Exercices d’introduction a la programmation informatique

Michel Di Salvo

28 juin 2016

Ces exercices sont prévus pour étre réalisés sur le site internet de Scratch :
scratch.mit.edu

Scratch est un projet du Lifelong Kindergarten Group au sein du MIT Media Lab.

Ces exercices sont prévus pour étre réalisés avec I'aide de I’Aide-mémoire disponible en seconde
partie de ce document.

Q0o

Michel Di Salvo, étudiant & la HEP Lausanne



Exercice 1 — A la découverte de Scratch

Voici une copie d’écran de l'espace de travail de Scratch. Compléte les lacunes :

: comment ¢a fonctionne? » et

, paragraphes « Scratch
« L’espace de travail de Scratch », pages 2 et 3.

-memoire

2

— Aide

ap JIoAJasal 97 < anoly

-

auo> 3> Jpwuddns

16ngipe] 3P SUOCI> UN 13D
sapuodas ) aipusne
Jayoed
a sjuiod 3p uquou @ Jajnofe
=

i 3P 3UOPD un Jaaldy

siole ] = @ 12 @ =21us 2101e3je Auguiou Is

MlsER] 2P
£l

ingyad snoj e Jakonus

Eioje  ;2yodnoj 123uds 15

@ =p i20ueAe
4

SI3A 12juUap0S

aun Jajnoly

Sop e Jeg

un ywweo> ajuawwod af puenb

anoy dogs

12d

[ enbent opusme.

z1e)s zusi4 W
aR/
2U3LIE |BANON
— suejd-aBMLE 7
ghyanng 13000y 16ngfpe lleg T=23uds U35
- - - e,
o } =@
ﬂ,\ﬂ {
uiln| neaAno
25 / & unn| N sunn

»oar A opzix feaw s nannanannene Sap 3als|| e

PEUEL L BRI M=

6Lk opjelol 3p
OFT X

@ ¢

3UOJ> UN IWWO3 3JUBWWOY 3| puenb

19, . 'd np ebed e| Jenuo GH
B &b ] sobevrea |

a apiebannes

P @nausj e| IIANQ

awwelboud aj

anby;>

puenb ERIEN: nd-

JuBWIANON -

oj013u0D
sjUBWBUAAT -

O~

sydung

suos | sawnysod

F
i S2IN1E3ID S2JUEYIIW Xne Co_ucwuuq_ _I.L

L)

| syujod ap aiquiou

Zren

-

MY T sodoid v s[i@suod auonpa 4 BIYINd & E

[) BY-NC-ND



Exercice 2 — Mon premier programme

Dans cet exercice, tu vas créer un programme qui met le chat en mouvement : le chat va
traverser la scéne du point L au point M :

[-] |Untitled F .

Coordonnées des points :

L (—190 ; —130)
M (190 ; —130)

arrivée

a) Va sur la page principale de Scratch.

b) Crée un nouveau programme.

— Aide-mémoire, paragraphe « Comment créer un nouveau programme ? »,
page 5.

c) Insére les commandes nécessaires pour faire avancer le chat du point L au point M.
La durée du déplacement est de 4 secondes.

—> Aide-mémoire, paragraphe « Comment mettre en mouvement une créa-
ture 7 », pages 7 a 10.

d) Exécute le programme. Observe ce qu’il se passe sur la scéne, et corrige les erreurs
éventuelles.

’: Aide-mémoire, paragraphe « Comment exécuter un programme ?, page 7. ‘

e) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 2 ».

’: Aide-mémoire, paragraphe « Comment sauvegarder son travail 7 », page 6. ‘

f) Quitte 'espace de travail et retourne sur la page principale de Scratch.
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Exercice 3 — En montagne

Dans cet exercice, tu vas créer un programme dans lequel le chat glisse le long de la pente
enneigée d'une montagne :

Tl |
- ®

Coordonnées des points :

R ( —160 ; 150 )

S (-90;0)
T (—20 ; —70 )
U (30 ; —80)

Orientation du chat :

— entre Ret S: 155
arrivée — entre Set T : 135
— entre T et U : 101

a) Crée un nouveau programme.

b) Insére les commandes nécessaires pour faire avancer le chat le long du parcours présenté
ci-dessus. Chaque déplacement dure 1 seconde.

—> Aide-mémoire, paragraphe « Comment faire avancer une créature le long
d’un parcours ? », page 11.

¢) Exécute le programme, et vérifie que le chat se mette en mouvement.
d) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 3 ».

e) Ajoute I'image d’arriére-plan représentant les montagnes : il s’agit de l'image « slopes »
qui se trouve dans le théme « Vacances ».

—> Aide-mémoire, paragraphe « Comment insérer une image en arriére-plan 7 »,
pages 12 et 13.

f) Exécute le programme, et vérifie que le chat glisse le long de la montagne de gauche. Corrige
les erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout fonctionne correctement.

g) Sauvegarde ton travail.
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Exercice 4 — Le plus de tours possible

Dans cet exercice, tu vas créer un programme dans lequel une créature doit rester en mouvement
le plus longtemps possible.

a) Crée un nouveau programme.

b) Ajoute l'insecte « Beetle » : cet insecte se trouve dans la catégorie « Animaux ».

—> Aide-mémoire, paragraphe « Comment insérer une nouvelle créature ou un
nouvel objet ? », pages 14 et 15.

¢) Supprime le chat.

’:> Aide-mémoire, paragraphe « Comment supprimer une créature 7, page 16.

d) Insére les commandes nécessaires pour que l'insecte effectue le parcours suivant :

[
o ~e e L’insecte part du point A ( —190 ; 130 ) .
départ /
AN e e Il avance ensuite jusqu’au point
. B (190 ;130 ) .
' e Puis il avance jusqu’au point
: C (190 ; —130) .
. e Il avance ensuite jusqu’au point
i D (-190 ; —130) .
D TR e Finalement il revient au point A.

Chaque déplacement dure 2 secondes.

Informations sur l'orientation d’une créature :
—> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes de mouvement »,
tableau « Les principales orientations », page 17.

e) Exécute ton programme, et corrige les éventuelles erreurs jusqu’a ce que tout fonctionne
correctement.

f) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 4 ».

Suite de ’exercice a la page suivante
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g) Modifie ton programme pour que l'insecte continue & tourner indéfiniment, en effec-
tuant autant de tours que possible, jusqu’a ce qu’on quitte le programme.

‘: Aide-mémoire, paragraphe « Les boucles », pages 18 a 20.

h) Exécute le programme, et corrige les erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout fonctionne
correctement.

i) Ajoute un compteur de tours qui affiche le nombre de tours effectués par 'insecte.

‘: Aide-mémoire, paragraphe « Les variables », pages 21 et 22.

j) Exécute le programme, et vérifie que le nombre de tours affiché dans la scéne soit correct.
Corrige les erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout fonctionne correctement.

k) Sauvegarde ton travail.

(@) ov-ne-no | 6



Exercice 5 — Obstacle a éviter

Dans cet exercice, tu vas créer un programme dans lequel le chat traverse la scéne de gauche
a droite en contournant un obstacle.

a) Crée un nouveau programme.

b) Insére les commandes nécessaires pour faire avancer le chat du point A ( —200 ; 0 ) au
point B (1200 ;0 ) :

E-] [Untitled ‘- .

A B
) CLLLILELLLILIL L 4
départ arrivée

Tu as le choix de la durée du déplacement.
c) Exécute le programme, et vérifie que tout fonctionne correctement.
d) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 5 ».

e) Ajoute le batiment « Marble Building » : ce batiment se trouve dans la catégorie « Choses ».

= Aide-mémoire, paragraphe « Comment insérer une nouvelle créature ou un
nouvel objet ? » remarque 3) , page 14.

f) Place ce batiment au centre de la scéne.

’: Aide-mémoire, remarque 1) , page 14. ‘

g) Ou sont passées les commandes que tu avais insérées précédemment pour faire avancer le
chat 7 Fais le nécessaire pour afficher ces commandes & nouveau (il suffit d’un seul clique).

’:> Aide-mémoire, remarque 2) , page 14. ‘

Suite de ’exercice a la page suivante
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h) Le batiment que tu viens d’insérer constitue un obstacle au passage du chat : modifie
ton programme de maniére & ce que le chat aille du point A au point B en contournant
I’obstacle, sans le toucher.

Tu as le choix du parcours que le chat va emprunter : tu peux par exemple utiliser un
parcours de ce type :

[, | ~ e

Axdépart o ¥ arrivéei<B

Tu peux modifier les commandes déja insérées, et ajouter de nouvelles commandes.

Informations sur le systéme de coordonnées de Scratch :
= Aide-mémoire, paragraphe « Le systéme de coordonnées de Scratch »,
page 4.

i) Exécute ton programme. Corrige les erreurs éventuelles jusqu'a ce que tout fonctionne
correctement.

j) Sauvegarde ton travail.

[®) ev-ne-no | 8



Exercice 6 — Garde le contréle!

Dans cet exercice, tu vas créer un programme dans lequel 1'utilisateur pourra déplacer une
créature & n’importe quel endroit de la scéne en utilisant les fléches du clavier.

a)
b)

f)

g)

h)

J)

Crée un nouveau programme.

