Comment réaliser un programme informatique

Technologie

Les bases de Scratch 2

Ressources

Augier (Collége Chape) / http://scratch.mit.edu / Delagrave

Drapeau vert :

Démarre tous les scripts

débutant par avand .

Arréte tous

Stop :

les scripts.

Barre d’outils

Barre de menus
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Scéne : .
C'est la que !
les projets
Scratch
prennent vie.

Zone des arriére-plans :
Image qui définit le fond de la
scéne.
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| Zone des Scripts : :
Tl ezm On fait glisser les blocs dans cette ,
= zone depuis la palette des blocs, on |
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e les assemble pour réaliser des '
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| Eremrmep scripts correspondant au lutin 1
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Zone des lutins :
Liste des objets (lutins) créés pour
un programme.

Palette des blocs (quand I'onglet « script » est sélectionné) :
Liste des blocs (instructions) répartis en 9 rubriques.

LA SCENE :

La scéne est I'endroit ol des histoires, des jeux et des animations prennent vie. Les objets (les lutins) se
déplacent, interagissent les uns avec les autres sur la scene.

La scene est un rectangle de 480 pixels de large et 360 pixels de hauteur.| ,.540y.180 %240 y:180
Elle est munie d’un repére avec un systeme de coordonnées : (x,y). § .

Le centre de la scéne a une abscisse x = 0 et une ordonnée y = 0.

Pour obtenir la position d’un point sur la scene, il suffit de placer le x0y:0 ’
pointeur de la souris a I’endroit voulu, les coordonnées du point x et y A .
s'affichent juste au-dessous de la scéne. | x7s  y:2s x:-240 y:-180 - X2AQy 10

X=abscisse Y=ordonnée

En cliquant sur « i » (en haut a e ~e
gauche d’un lutin), on obtient
les coordonnées du lutin sur la Haut40°
scéne ainshque sa direction. 47mmmmmmmmmmm s =
1
! -90° 90°
\ \ ! Gauche Droite
° b : :
G sG> =
O 119 «o s =
— Lutins Nouveau lutin Q’/vurﬂ Bas v 180
d b Les directions du lutin

Les bases de Scratch 2 - Page 1 sur 4


http://scratch.mit.edu/

ARRIERE-PLANS, LUTINS ET COSTUMES :

e Les arriere-plans:
L'arriere-plan est une image de fond de la scéne, on peut placer une image en accédant a une liste

d’arriere-plans disponible par défaut.
Remarque : on peut importer une image pour servir d’arriere-plan, mais celle-ci devra avoir une

dimension de 480x360 pixels

Pour sélectionner X: 240 ¥: 180

des arriére-plans. Nouveau lutin: @ / &l £
> (=]
L
BE

Lutin1

Bibliotheque d'arriére-plans

On clique sur la vignette
de l'arriére-plan dans la
zone des arriere-plans.

Puis on SE|eCt'_onne I Arrigre-plans Sons
Lui I'onglet « Arriére-

- [ [ O
plans ».

On accede alors a I'éditeur d’arriére-plan qui posséde des outils de retouche d’image.

e Les Lutins:
Il est possible de rajouter au tant de lutins que nécessaire dans le programme.

Pour sélectionner
un nouveau lutin. =

Lutins Nouwveau [uti

Lutin1

Mouvel amiere-

/s

F

IMPORTANT ! Chaque lutin et chaque arriere-plan ont leur propre zone de script

Si I’'on sélectionne un lutin ou Alors la zone de script (visible Les blocs déposés dans la
un arriere-plan en cliquant qguand on clique sur I'onglet zone de script agiront sur le
sur sa vignette, celle-ci est « Script ») est la zone de lutin sélectionné ou sur

e/pmﬁrée de bjeu. script du lutin ou de I'arriere- I'arriere-plan sélectionné.
Lutins plan sélectionné.

.'-‘Ti_‘ .|| \

e Les costumes:
Chaque lutin peut posséder un ou des costumes (ce sont les différents aspects que peut avoir un lutin).

Lutins

On clique sur la
vignette du lutin dans
la zone des lutins.

Puis on sélectionne
I'onglet

« Costumes ». el lcinoonie

Scripts Costumes Sons

On accede alors a I'éditeur de costumes qui affiche les différents costumes, permet d’en créer de
nouveaux et qui posséde des outils de retouche d’'image pour les modifier.
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LES PRINCIPAUX BLOCS :

Rubrique

Blocs d’instruction

Scripts Costumes | Sons

Mouvement l Evenementis
K
l Apparence ﬁ Contréle

I Sons lCapteurs
l Stvlo I Opérateurs
I Données Iﬁs}'outer blocs

de € Avancer d'un nombre de pas
SYpnner. 08 (pixel) déterminé & l'écran.

