:

changer angle par

mettre angle a i}

[ angle

changer cité par
mettre coté 5 [@)

[Fd  coré

Et sur la scéne est apparu ceci:

[chat coté “]
O

I:chat angle “j

Nous allons maintenant modifier notre script original (celui créer dans la section précédente). Insérez les

variables "c6té" et "angle" afin d'obtenir une procédure polygone qui ressemble a ceci:

changer cité par

Par la suite, faites I'opération suivante:
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changer cité par

mettre angle 8.

Dans la section gauche de I'opération, inscrivez 360 et dans la section droite, glissez la variable "coté".

mettre angle 3 ET) r -
cite

Modifiez votre script comme suit:

ra:réter cote fois

avancer de ) pas

tourner de G [ angle degrés

Maintenant, vous allez double-cliquer sur la brique "changer c6té par 1" afin que l'indicateur de votre
variable soit a 3. Double-cliquez sur la brique "mettre angle a 360/c6té". L'indicateur de la variable
"angle" devrait étre a 120.

[chat coté “]
O

[chat angle E.j

Et pour terminer, double-cliquez sur votre script. Votre chat devrait avoir dessiner un triangle.

Pour faire apparaitre votre variable comme un glisseur, cliquez le bouton droit de la souris sur votre
variable et choisissez "potentiomeétre" (faites un test avec les autres styles disponibles...)

sortie narmale

sortie large

* potentiométre *
définir le min et le max du potentiométre
cacher
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3. Améliorons le tout...
Nous allons maintenant terminer notre programme de fagon plus élégante. Insérez la brique de controle

"répéter jusqu'a" dans votre zone de script et modifiez celle-ci avec la structure d'égalité provenant de la
section "Nombres" et la variable "coté" que vous avez créé. Vous devez avoir ceci:

répéter jusqu'a @ coté = )

Attachons maintenant notre script afin d'avoir un petit programme qui se tient...

o 5 T —
quand pressé

répéter jusqu’a " caté = 2

I‘é_pétEI‘ coté [tois
avancer de pas

tourner de (4 angle degrés

changer cdté par

mettre angle a / coté

Vous pouvez définir un minimum et un maximum pour votre potentionmeétre. Cliquez le bouton droit de
votre souris sur la variable "coté" et sélectionnez "définir le min et le max du potientionmétre".

sortie normale
sortie large
* potentiométre *

an  définir le min et le max du potentiormétre
cacher

Fixez le minimum a 3 et le maximum a 9 pour l'instant...

o
' 7

Intervalle du potentiométre
Min. : |3 Max. : Ig|

(1] 4 Annuler
S il

Finalement, dessinez les différents polygones correspondant aux cotés variant de 3 a 9...
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[chat coté “]
—————

(chat angle ]

Si vous redémarrez votre script, vous verrez qu'il reste des améliorations a apporter...

aller & x: [ yv: ([

effacer tout

mettre angle a / coté

mettre la taille 3 IEE)
pointer en direction [k

quand pressé

répéter jusqu'a  coté = E)

ra:réter coté fois
avancer de pas

tourner de (3 [ angle degrés

changer cdté par

mettre angle i / coté

Pourquoi ne pas créer un script qui réinitialise le tout? Le défi vous est lancé!

Bonne Chance!



13. Les controles du clavier

B Up arrow
danr arraw
! right arrow
1 left arrow

L
=)
[T}
]
]

o o 3 3 T FE'—=-TDTunm hi OO O

La brique quand "space" est pressé est trés importante si on veut contrbler des objets a partir du
clavier.

En cliquant sur le "space", on vous offrira les touches du clavier.
Aussitot que vous associez un script contenant cette brique a I'objet, elle devient active. Autrement dit,
Scratch est toujours conscient de la touche qui est pressé au clavier. Il effectuera sans probléme les

ordres sous cette brique s'il détecte la bonne touche.

Dans ce programme, le poisson réagira si I'on presse les fleches ou les touches a,r,g,d. De méme, si vous
avez du son, la touche "espace" en provoquera un.
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: quand a3 |est p-ressé quand 4 | est pressé.

bouger de ) pas tourner de degrés

rebondir si le bord est atteint

._.-.quam:l b e | guand 9 | est pressé
bouger de ) pas tourner de \‘J degrés

rebondir si le bord est atteint

| quand pressé -  quand space | est pressé

relever le stylo jouer le son pop

effacer tout

mettre x 5 [@)

mettre y 3 [@)

pointer en direction EIEJ

abaisser le stylo

'.Iquand Up arrou -.est pressé ] quand right arron et PI_'E:SSE
bouger de () pas tourner de & degrés

rebondir si le bord est atteint

..quand down atrow | est pressé f quand left arrow | ast pressé
bouger de @) pas tourner de b degrés

rebondir si le bord est atteint

Suggestions pour aller plus loin

Désigner une touche pour baisser ou lever le crayon.

Désigner des touches pour la couleur et I'épaisseur du crayon.

Faire une variable qui compte le nombre de touches pressées.

Faire une variable qui compte le nhombre de fois que I'objet croise sa propre trace.
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14. Simuler le lancer d'un dé

Pour lancer le dé, appuyer sur le drapeau vert. Pour le sélectionner, appuyer la touche 1.
(http://squeaki.recitmst.qc.ca/wakka.php?wiki=LancerUnDe/v)

Dans ce tutoriel, vous apprendrez a vous servir de la tuile "nombre aléatoire". Vous verrez une utilité des
variables.

Pour réaliser ce projet, j'ai d'abord créer les costumes 1 a 6. Puis, a partir de ces derniers, j'ai ajouté une
couleur de fond. Les costumes sont numérotés 7 a 12. Noter que le de de valeur 1 (numéro 1) a pour
correspondant le costume numéro 7 (soit 1 +6). De méme, le costumes de valeur 2 a pour correspondant
le costume numéro 8 (soit 2+6), etc.

Dong, le dé de valeur X (numéro X) a pour correspondant le costume numéro (X + 6).

A partir de cette observation, étudions le script.

J'ai d'abord créé une variable (appelée valeurdude). Cette variable sera une espece de mémoire qui
retiendra la valeur du dé lancé.

Par la suite, j'ai tout simplement utilisé la brique "valeur aléatoire entre 5 et 10" pour répéter entre cing et

dix fois un changement de costume. Cela donne l'illusion d'un dé qui roule.
Par la suite, j'assigne a la variable la derniere valeur obtenue.
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Je change ensuite le costume du dé pour qu'il colle a la bonne valeur.

J'ai ajouté un petit script qui permet au joueur qui touche le 1 (un) sur le clavier, d'indiquer
graphiqguement qu'il vient de choisir le dé 1. Cet ajout, inutile ici, peut cependant devenir intéressant dans
le cas d'un jeu ou plusieurs dés seraient lancés et ou il faudrait en choisir certains.

L'idée du script est simple : il suffit de modifier le costume du dé pour qu'il prenne le costume qui vaut 6
de plus que lui-méme !

Stylo Yariables

Mouwelle variable ) e
| quand ;- presse

Supprimer une wariable =

|répéter nombre aléatoire entre @ et @) fois
| -

changer waleurDule par S e e R s

mettre valeurDubDe 3 @) basculer sur le costume  waleurDule

Ed waleurDube

' quand 1 est p;-e's'sé

basculer sur le costume B + waleurDuDe
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