Ajoute U'insecte « Beetle » (catégorie « Animaux ») :

Supprime le chat.

Insére les commandes suivantes :

aller a x: y:@

v

avancer de 9
|

Exécute le programme, et observe ce qu'il se passe. Explique ce qu’il se passe :

Modifie ton programme pour que 'insecte avance uniquement lorsqu’on appuie sur la
fléche droite du clavier.

’:> Aide-mémoire, paragraphe « Les structures de contréle », pages 23 & 25.

Exécute le programme, et observe ce qu’il se passe. S’il ne se passe rien, appuie sur la fléche
droite du clavier, et vérifie que 'insecte se déplace vers la droite.

Modifie ton programme de maniére & pouvoir déplacer I'insecte & n’importe quel endroit
de la scéne en utilisant les fléches du clavier :

— La fléche droite fait avancer l'insecte vers la droite.
= La fleche gauche fait avancer 'insecte vers la gauche.
— La fléche haut fait avancer l'insecte vers le haut.

=— La fléche bas fait avancer l'insecte vers le bas.

Exécute le programme, et observe ce qu’il se passe lorsque tu appuies sur les fleches du
clavier. Corrige les erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout fonctionne correctement.

Sauvegarde ton programme sous le nom « exercice 6 ».

[®) v-nc-nb 9



Exercice 7 — Mon premier jeu

Dans cet exercice, tu vas créer un jeu dans lequel une sorciére tire des étoiles sur un papillon.
Le joueur doit déplacer le papillon en utilisant les fleches du clavier et en évitant de se faire
toucher par les étoiles tirées par la sorciére. La sorciére est continuellement en mouvement :
elle monte et elle descend. Le joueur marque 1 point & chaque fois qu’il évite une étoile. Le but
du jeu est d’obtenir le plus de points possible. La partie se termine lorsque le joueur se fait
toucher par une étoile :

L

o |exercice 7 Jh .
— —

nombre de points [ 77 &

Ce jeu contient :

e 'image d’arriére-plan « castle3 » qui se trouve dans le théme « Chateau »,
e le papillon « Butterfly2 » qui se trouve dans la catégorie « Animaux »,
e la sorciére « Witch » qui se trouve dans la catégorie « Fantaisie »,

e D’étoile « Starl » qui se trouve dans la catégorie « Choses ».

a) Crée un nouveau programme.

b) Construis le jeu présenté ci-dessus.

—> Aide-mémoire, paragraphe « Un exemple de conception de jeu »,
pages 27 a 34.

¢) Exécute le programme, et évite les étoiles tirées par la sorciere. Vérifie que tout fonctionne
correctement. Corrige les erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout fonctionne correctement.

d) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 7 ».

[®) v-nc-nb 10



Exercice 8 — De plus en plus réaliste

Dans cet exercice, tu vas créer un programme dans lequel un personnage marche sur un terrain
de sport. Les graphismes seront plus réalistes que dans les exercices précédents : les jambes,
les pieds et les bras du personnage seront en mouvement pendant qu’il marche. Pour trouver
comment faire, tu devras utiliser ’aide de Scratch.

a) Crée un nouveau programine.

b) Ajoute le personnage « Avery Walking » qui se trouve dans la catégorie « Gens ». La
taille d’Avery doit correspondre & 80% de sa taille initiale. Place Avery au centre de la
scéne, c’est-a-dire au point de coordonnées ( 0; 0 ) .

Modification de la taille d’une créature :
—> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes
d’apparence », page 26.

¢) Supprime le chat.

d) Insére I’image d’arriére-plan « playing-field » qui se trouve dans le théme « Sport » :

e) Ouvre la fenétre d’aide de Scratch et clique sur « Comment faire ».
Sélectionne « Animations » et clique sur « Faire marcher le lutin ».

’:> Aide-mémoire, paragraphe « Comment obtenir de I’aide ? », page 39.

f) Insére les commandes nécessaires pour faire marcher Avery de maniére a ce que ses
jambes bougent : aide-toi de la fenétre d’aide de Scratch.

A chaque étape :
e l'avancement est de 25

e lattente est de 0,2 seconde (on utilise un point a la place de la virgule).

g) Exécute le programme et vérifie qu’Avery marche correctement. Corrige les erreurs éven-
tuelles jusqu’a ce que tout fonctionne correctement.

h) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 8 ».
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Exercice 9 — Le logiciel de dessin

Dans cet exercice, tu vas créer un programme de dessin : l'utilisateur du programme pourra
dessiner des traits dans la scéne en appuyant sur la barre d’espace du clavier et en déplacant le
pointeur de souris. L'utilisateur pourra choisir la couleur des traits qu’il dessine en appuyant
sur les touches r (rouge), o (orange), j (jaune), v (vert), t (turquoise), b (bleu) et m (magenta).
Différents traits de différentes couleurs pourront étre dessinés. La touche e permettra d’effacer
le dessin (avant la suppression du dessin, I'utilisateur devra confirmer son intention).

a) Crée un nouveau programme.

b) Ajoute le stylo « Pencil » qui se trouve dans la catégorie « Choses ».

¢) Supprime le chat.

d) Au lancement du programme, les exigences suivantes doivent étre satisfaites :

e La taille du stylo doit correspondre & 20% de sa taille initiale.

‘ —> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes d’apparence », page 26. ‘

e [’épaisseur des traits est mise & 2.

‘:> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes de dessin », page 41. ‘

Insére les commandes nécessaires pour satisfaire ces exigences.

e) Pendant 'exécution du programme, les exigences suivantes doivent étre satisfaites en per-
manence :

e Le stylo suit en permanence le pointeur de souris.

—> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes de mouvement »,
pages 17 et 18.

e Si la barre d’espace du clavier est appuyée, alors le stylo est placé en position d’écriture.

Sinon le stylo est relevé.

‘:> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes de dessin », page 41.

Insére les commandes nécessaires pour satisfaire ces exigences.

f) Exécute le programme et vérifie que tu puisses dessiner des traits en appuyant sur la barre
d’espace du clavier et en déplagant le pointeur de souri sur la scéne (la barre d’espace doit
rester appuyée pendant le tragage d’un trait). Corrige les erreurs éventuelles jusqu’a ce que

tout fonctionne correctement.

g) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 9 ».

Suite de ’exercice a la page suivante
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h) Ajoute les structures de contréle permettant de modifier la couleur du stylo en ap-
puyant sur les touches r (rouge), o (orange), j (jaune), v (vert), t (turquoise), b (bleu) et
m (magenta).

‘:> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes de dessin », page 41. ‘

i) Exécute le programme et vérifie que tu puisses changer la couleur du stylo. Corrige les
erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout fonctionne correctement.

j) Ajoute une structure de controle permettant de tout effacer si on appuie sur la touche
e. Avant la suppression du dessin, ['utilisateur devra confirmer son intention :

Si la touche e est pressée, alors :

e Le programme demande & l'utilisateur
« Es-tu sir de vouloir effacer ton dessin ? oui/non »
et attend sa réponse.

e Si la réponse est « oui », alors tout est effacé.

—> Aide-mémoire, paragraphe « Comment interagir avec ’utilisateur du
programme 7 », page 40.

k) Exécute le programme. Appuie sur la touche e, et vérifie que le dessin est effacé si tu réponds
« oui ». Corrige les erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout fonctionne correctement.

1) Sauvegarde ton travail.

Facultatif :

Ajoute les commandes nécessaires pour pouvoir dessiner des formes simples, comme par exemple,
des triangles, des carrés et des cercles : un triangle se dessine lorsqu’on appuie sur la touche x,
un carré se dessine lorsqu’on appuie sur la touche y, et un cercle se dessine lorsqu’on appuie
sur la touche z.

Triangle

Carré

Exécute le programme et vérifie que tout fonctionne correctement. Corrige les erreurs éven-
tuelles jusqu’a que tout fonctionne correctement. Sauvegarde ton travail.

(@) ov-ne-no | 13



Exercice 10 — Perroquet contre papillon

Dans cet exercice, tu vas créer un jeu dans lequel un perroquet tire des balles sur un papillon.
Le joueur déplace le perroquet et tire les balles sur le papillon. Voici les régles du jeu :

e Le perroquet se trouve sur la gauche de la scéne : le joueur peut faire monter ou
descendre le perroquet en appuyant sur les fléches haut et bas du clavier.

e Le perroquet tire une balle & chaque fois que le joueur appuie sur la barre d’espace
du clavier : les balles sont tirées vers la droite.

e Lorsque le joueur tire une balle, il doit attendre 0,5 seconde avant de pouvoir tirer la balle
suivante.

e Le papillon se trouve sur la droite de la scéne : il monte et il descend indéfiniment.
e Le joueur obtient des points & chaque fois que le papillon se fait toucher par une balle.

e Le but du jeu est d’obtenir le plus de points possible.