5 Tourner vers la droite d'un
@ degrés

tourner (N de angle déterminé.

Positionner le lutin a un
aftera x: @ v: @ endroit précis de l'écran
(Largeur : 480 pixels —
Hauteur : 360 pixels).

Scripts | Costumes Sons

l Mouvemeni l Evenements
j contoe

I Sons I Capteurs
l Stylo I Opérateurs
? I Données lAjouter blocs

: Afficher un message par le biais
dire -Messa e A 2 %
- du lutin sélectionné.

Basculer sur un autre costume

basculer sur costume e g %
du lutin sélectionné.

Basculer sur un autre

basculer sur l'arriére-plan R
arriére-plan.

Scripts | Costumes Sons

I fifouvement I Evénemenis
: l Apparence E Conirole

B capteurs
: I Stylo l Opérateurs
| l Données IAjouter blocs

jouer le son Techno jusqu'au bout JOUEI’ un son téIéChal'gé.

jouer la note @ pendant m temps Jouer un_e "Pte un Iaps de
temps défini.

arréter tous les sons Arréter tous les sons en cours.

Scripts | Costumes Sons

I Mouvement l Evénements
I Apparence i Contréle

I Sons l Capteurs
l Opérateurs
: I Données IAjouter blocs

Dessiner une image du lutin
estampiller 3 I'écran.

stylo en position d'écriture Laisser une trace a 'écran.

Déplacer le stylo sans laisser

relever le lo R
sty de trace a I'écran.

Scripts | Costumes | Sons

l Mouverment l Evenements
l Apparence g Controle

I Sons I Capteurs

I Stylo I Opérateurs

R souter ics

Initialiser une variable ou

mettre Nombre 3 B} affecter une valeur a une
variable.
ajouter 3 Nombre  €) Ajouter une valeur a une
variable.
Ajouter la valeur d'une variable
ajouter VEUELIE a Liste 2 y
jouter [T a a une liste.
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Rubrique ~ Blocs d'instruction
Scripts Costumes Sons Activer le script lorsque
: |'utilisateur clique sur le
| drapeau vert.
- wouvement
: I Apparence I Contréle Activer le script lorsque
: |'utilisateur appuie sur une
s § sons il Capteurs ‘ touche du clavier.
l S l Lgaileuts s g Activer le script lorsque
§ oonnges l Aicuter blocs quand ca Lo et dligus I'utilisateur clique sur le lutin.
Scripts V‘Costurrﬁe_ 5 S;;r:s Structure alternative qui
permet de tester une condition.
I " t l Evi ¢ La condition permet de
JUvEsied . ASRemens comparer deux valeurs ou de
= l Apparence faire des opérations logiques.
5 I’Sons lCap LA Structure répétitive (boucle)
I Stylo I Opérateurs qui permet d’exécuter
s : S plusieurs fois une séquence
! EZ?-nn?es B #IAiomerm%S d'instructions (traitement).

Scripts Costumes | Sons

o

i Jriouvement [ Evenements

demander [ et attendre

Poser une question. La réponse
a cette question étant stockée
dans le bloc d'instruction

IApparence E Conirole O « réponse ».
5 , réponse , )
> I sons Capteurs Permet, lorsqu’un lutin touche
! lS IO et o la couleur sélectionnée,
§ Stylo N Uperateurs couleur,  touchee? d'ordonner une nouvelle action.
l Données I Ajouter blocs
Scripts Costumes Sons
regroupe Rassembler du texte,
' mouvement [ Evénements des variables.
: : Apparence Contible Con.n.aitre en f_onction de l?
: I ! lettre €9 de [T position choisie, le caractére
Q l Sons I Capteurs d'un mot.
i I Stylo Operateurs 1 nombre aléatoire entie O'et.@ Obtenir un nombre au hasard
: I Données I Ajoute{ blocs i a Compl’iS entl'e deux Va|EUI'S.

La barre d’outils permet entre autre de changer tres rapidement la taille d’un lutin

On sélectionne un des 2 outils puis en
cliquant plusieurs fois sur un lutin, on
pourra changer sa taille.

£+ o+ KK

Scripts

Costumes

Un script débute nécessairement par un bloc particulier de type « Chapeau » :

quand est diquée

quand espace est pressé

[y e
.
ey
Py

quand ce lutin est dique

quand larriére-plan bascule sur

quand volume sonore > §E]

quand je regois messagel

envoyer a tous messagel

envoyer 3 tous messagel at af
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