Ce jeu contient :

I'image d’arrieére-plan « brick wall2 » qui se trouve dans le théme « Ville »,

le perroquet « Parrot2 » qui se trouve dans la catégorie « Animaux »,

le papillon « Butterflyl » qui se trouve dans la catégorie « Animaux »,

I'objet « Ball » qui se trouve dans la catégorie « Choses ».
Crée un nouveau programme, et construis le jeu présenté ci-dessus. Exécute le programme,

et vérifie que tout fonctionne correctement. Corrige les erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout
fonctionne correctement. Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 10 ».

Facultatif :

Ajoute les commandes nécessaires pour que le papillon tire des pommes sur le perroquet :
les pommes sont tirées vers la gauche. Le joueur perd des points & chaque fois qu’il se fait
toucher par une pomme. La partie se termine si le nombre de points devient négatif.

[®) ev-nc-np | 14



Exercice 11 — Le labyrinthe hanté

Dans cet exercice, tu vas créer un jeu dans le lequel un insecte, un fantéome et un dragon se
déplacent a lintérieur d’un labyrinthe (le fantéme peut franchir les parois du labyrinthe). Le
joueur doit déplacer I'insecte en utilisant les fleches du clavier et en évitant de se faire toucher
par le fantome ou par le dragon. Le but du jeu est de récupérer tous les ceeurs qui se trouvent
a l'intérieur du labyrinthe. Le joueur marque 1 point & chaque fois qu’il récupére un cceur. La
partie se termine lorsque le joueur se fait toucher par le fantéme ou par le dragon :

I

-
] | ~e

|_ nombre de points [ 1 |

¥_
— &

\ 4 W v

Partie 1 — Les préparatifs :

a) Crée un nouveau programme.

b) Télécharge le fichier « labyrinthe.svg » depuis l'ordinateur vers Scratch : utilise l'icone
« Importer un lutin depuis un fichier » a droite de I'étiquette « Nouveau lutin ». Ajoute
ensuite les commandes suivantes pour positionner le labyrinthe précisément :

quand cliqué

aller a x: y:

Exécute le programme pour valider le positionnement du labyrinthe.
¢) Supprime le chat.

d) Ajoute un compteur de points : crée une nouvelle variable appelée « nombre de
points ».

e) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 11 ».

Suite de ’exercice a la page suivante
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f)

g)

h)

J)

k)

1)

m)

Partie 2 — L’insecte :

Ajoute l'insecte « Beetle » qui se trouve dans la catégorie « Animaux ».

Au lancement du programme, les exigences suivantes doivent étre satisfaites :
e L’insecte doit se positionner au point de coordonnées ( —200 ; 125 ).

e La taille de I'insecte doit correspondre & 35% de sa taille initiale.

‘ =—> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes d’apparence », page 26. ‘

e L’insecte doit étre visible.

‘ —> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes d’apparence », page 26. ‘

e Le compteur de points doit étre remis & zéro.

Insére les commandes nécessaires pour satisfaire chacune de ces exigences.

Pendant le jeu, le joueur déplace l'insecte dans le labyrinthe en utilisant les fleches du
clavier. Ajoute les commandes nécessaires pour que le joueur puisse déplacer 'insecte
dans le labyrinthe.

— Aide-mémoire, paragraphe « Comment faire avancer une créature a l’inté-
rieur d’un labyrinthe ? », cas 1) , page 35.

Exécute le programme et vérifies que tu puisse déplacer l'insecte a 'intérieur du labyrinthe
en utilisant les fleches du clavier. Vérifie qu’il soit impossible de traverser les parois du
labyrinthe. Corrige les erreurs éventuelles jusqu’a ce que tout fonctionne correctement.

Partie 3 — Le fantome :

Ajoute le fantéme « Ghost2 » qui se trouve dans la catégorie « Fantaisie ».

p7

Lors du lancement du programme, les exigences suivantes doivent étre satisfaites :

e Le fantome doit se positionner au point de coordonnées ( 0 ; 0 ).

N N

e Le fantome doit se comporter selon le style de rotation « position a gauche ou a
droite ».

—> Aide-mémoire, paragraphe « Les commandes de mouvement »,
pages 17 et 18.

e La taille du fantéme doit correspondre a 30% de sa taille initiale.

Insére les commandes nécessaires pour satisfaire chacune de ces exigences.

Pendant le jeu, le fantome se déplace de maniére aléatoire en traversant les parois du laby-
rinthe. Ajoute les commandes nécessaires pour que le fantdéme se déplace de maniére
aléatoire dans la scéne.

— Aide-mémoire, paragraphe « Comment faire avancer une créature de ma-
niére aléatoire 7 », page 38.

Exécute le programme, et vérifie que tout fonctionne correctement. Corrige les erreurs
éventuelles.
Suite de ’exercice a la page suivante
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P)

q)

t)

Partie 4 — Le dragon :

Ajoute le dragon « Dragon » qui se trouve dans la catégorie « Fantaisie ».

5

Lors du lancement du programme, les exigences suivantes doivent étre satisfaites :
e Le dragon doit se positionner au point de coordonnées ( —200 ; 25 ).
e Le dragon doit s’orienter vers la droite.

e Le dragon doit se comporter selon le style de rotation « position a gauche ou a
droite ».

e La taille du dragon doit correspondre & 25% de sa taille initiale.

Insére les commandes nécessaires pour satisfaire chacune de ces exigences.

Pendant le jeu, le dragon se déplace de maniére autonome & l'intérieur du labyrinthe.
Ajoute les commandes nécessaires pour que le dragon se déplace & 'intérieur du laby-
rinthe de maniére autonome.

—> Aide-mémoire, paragraphe « Comment faire avancer une créature a l’'inté-
rieur d’un labyrinthe ? », cas 2) , page 36.

Exécute le programme, et vérifie que tout fonctionne correctement. Corrige les erreurs
éventuelles.

Partie 5 — Les coeurs a récupérer :

Ajoute le coeur « Heart » qui se trouve dans la catégorie « Choses »). La taille du coeur
doit correspondre & 25% de sa taille initiale.

0

Pendant le jeu, le joueur doit récupérer les coeurs en les touchant. Lorsqu’il récupére un
ceeur, le nombre de points augmente. Ajoute les commandes nécessaires & la récupération
des cceurs. Duplique le coeur autant de fois que tu le souhaites, et place les coeurs obtenus
a différents endroits du labyrinthe.

= Aide-mémoire, paragraphe « Comment insérer des objets que le joueur doit
récupérer ? », pages 37 et 38.

Exécute le programme, et fais avancer I'insecte pour récupérer tous les coeurs que tu as
insérés. Vérifie que tout fonctionne correctement. Corrige les erreurs éventuelles.

Suite de ’exercice a la page suivante
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Partie 6 — La fin de la partie :

u) La partie se termine si I'insecte se fait toucher par le fantome : sélectionne le fantéme, et
ajoute la structure de contréle nécessaire a 'arrét du jeu :

Si I'insecte est touché, alors :
e Le fantéme envoie le message « PERDU ! ».
e Le fantéme dit « PERDU! ».

v) De méme, la partie se termine si Iinsecte se fait toucher par le dragon : sélectionne le
dragon, et ajoute la structure de contréle nécessaire & l'arrét du jeu :

Si I'insecte est touché, alors :
e Le dragon envoie le message « PERDU ! ».
e Le dragon dit « PERDU! ».

w) Lorsque le joueur a perdu la partie, I'insecte disparait, et le joueur ne peut plus récupérer de
coeurs : sélectionne l'insecte, et ajoute les commandes nécessaires pour que ’insecte
disparaisse lorsqu’il recoit le message « PERDU! ».

x) Exécute le programme, et corrige les erreurs éventuelles.

y) Sauvegarde ton travail.
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Exercice 12 — La somme infinie

Marina, qui est trés douée en math, a proposé un défi a ses camarades de classe :

« Je suis siir que personne n’arrivera a deviner a quel nombre correspond la somme suivante :

8 8 8 8 8 8

1 (1+2) 5 (5+2 "9-0+2) 13-(13+2) "17-(7+2) 21 @21+2

)—I-...

et il faut continuer a additionner comme ¢a indéfiniment ! »

Julie, la meilleure amie de Marina, a une idée pour calculer cette somme : elle va créer un
programme informatique qui va calculer cette somme & l'aide d’une boucle. Julie découvre
qu’en utilisant une variable N, cette somme peut s’écrire de la maniére suivante :

8 8 8 8 8 8
N-N+2) "N N+2) NN+ NN+ TN N2 NN+ T
N v;ut 1 N vaut 5 N \;;ut 9 N vaut 13 N vaut 17 N vaut 21

e Au début N vaut 1,

e Ensuite N augmente de 4 & chaque étape.

Avant de commencer & réaliser son programme, Julie fait un schéma :

Au lancement du programme :

e Mettre la somme & 0.
e Mettre N a 1.

Apres :

8
e Ajouter m ala somme. | A répéter

M /ﬁ . !
e Ajouter 4 4 N. indéfiniment

A toi de créer le programme permettant de calculer cette somme :

a) Crée un nouveau programine.
b) Crée une nouvelle variable appelée « somme ».
¢) Crée une nouvelle variable appelée « N ».

d) Insére les commandes nécessaires pour réaliser le programme proposé par Julie.

‘:> Aide-mémoire, paragraphe « Les opérateurs mathématiques », page 42.

e) Exécute le programme et vérifie que la valeur indiquée par la variable « somme » se stabilise
aprés quelques secondes.

f) A quel nombre la somme proposée par Marina correspond-t-elle? ...... ... ... ... ...
g) Sauvegarde ton travail sous le nom « exercice 12 ».

h) Combien d’additions faut-il approximativement réaliser avant d’obtenir le bon résultat ?
Ce calcul serait-il faisable sans ordinateur ?
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Comment accéder a Scratch?

Pour accéder & Scratch, on ouvre une navigateur internet, et on va & I’adresse internet suivante :

scratch.mit.edu |

On arrive ainsi sur la page principale de Scratch.

Comment se connecter & son compte Scratch ?

Pour se connecter depuis la page principale de Scratch, on clique sur « Se connecter » en
haut & droite de la fenétre :

Créer Explorer Discuter A propos Aide @ Recherche Rejoindre Scratch Se connecter

Pour se connecter depuis 'espace de travail de Scratch, on clique sur « Connexion » en haut
& droite de la fenétre :

m & Fichierv Editionv Conseils A propos A RS St Connection v
[-] |'Unt\tled F . Scripts Costumes Sons
o m IE'-:ér:ements u @
IA_Oparer.ce I Controle @
J sons [l capteurs s
I Stylo I Opérateurs : k
I Données IAjouter blocs

tourner (A de ) degrés

tourner ) de (B degrés

On écrit ensuite son Nom d’utilisateur et son Mot de passe dans les cases prévues & cet
effet, puis on clique sur « Se connecter ».

Comment créer un nouveau programme ?

Pour créer un nouveau programme, on va sur la page principale de Scratch, et on clique sur
« Créer » :

Créer Explorer Discuter A propos Aide € Recherche

L’espace de travail de Scratch se charge, puis s’affiche.
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Comment sauvegarder son travail 7

Pour sauvegarder son travail, on écrit le nom sous lequel on souhaite sauvegarder son travail
dans la case prévue a cet effet :

m @ Fichierv Editionv Conseils A propos X b 3% E

m IE\.rér‘.ements
IA,:Jparer‘:ce IContrﬁle
I 50ns ICapLeurs

ISt'J.rI:J IOpérateurs
I Données IA;OL.ter blocs

tourner (A de §B) degrés

taurnar B ds BB danrédc

Ensuite, on clique sur « Fichier », puis sur « Sauvegarder maintenant ».

Exemple :

On a créé un jeu, et on souhaite sauvegarder ce jeu sous le nom « La Forét Hantée » :

1) On écrit « La Forét Hantée » dans la case prévue a cet effet :

m & Fichierv Edition¥ Conseils A propos 4 B S

" U | La Forét Hantée Scripts Costumes Sons
L

m IE*.fér‘;ements
IApparer‘.ce I Contrdle
I'Sor‘-s I Capteurs
ISton IOpérateurs
IDonr.ée-s IAjouter blocs

m @ Fichier v - Edition¥ Conseils A propos Xk 5T EE

"’ [La Forét Mouveau Scripts | Costumes | Sons
Lo

W £ H
: Sauvegarder maintenant m I ERENCEEHE

Save as a copy IApparerce I Controle

I 50ns I Capteurs

I Stylo I Opérateurs
Importer depuis votre ordinateur IAEOUter blocs

Go to My Stuft

Télécharger dans votre ordinateur
g avancer de )
Record Project Video .
J tourner (A de §B) degrés

Revenir
tourner ¥ de §E) degrés

Remarque importante :

Pour pouvoir sauvegarder son travail, il faut obligatoirement étre connecté a son compte
Scratch.
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Comment accéder aux travaux qui ont été sauvegardés ?
Pour accéder aux travaux qui ont été sauvegardés, on va sur la page principale de Scratch, et
on clique sur l'icdne @ :

“ Créer  Explorer Discuter A propos  Alde @, Recherche = B -

Une nouvelle fenétre contenant la liste des travaux sauvegardés apparait. On sélectionne le
travail auquel on souhaite accéder, puis on clique sur « Voir a ’intérieur ».

Remarque :

Pour pouvoir accéder aux travaux sauvegardés, il faut obligatoirement étre connecté a son
compte Scratch.

Comment exécuter un programme ?

Pour exécuter un programme, on clique sur ’icone ,- :

“ &5 Fichierv Editionv Conseils A propos Al e BARE

[-] |U|1t|tled 0 . Scripts Costumes

IA::IF-.}I'EI“CG I Contréle
I'SCII“S ICa|:-'_eL|rs

I'Stylo I Opérateurs
IDon'.ées IA_GLter blocs

tourner (A de §E) degrés

taurner ¥ de @8 dearés

Comment mettre en mouvement une créature ?

Pour mettre une créature en mouvement, on insére les commandes nécessaires dans la zone

grise de droite, puis on clique sur l'icone ,- .

Voir ’exemple a la page suivante
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Exemple :

Dans cet exemple, un chat va traverser la scéne de gauche a droite :

E-] [Untitied - ®

Coordonnées des points :

A B A (190 ;52)
Mo mmmmm e X B (190 ;52)
départ arrivée

1) Tout d’abord, on insére la commande permettant le lancement du programme. Il s’agit de la

commande [T "] - Cette commande se trouve dans la catégorie « Evénements » :

=—> On clique sur « Evénements » pour afficher les commandes d’événements :

&5 Fichierv Editionv Conseils A propos B St

[U ntitled F . Scripts Costumes Sons

IApparence

I‘Sons I Capteurs
IStyID IOpérateurs
IDonr.ées IAjoLater blocs

tourner (A de §E) degrés

tanrnar B ds BB danarédc

Les commandes d’événements apparaissent dans le réservoir de commandes.

=—> On place la commande dans la zone grise de droite :

¥ Conseils A propos ; 0‘.., "R }:

F . Scripts Costumes Sons
IMouvement

I Apparence I Contréle ar o i
I Sons I Capteurs

I Stylo I Opérateurs

IDonnées IAjOL;te'

quand clique

quand espace  est clique
quand ce lutin est cliqué
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2) Ensuite on insére la commande qui va placer le chat au point de départ. Il s’agit de la com-

mande EIEERE B ¥ Cette commande se trouve dans la rubrique « Mouvement » :

—> On clique sur « Mouvement » pour afficher les commandes de mouvement :

@ Fichierv Editionv Conseils A propos 2 =M@

Tl lUntitIed Scripts Costumes Sons
L‘J

vad?
LB Mouvement Evénementsg

IContrf;!e

ICapteLlrs

IOpérateurs
IDonnées IAjouter blocs

quand clique

munand espace act rlinna

Les commandes de mouvement apparaissent dans le réservoir de commandes.

= On place la commande [EUEERE N J dans la zone grise de droite, juste en dessous
de la premiére commande :

onv Conseils A propos &+ b 3L EE

,- . Scripts Costumes Sons
m IEvénements

IApparer.ce IContréle
I Sons ICapteLlrs
| B J| opérateurs aller a x: @v: @
I Données IA;outer blocs

quand cliqué

avancer de
tourner (A de §B) degrés

tourner ) de §B) degrés

s'orienter & L9

s'orienter vers

aller a x: i@ y: @

allas & naintair de snoris

= Le point de départ du chat correspond au point A ( —190 ; 52 ) . On écrit les coor-
données du point de départ dans la commande :

wseils A propos J of B2 onE

F . Scripts Costumes 50ns
| Mouvementll [SUSERRES

IAp|:-a|‘er:ce ICcntrﬁie

I 50ns ICapteLlrs
IStyIa IDpérateurs
I Données IA,-outel' blocs

guand

auanrar s TR
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3) Finalement on insére la commande qui va faire avancer le chat jusqu’a son point d’arrivée.

Il s’agit de la commande [EUEEESEE EEEILEEERA BAL § | Cette commande se trouve dans

la rubrique « Mouvement » :

= On place la commande [EUECSEE EELIUEEREE A § dans la zone grise de droite,

juste en dessous des commandes précédentes.

— Le point d’arrivée correspond au point B ( 190 ; 52 ) . On écrit les coordonnées du
point d’arrivée dans la commande, dans les cases x et y.

— On souhaite par exemple que le déplacement s’effectue en 2 secondes : on écrit le
nombre 2 dans la case prévue a cet effet.

La construction du programme est maintenant terminée : la zone grise de droite contient les
trois commandes suivantes :

GUELT cliqué

aller a x: v: 6D
glisser en @ secondes a x: v: €D

On clique sur l'icone “- pour exécuter le programme :

u & Fichierv Editionv Conseils A propos oL el oA E

|' Untitled o . Scripts Costumes
| Mouvementll [ESSRRES

IA:3|:-a|'erce I Contréle
I'Bors ICa|:-:e_|rs

I'Btylo I Opérateurs
IDon’.ées IAJOLter blocs

tourner (4 de §E) degrés

taurner ¥y de §E8 dearés

Lorsqu’on clique sur l’icone ,- , le chat traverse la scéne de gauche & droite.
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Comment faire avancer une créature le long d’un parcours ?

Pour faire avancer une créature sur un parcours donné, il est nécessaire d’utiliser les commandes
de mouvement suivantes :

—> La commande pour placer la créature a son point de départ.

— La commande pour orienter la créature dans la bonne direction.

— La commande [CIEECEEN EEULEERRA B N pour faire avancer la créature.
Les commandes Sl glisser en @ secondes a x: @ v: @ BTG ACIRVRITAIMS=ISS

plusieurs fois.

Exemple

Dans cet exemple, un chat va avancer le long du parcours suivant :

[,] |untitled ‘~ .

Coordonnées des points :
A (—190 ; —40)
B(0;80)

C (190 ; —120)

Orientation du chat :

wC — entre A et B : 58
S( — entre B et C: 136

arrivée

Le chat part du point A et arrive au point C. Le trajet entre A et B dure 3 secondes, et le
trajet entre B et C dure 4 secondes.

Pour que le chat effectue ce parcours, on insére les commandes suivantes dans la zone grise de
droite :

LUEL T cliqué

aller a x: y: €D

s'orienter a

glisser en @ secondes a x: @ y: €
s'orienter a
glisser ena secondes a x: y:

On clique ensuite sur 'icone F pour exécuter le programme : le chat avance le long du
parcours.

[®) ox-ne-no | 1



Comment insérer une image en arriére-plan?

Pour insérer une image d’arriére-plan, on clique sur l'icone G4 . Cet icone se trouve en-dessous
de I'étiquette « Nouvel arriére » :

“ @ Fichierv Editionv Conseils A propos A B et e

g1 |Untitled Scripts Costumes
| ol

m IE'-.fél"ements
IA;3|:-3|'er.ce IContréie
I'Sons I Capteurs
I‘Stylo I Opérateurs
IDonr.ée-s IA_:-::L.ter blocs

avancer de )
tourner (A de §E) degrés

tourner ¥ de §E) degrés

s'orienter a L9

s'orienter vers

aller a x: i) v: i@

aller a pointeur de souris

X240 y: 180 |4 glisser en @) secondes a x:  y

Nouveau lutin @ / & 3
ajouter ) a x

donner la valeur {f a x

ajouter @ a y

donner la valeur { a y

rebondir si le bord est atteint

Lorsqu’on clique sur cet icone, une nouvelle fenétre s’ouvre : il s’agit de la « Bibliothéque
d’arriére-plans ». Cette fenétre permet de sélectionner 'arriére-plan qu’on souhaite insérer.

Voir Exemple et Remarque a la page suivante
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Exemple :

Pour insérer une image de désert en arriére plan, on clique sur l'icone [ g : la bibliothéque
d’arriére-plans s’ouvre. On clique ensuite sur le théme « Nature », puis sur I'image « desert »,
et on clique sur « Ok » :

Bibliotheque d'arriere-plans

Tout
Intérieur
Dehors
Autre

beach malibu

beach rio blue sky

canyon

Chateau

Ville

Oiseaux insectes volants
Vacances

E iI e et danse
Space

Sports
Monde aquatique

grand canyon

gravel desert

hay field

: i-
— Tl

underwaterl

pathway

slopes tree

e WVRENELS |

Annuler

L’arriére-plan « desert » apparait dans la scéne.

Remarque :

Une fois 'arriére-plan ajouté, il faut revenir & l'affichage standard pour pouvoir continuer a
travailler : on clique sur « Scripts », puis on clique sur la créature sur laquelle on travaille :

A

N AR

“ & Fichierv Editionv Conseils A propos +

[-'l |untitled

Arriére-plans Sons

=l
Nouvel arriére-ﬁ i
desert
e/ -
1
B
backdropl ||
480x360
p @
4“ T
prei &
&
i

X: 161 y: 180 (4

Nouveau lutin '@’ / ﬁ (o]

2 amriére-plans

Nouvel arriere:

/e

13



Comment insérer une nouvelle créature ou un nouvel objet ?

11 est possible d’insérer plusieurs créatures dans un méme programme. Pour insérer une nouvelle
créature, on clique sur l'icone Q . Cet icone se trouve a droite de I'étiquette « Nouveau
lutin » :

_ & Fichierv Editionvy Conseils A propos <+ % 2L

rgl [Untitled Scripts Costumes
] | e

o m I Evénements
pparence [ Contrdle
IC3|::eL|r£
IOu:e-'ateu rs
I Données I Ajouter blocs

tourner (A de §B) degres
tourner ¥ de §E) degrés

s'orienter a EEL9

aller a x: @ v: @

aller & peointeur de souris

IR R o'isser en @ secondes a x: @ y
Lutins Nouveau Iuti - B

ajouter ) & x

dAnnnar la valenr @ 4 «

Lorsqu’on clique sur cet icone, une nouvelle fenétre s’ouvre : il s’agit de la « Bibliothéque
des lutins ». Cette fenétre permet de sélectionner la créature qu’on souhaite insérer. Une fois
la créature insérée, elle apparait dans la scéne, ainsi que dans la liste des créatures.

Remarques :

1) Il est possible de déplacer une créature a n’importe quel endroit de la scéne en utilisant le
pointeur de souri.

2) Lorsqu'’il y a plusieurs créatures, on utilise la liste des créatures pour sélectionner la
créature sur laquelle on travaille. La liste des créatures indique quelle est la créature sélec-
tionnée.

3) Pour ajouter un nouvel objet, on procéde de la méme maniére que pour ajouter une
nouvelle créature :
— Les créatures se trouvent dans les catégories « Animaux » et « Fantaisie ».
— Les objets se trouvent dans la catégorie « Choses ».

4) Tl est aussi possible d’ajouter :

— des lettres = catégorie « Lettres »,
— des personnages = catégorie « Gens »,
— des moyens de transport = catégorie « Transport ».

Voir ’exemple a la page suivante

[®) ox-ne-no | 14



Exemple

Pour insérer un papillon (par exemple le papillon « Butterfly3 »), on clique sur l'icone é :
la bibliothéque des lutins s’ouvre. On clique ensuite sur la catégorie « Animaux », puis sur le
papillon « Butterfly3 », et on clique sur « Ok » :

IBibliothéque des lutins

o /
Canimau:y L) asg- =~
== ] —
Lettres Batl Bear2 Beetle Butterflyl
Gens
Choses
Transport )
Chateau ‘
Ville
Oiseaux insectes volants Butterfly2 Cat2 Crab Dinosaurl
Vacances
Musique et danse o - o
Espace N =
Sports \\x.\
Monde aquatique (é
Marcher courir ”;
Dinosaur2 Dinosaur3 Dogl Dog2 Dog Puppy Dovel
Tout R
Bitmap >
. S5 :
Annuler
S

Le papillon apparait dans la scéne, ainsi que dans la liste des créatures :

u & Fichierv Editionv Conseils A propos A BEC Shre et

g [Untitled
L-J

Scripts Costumes Sons

| Mouvementll NSNS
IAppal'erce IContréle

2 I Sons ICa|:*E;u's
Scene " I Stylo I Operateurs

I Données IA)OLtl’:.' blocs

tourner (4 de §E) degres
tourner ¥) de §E) degres

s'orienter a @)
s'orienter vers

a3
wddZ

aller a pointeur de souris

x: 240 y: 180 |4 glisser en @) secondes a x: @&

Lutins Nouveau lutin ‘@ / & £33

Scéne spritel | Butterfiy3 Liste des ajouter @ a y
1 amiére-plan créatures

donner la valeur @ a y
Mouwvel arrier
e/ -y
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Comment supprimer une créature ?

Pour supprimer une créature, on sélectionne 'icone . Cet icone se trouve dans la barre du
haut :

m &3 Fichierv Editionv Conseils A propos & =

M1 | Untitled Scripts Costumes Sons
Lt [ ~ e g

vidd 2

m IE*.fér‘;ements
I Apparence I Contrdle
I Sons I Capteurs

On clique ensuite sur la créature & supprimer. La créature disparait.

Exemple :

Pour supprimer le chat, on sélectionne I’icone , puis on clique sur le chat :

m &5 Fichierv Editionv Conseils A propos o (h FERER
[Untitled F . Scripts Costumes Sons

[ Mouvementl] [SHEMUS

Apparence Contrale
| L 1

I'Sor-s I Capteurs
IStyID IOpérateurs

Données Ajouter blocs
i B

avancer de )

tourner (A de §E) degrés

tourner ¥y de §E) degrés

s'orienter a €L

s'orienter vers

aller a x: €D v: €D
aller & pointeur de souris
X1-149 yi -180 |4 (ke en ) secondes a x: @

Lutins Nouveau lutin @ / & 3
ajouter ) a x

donner la valeur ) a x

Butterfly3 ajouter i a y

1 arriére-plan

Aannar Iz walans @8 3w

Le chat disparait.

Remarque :

L’icone permet aussi de supprimer des commandes dans la zone grise de droite.

[®) ox-ne-no | 16



Les commandes de mouvement

allerax:@v: @

Cette commande place la créature a I’endroit indiqué par les coordonnées ( x; y ). Le dépla-
cement s’effectue de maniére instantanée.

Cette commande place la créature & 'endroit ol se trouve la créature sélectionnée dans le
menu déroulant. Le déplacement s’effectue de maniére instantanée.

glisser en @) secondes a x: @ v: @

Cette commande fait avancer la créature vers I’endroit indiqué par les coordonnées ( x; y ).
La durée du déplacement est indiquée en secondes.

s'orienter a )

Cette commande oriente la créature dans la direction indiquée. Les quatre orientations princi-
pales sont les suivantes :

Orientation | Valeur

Vers la droite 90

Vers la gauche —-90
Vers le haut 0
Vers le bas 180

Les principales orientations

s'orienter vers

Cette commande oriente la créature en direction de la créature sélectionnée dans le menu
déroulant. Cette commande est trés utile pour faire avancer une créature en direction d’une
autre créature.
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avancer de

Cette commande fait avancer la créature de la distance indiquée. Le déplacement de fait de
maniére instantanée. Avant d’utiliser cette commande, il faut fixer la direction du déplacement

en utilisant la commande ou .

tourner (4 de @) degrés

Cette commande fait tourner la créature dans le sens des aiguilles d’une montre. L’angle de
rotation est indiqué en degrés.

tourner ¥) de @ degrés

Cette commande fait tourner la créature dans le sens inverse des aiguilles d’'une montre. L’angle
de rotation est indiqué en degrés.

fixer le sens de rotation position a gauche ou a droite

Cette commande permet de régler le style de rotation. Cette commande est trés utile lorsqu’une
créature se retrouve la téte a 'envers.

rebondir si le bord est atteint

Cette commande inverse le sens du mouvement lorsque la créature touche le bord de la scéne.

Les boucles

En programmation informatique, on a souvent besoin de répéter une méme commande un
grand nombre de fois, et il est beaucoup trop long de recopier la commande autant de fois que
nécessaire.

C’est pourquoi il existe un outil, appelé boucle, qui permet de n’insérer qu’une seule fois une
commande qui se répéte beaucoup de fois. Cet outil se trouve dans la rubrique « Controéle » :

répéter @Y fois répéter indéfiniment

On insére la commande une seule fois, et on indique combien de fois il faut répéter cette
commande.

Voir ’exemple a la page suivante
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Exemple :

Dans cet exemple, on va faire avancer une créature le long du parcours suivant :

E-] [Untitied I .
’ Coordonnées des points :
F (-190 ;0)
G(0;95)
H (190 ;0)
F "o"
demart] T Orientation de la créature :
epa,rt/
arrvee — entre F et G : 63

— entre Get H : 117
— entre Het F : —90

La créature part du point F et avance jusqu’au point G. Elle avance ensuite jusqu’au point H,
puis elle retourne au point F : on insére les commandes suivantes dans la zone grise de droite :

quand

aller a x: @ y: 0

s'orienter a @

glisser eno secondes a x: @ y: @
s'orienter a

glisser eno secondes a x: y: @
s'orienter a @

glisser eng secondes a x: y: 0

Lorsqu’on clique sur 'icone F , la créature n’effectue qu'un seul tour, et s’arréte au point

F. Comment faire pour que la créature effectue plusieurs tours?

Pour que la créature effectue plusieurs tours, on clique sur la rubrique « Controéle », et on
ajoute une boucle :

aller a x: v: @
répéter @) fois Boucle

a
SGENCIEEN 63V
13

glisser en o secondes &
»

s'orienter a

3

glisser en o secondes 3

»

s'orienter a (€9

3
glisser en e secondes a
—

3

Lorsqu’on clique sur l'icone ,- , la créature effectue 15 tours.
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Les différents types de boucle

1l existe trois types de boucles :

1) Le nombre fois que le contenu de la boucle se répéte est indiqué :

répéter @) fois

2) Le contenu de la boucle se répéte indéfiniment, jusqu’a ce qu’on quitte le programme :

répéter indéfiniment

3) Le contenu de la boucle se répéte jusqu’a ce qu’a ce qu’une certaine condition soit satisfaite :

répéter jusqu’a

Si la condition est déja remplie au début, le contenu de la boucle ne s’exécute jamais.

Ces boucles se trouves dans la rubrique « Controle ».

Exemple :

Dans cet exemple, la créature reste indéfiniment en mouvement : la créature avance, et ne
s’arréte jamais d’avancer : on utilise la boucle suivante :

quand cliqué

aller a x: y: 0

répéter indéfiniment B ouc | e

s'orienter a (GEhd

3

glisser en o secondes &
3

s'orienter a

}

glisser en o secondes a
3

s'orienter a (39

3
glisser en 9 secondes &
.
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Les variables

En programmation informatique, on a souvent besoin de compter quelque chose. Par exemple,
dans un jeu, il faut compter le nombre de points que le joueur obtient. Dans un jeu de
course de voitures, il faut compter le nombre de tours de circuit effectués par chaque
voiture.

C’est pourquoi il existe un outil, appelé vartable, qui permet de compter quelque chose. Cet
outil se trouve dans la rubrique « Données ».

Exemple :

Dans cet exemple, on va faire avancer une créature sur un circuit, et on va compter le nombre
de tours effectués par la créature. Ce nombre sera affiché dans la scéne.

Voici le circuit le long duquel la créature se déplace :

E-] | Untitied - .
Coordonnées des points :
F (—-190 ;0)

G(0;95)

H (190 ;0)

) Orientation de la créature :
départ

— entre F et G : 63
— entre Get H: 117
— entre Het F : —90

Les commandes suivantes font avancer la créature le long de ce circuit :

aller a x:@ y:@

s'orienter a @

’ glisser en o secondes a x: 0 y:@
’ s'orienter a

'glisser en o secondes & x: y:o
’ s'orienter a m
condes a x: y: 0

=)

»
glisser en e se

Lorsqu’on clique sur 'icéne F , la créature avance indéfiniment le long du circuit, sans jamais
s’arréter. Comment faire pour compter le nombre de tours qu’elle effectue ?

Voir la suite de I’exemple a la page suivante
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Pour compter le nombre de tours effectués par la créature, on clique sur la rubrique « Don-
nées », puis sur le bouton « Créer une variable ». On écrit ensuite « nombre de tours »
dans la case « Nom de la variable », et on clique sur « Ok » :

m &% Fichierv Editionv Conseils A propos d Bt TRt e

iy |'Unlitled Scripts Costumes Sons
-, ~e

wadd

I Mouvement I Evenements

I Apparence I Contrile

I Sons I Capteurs
ke IOpe.ra[eurs

Ajouter blocs

Creer une variable

Creer une liste

Mouvelle variable

Nom de la variabld

@ Pour tous les lutins (O Pour ce lutin uniguement

Annuler

La variable « nombre de tours » s’affiche dans la scéne.

Pour que le nombre de tours affiché soit correct, il faut ajouter les deux commandes suivantes :

LUELD cliqué

aller a x: y: 0
mettre nombre de tours an
répéter indéfiniment
s'orienter a (E)S
’ glisser en o secondes a x: 0 y: @
’ s'orienter a
’ glisser en o secondes a x: y: 0
’ s'orienter a @
: glisser en 9 secondes & x: y: 0

ajouter a nombre de tours o

—

Ces deux commandes se trouvent dans la rubrique « Données » :

— La commande | i BEREEEEEIES 1 0 | remet le compteur a zéro avant 'exécution de la
boucle : lorsqu’on lance le programme, la créature n’a encore effectué aucun tour. Le
comptage démarre donc depuis 0.

—> La commande | Lo WEEEERES 1) augmente le nombre de tours & chaque fois que la

créature termine un tour (arrivée au point F).

2



Les structures de controle

En programmation informatique, On a souvent besoin qu’une commande s’exécute unique-
ment dans une certaine situation, et qu’elle ne s’exécute pas si la situation est différente. Par
exemple, dans un jeu de course de voiture, on aimerait que la commande qui fait freiner la voi-
ture soit exécutée uniquement lorsque le joueur appuie sur la touche de freinage du joystick,
et qu’elle ne soit pas exécutée si le joueur n’appuie pas sur cette touche.

C’est pourquoi il existe un outil, appelé structure de contréle, qui permet d’indiquer dans
quelle situation la commande doit étre exécutée. Cet outil se trouve dans la rubrique « Controéle » :

La condition d’exécution doit étre placée apres le B0 . La commande dont 'exécution dépend
de la condition doit étre insérée a l'intérieur de la structure de controle.

Exemple :

Dans cet exemple, I'utilisateur du programme va utiliser les fleches gauche et droite du clavier
pour déplacer une créature & gauche et a droite :

1) On commence par insérer les commandes suivantes :

quand cliqué

aller a x: @ v: @

répéter indéfiniment La commande se trouve

“avancer de @ dans la rubrique « Mouvement ».

T

2) On ajoute ensuite une structure de controéle qui va faire avancer la créature uniquement
lorsqu’on appuie sur la fléche droite du clavier :

= On clique sur la rubrique « Controle », et on ajoute la structure de controéle :

LY

seils A propos ke 2h SLRK

,- . Scripts Costumes Sons

IMouvement !

0 Apparence (ST
ISons a
i stylo J| opérateurs ; ;
J| Données [ Ajouter blocs répeter indefiniment

=

[si alors

attendre ﬂ secondes avancer de o

repeter m fois
-y

répéter indéfiniment

quand cliqué

|
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3) On insére la commande qui va détecter si la fleche droite du clavier est appuyée.

Il s’agit

de la commande qui se trouve dans la rubrique « Capteurs » :

=—> On clique sur la rubrique « Capteurs », et on insére la commande

. Cette commande doit étre placée dans

la case située apres le 511 de la structure de controle :

seils A propos L ofe SnE

F . Scripts Costumes 50ns

I Mouvement I Evénements
IApparence

ISons

IStyIn

quand clique

aller a x: @ v: @

‘répéter indéfiniment

IDonnées 2

si’ touche =space pressee?

sancer de

: =g
distance de

demander [ _fETE] et at

touche espace  pressée?

onuric nraccan®

alors

= On clique sur l’icone ¥ de 1a commande qu’on vient d’insérer, et on sélectionne « fléche

droite » :

L
F . Scripts Costumes Sons

IMouvement IEvénements
IApparence I Contrale
B copteurs |
IStyIﬂ I Opérateurs
IDonnées IAjoL:ter blocs

quand clique
aller & x: @ v: @
ru?éte._r Indii‘lnlment. espace
si touche =s fleche haut

" avancer de ) . flechea has

fléche droite

couleur [ touchee? |
Recne gauche
distance de

demander et at
r

touche pressée?
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4) En procédant de la méme maniére, on ajoute la structure de controle qui va faire avancer
la créature lorsqu’on appuie sur la fléche gauche du clavier :

GUELT clique

aller a x: @ v: ©

répéter indéfiniment

si touche fleche droite  pressée? _alors

-

avancer de @)

5

b -
si touche fleche gauche pressée? _alors

avancer de @)

=

5) Finalement, on ajoute les commandes nécessaires pour orienter la créature dans la bonne
direction :

quand cliqueée

aller a x: @ y: @

répéter indéfiniment

si touche fiéche droite pressée? _alors
s'orienter a )9
b
avancer de

3
si touche fléche gauche pressée? . alors

s'orienter a €9
3

avancer de @

i

Lorsqu’on clique sur l'icone F , on peut faire avancer la créature a droite ou & gauche en

appuyant sur les fléches droite et gauche du clavier.

La structure de controle double :

Cette structure de controle permet d’indiquer & la fois :

—> les commandes qui seront exécutées si la condition est remplie : ces commandes doivent

otre insérées en-dessous du [T ,

= les commandes qui seront exécutées si la condition n’est pas remplie : ces commandes

doivent étre insérées en-dessous du ]
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Les commandes d’apparence

s I

Cette commande affiche une bulle contenant un texte, comme dans une bande dessinée.

mettre a @ % de la taille initiale

Cette commande modifie la taille d’une créature.

— Cette commande est trés utile pour rendre une créature plus petite : on écrit un nombre
entre 1 et 100. Plus le nombre est petit, plus la créature est petite.

— Il est aussi possible d’agrandir une créature : on écrit un nombre plus grand que 100.

Cette commande fait disparait une créature : la créature n’est plus affichée dans la scéne.
Cependant les commandes concernant la créature continuent a s’exécuter.

Cette commande s’utilise & chaque fois qu’on utilise la commande m: elle permet de faire

réapparaitre la créature qui a été cachée. Attention : lorsqu’on utilise la commande m , il
se peut que la créature soit invisible lors du lancement du programme! Il est donc important

de placer la commande m au début de chaque programme pour garantir que la créature
s’affiche lors du lancement du programme.

basculer sur l'arriére-plan

Cette commande modifie 'image d’arriére-plan affichée dans la scéne. Avant d’utiliser cette
commande, il faut avoir inséré plusieurs images différentes d’arriére-plans. On sélectionne
I'image d’arriére-plan désirée dans le menu déroulant.

envoyer au premier plan

Cette commande affiche la créature au premier plan, c’est-a-dire devant les autres créatures.
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Un exemple de conception de jeu

Dans cet exemple, on va créer un jeu dans lequel un dragon tire des balles sur un chat. Le
joueur doit déplacer le chat en utilisant les fleches du clavier et en évitant de se faire toucher
par les balles tirées par le dragon. Le dragon est continuellement en mouvement : il monte
et il descend. Le joueur marque 1 point & chaque fois qu’il évite une balle. Le but de jeu est

d’obtenir le plus de points possible. La partie se termine lorsque le joueur se fait toucher par
une balle :

) | ~ @

nombre de points [ 77

1) On ajoute les deux objets suivants :

—> le dragon « Dragon » qui se trouve dans la catégorie « Fantaisie »,

— la balle « Ball » qui se trouve dans la catégorie « Choses ».

Voir la suite de I’exemple a la page suivante
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aller a x: v: 0

fixer le sens de rotation position a gauche ou a droite

montrer

réﬁ‘éter indéfiniment

si touche fléche haut pressée? _ alors
s'orienter a {9
L3
avancer de
=

—
| touche fléeche bas pressée? . alors

s'orienter a

»
avancer de )

3
rebondir si le bord est atteint

b

=—> (Ces commandes concernent le chat.

2) On sélectionne le chat, et on insére les commandes qui permettent au joueur de déplacer le
chat en appuyant sur les touches « fléche haut » et « fléche bas » du clavier :

—> La commande m se trouve dans la rubrique « Apparence ».

B R N e i<l fixer le sens de rotation position a gauche ou a droite

et

(CCCLEITRER R CLIGREHEE R DI se trouvent dans la rubrique « Mouvement ».

3) On sélectionne le dragon, et on insére les commandes qui font monter et descendre le dragon :

quand

cliqué

aller a x: @@ v: ©
s'orienter a €9
fixer le sens de rotation position a gauche ou a droite

répéter indéfiniment

avancer de )

s

.

rebondir si le bord est atteint

= Ces commandes concernent le dragon.

[®) ox-ne-no |
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4) Le dragon est dirigé dans la mauvaise direction : on retourne le dragon pour qu’il regarde
en direction du chat :

—> On clique sur « Costumes » :

m @ Fichierv Editionv Conseils A propos L & 50 =F

,. . Scripts
m IE'-.rénements

IApparence lCo|1trE>!e L

I Sons I Capteurs aller i

IStyIa IOpérateurs s'oriel
I Donnees IA]outer blocs fixer |

B

o

tanrner 3 de £ denras

= On clique sur I'icone [

1 "i“' ;C }: Sauvegarde

'- . Scripts Castumes Sons Q“! Montrer la page du projet
Nouvea: c‘:"51""-'-|:1-'3-:J:or|1—a n o Effacer | Ajouter | Importer ‘lz(g.l -+ @
o/a
1

dragonl-a
131x122

O/~ Ed

dragonl-b
'lﬂ 134

Le dragon se retourne, et se retrouve dans la bonne direction.

= On clique sur « Scripts » pour revenir & ’affichage habituel :

&8 Fichierv Editionv Conseils A propos A B S el

[ untitled

Voir la suite de ’exemple a la page suivante
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5) On ajoute une structure de contréle qui va permettre au dragon de tirer des balles :

= On clique sur la rubrique « Contréle », et on ajoute la structure de contréle : on
la place & ’intérieur de la boucle, aprés les commandes de mouvement.

—> On clique sur la rubrique « Opérateurs », et on place la commande m dans
la case située apres le 518 de la structure de controle :

Apropos L o X X

F . Scripts Costumes Sons

IMouvement IEvér‘-.ements
| 2pparence || contrale quand cliqué

3 | aller a x: @ y: @
4 Opérateurs s'orienter a §EILD

) 4] 4] - f
' 5 fixer le sens de rotation P a gauche ou a droite

répéter indéfiniment

avancer de )
*

rebondir si le bord est atteint

il Ilnrll

= On écrit le nombre 6 dans la case de gauche de la commande CH:} .

=— On place la commande @LINSCESGE AT EE ) dans la case de droite de la
commande m :

O S

F . Scripts Costumes Sons

I Mouvement I Evénements

I Apparence I Contréle

I Sons I Capteurs
aller a x: :

I svvo —

. : s'orienter a
I Donnees IAJouter blocs Lo0r)

fixer le sens de rotation n a gauche ou a droite

quand clique

répéter indéfiniment
avancer de )

»
rebondir si le bord est atteint

si : [ = pombre aléatoire entre ) et ) _ alors

E;

Voir la suite de I’exemple a la page suivante
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= On écrit les nombres 1 et 60 dans les cases de la commande

nombre aléatoire entre {§) et @ B

quand cliqué

aller a x: v: 0
s'orienter a

fixer le sens de rotation position a gauche ou a droite

rép;éter indéfiniment

?
avancer de @
»

rebondir si le bord est atteint
L - J

si = nombre aléatoir entre @ et@ alors

=—> On clique sur la rubrique « Controéle », et on insére la commande
a l'intérieur de la structure de controle.

== On sélectionne « Ball » dans le menu déroulant de cette commande.

La structure de contréle permettant au dragon de tirer des balles est maintenant terminée :
la zone grise de droite contient les commandes suivantes :

quand clique

aller a x: v:®
s'orienter a
fixer le sens de rotation position a gauche ou a droite

répéter indéfiniment

avancer de )
»

rebondir si le bord est atteint
3 .

si | = nombre aléatoire entre @ et @ _ alors

-

' créer un clone de Ball

Voir la suite de ’exemple a la page suivante
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6) Lorsque que la partie commence, aucune balle n’a encore été tirée pas le dragon. Il faut donc
que la balle reste cachée : on sélectionne la balle, et on insére les commandes suivantes :

quand cliqué

cacher

= (Ces commandes concernent la balle.

—> La commande m se trouve dans la rubrique « Apparence ».

7) On insére les commandes qui font avancer les balles aprés qu’elles aient été tirées par le
dragon :

quand je commence comme un clone

go to Dragon

s'orienter a €9

montrer

ré;éter jusqu'a bord touché?

avancer de

sﬁ|;primer ce clone

— Ces commandes concernent la balle. On place ces nouvelles commandes & c6té des
commandes qu’on a déja insérées au point 6).

= Les commandes [EFTTTTEIpmEame et ot STRTEERIEY se trouvent
dans la rubrique « Contréle ».

—> La commande se trouve dans la rubrique « Mouvement ».

Comme les balles sont tirées par le dragon, on sélectionne « Dragon » dans le menu
déroulant de cette commande.

= La commande se trouve dans la rubrique « Capteurs ». On sélec-
tionne « bord » dans le menu déroulant de cette commande.

Voir la suite de I’exemple a la page suivante
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8) On ajoute un compteur de points : a chaque fois que le chat esquive une balle, le joueur
marque 1 point :

—> On clique sur « Données », et on ajoute une nouvelle variable appelée « nombre
de points ».

= On ajoute les deux commandes nécessaires au comptage des points :

quand je commence comme un clone

CEL T cliqué
aller a Dragon

s'orienter a €39

cacher

mettre nombre de points

montrer
répéter jusqu’a bord touché?

avancer de §)

ajouter a nombre de points o

supprimer ce clone

Ces commandes concernent la balle.

9) La partie se termine lorsque le chat est touché par une balle : on ajoute la structure de
controéle nécessaire a arrét du jeu lorsque le chat est touché par une balle :

quand je commence comme un clone
go to Dragon
s'orienter 3 139
montrer
ré;éter jusqu’a bord touché?
avancer de €D
4

si Chatl  touché? . alors

envoyer a tous PERDU !

{ st;i: tout

S

ajouter a nombre de points

supprimer ce clone

= Ces commandes concernent la balle.

—> La commande | 0GR RLTE se trouve dans la rubrique « Evénements ».

On sélectionne « nouveau message... » dans le menu déroulant de cette commande,
puis on écrit « PERDU ! » dans la case « Nom du message », et on clique sur « Ok ».

—> La commande m se trouve dans la rubrique « Contréle ».

Voir la suite de I’exemple a la page suivante
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10) Quand le joueur perd, le dragon affiche le message « PERDU ! » : on sélectionne le dragon,
et on ajoute les commandes suivantes :

quand je recois PERDU !

GI{¢-8 PERDU !

= Ces commandes concernent le dragon. Elles sont placées & cO6té des commandes déja
insérées aux points 3) et 5).

= La commande [T 0TS se trouve dans la rubrique « Evénements ».

—> La commande m se trouve dans la rubrique « Apparence ». On écrit «k PERDU ! »
dans la case de cette commande.

11) Finalement, on ajoute I'image d’arriére-plan « neon tunnel » qui se trouve dans le théme
« Espace » :

La construction du jeu est maintenant terminée. On peut cliquer sur l'icéne F pour y jouer !
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Comment faire avancer une créature a I’intérieur d’un labyrinthe ?

Pour faire avancer une créature & l'intérieur d’un labyrinthe, on utilise une structure de
contréle qui empéche la créature de traverser les parois du labyrinthe :

si labyrinthe  touché? _ alors

tourner (X de degrés
3

avancer de

Il y a deux cas de figure possibles :

1) C’est l'utilisateur qui déplace la créature en utilisant les fleches du clavier.

2) La créature se proméne toute seule dans le labyrinthe, de maniére autonome.

Cas 1 : 'utilisateur déplace la créature en utilisant les fléches du clavier :

Pour que 'utilisateur puisse déplacer une créature a l'intérieur d’un labyrinthe en utilisant les
fleches du clavier, on insére les commandes suivantes :

quand cliqué

répé’ter indéfiniment

-

si touche fléche droite  pressée? . alors

s'orienter a El}9
3

avancer de @

}
si touche fléche gauche pressée? . alors

s'orienter a )9
b

avancer de @
\

Ces commandes
permettent a l'utilisateur

b : ; de deplacer la créature
si touche fléeche haut pressée? _ alors en utilisant les fleches

s'orienter a [ 0V ] du clavier.
3

avancer de @)

}
si touche fleche bas pressée? _alors

s'orienter a

3
avancer de )
\

}
si labyrinthe touché? | alors

tourner (X de degrés Ces commandes empéchent la créature
I de traverser les parois du labyrinthe.

avancer de @
|

-5
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Cas 2 : la créature se proméne dans le labyrinthe de maniére autonome :

Pour que la créature se proméne seule dans le labyrinthe, de maniére autonome, on utilise une
structure de contréle double fonctionnant grace & un nombre aléatoire :

quand clique

répéter indéfiniment

;
avancer de @
3 “

si labyrinthe  touché?  alors

tourner (M de degrés
3

avancer de @

si nombre aléatoire entre @ et @ Lorsque la créature se
r ; retrouve face a une paroi
tourner de degrés . !
\ ¥) de @D deg ily a 1 chance sur 2
sinon qu'elle tourne & gauche,
tourner (4 de @) degrés et 1 chance sur 2
‘ qu'elle tourne a droite.

Remarques :

= Avant d’insérer les commandes présentées ci-dessus, il faut charger le fichier contenant le
labyrinthe. Le contenu de la commande m dépend du nom de ce fichier.

—> La taille de la créature doit étre adaptée 4 taille des allées du labyrinthe.
Souvent il est nécessaire d’ajuster la taille de la créature en placant la commande

el EACEREREENITEE avant la boucle.

—> Les valeurs insérées dans les commandes doivent étre adaptées a la taille
des allées du labyrinthe, ainsi qu’a la taille de la créature.
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Comment insérer des objets que le joueur doit récupérer ?

Dans un jeu, il est fréquent que le joueur doive récupérer des objets : par exemple des piéces
d’or, des clés, des points bonus, des potions magiques, ou des coeurs...

Exemple :

Dans cet exemple, le joueur fait avancer une princesse en utilisant les fleches du clavier. Le
but du jeu est de récupérer le plus de pommes possible : pour récupérer une pomme, le joueur
doit la toucher avec la princesse. A chaque fois que le joueur récupére une pomme, le nombre
de points augmente :

l"|.
| ~e
;

|_ no;nbr. de points [ ]

Pour permettre au joueur de récupérer des pommes, on commence par ajouter un exemplaire
de la pomme & récupérer, puis on insére les commandes suivantes :

quand cliqué

montrer

Ces commandes concernent la pomme.

Voir la suite de ’exemple a la page suivante

[®) ox-ne-no | 37



On duplique ensuite la pomme en plusieurs exemplaires : on sélectionne 'icone E, puis on
clique sur la pomme, dans la liste des créatures :

&5 Fichierv Editionv Conseils A propos Ry o -

F . Scripts Costumes 50ns

I Mouwvement I Evenements

L contrile |

ISor-s ICapteurs
I’Styla IOpérateurs
I Données IA;outer blocs

attendre ) secondes

répéter [ fois
2

repeter indefiniment

Lutins Nouveau lutin '@ / ot i s
re u:q

répéter jusqu'a
=

etan tout

| nembre de points [0 ]

Scéne Princess
2 arriére-plans

—> Une fois dupliquée, la nouvelle pomme peut étre déplacée & n’'importe quel endroit de la
scéne en utilisant le pointeur de souri.

—> Les commandes qui concernent la pomme sont automatiquement dupliquées. Il n’y a donc
pas besoin de s’en occuper.

= 1l est possible de dupliquer la pomme autant de fois qu’on souhaite afin d’obtenir le
nombre de pommes souhaité.

Comment faire avancer une créature de maniére aléatoire ?

Pour faire avancer une créature de maniére aléatoire, on utilise une boucle contenant une
commande de mouvement munie d’un nombre aléatoire. Par exemple :

quand cliqué

.réﬁ%ter indéfiniment
tourner (% de | nombre aléatoire entre Q) et §f) degrés
»

avancer de @
14

rebondir si le bord est atteint

T

[®) ox-ne-no | 38



Comment obtenir de ’aide ?

Pour obtenir de ’aide, on clique sur 'icéne @ . Cet icone se trouve tout & droite de l'espace

de travail de Scratch. Lorsqu’on clique sur I’icéne @ , une fenétre d’aide s’ouvre sur la droite :

@ ﬂ‘ Tous les

Pas a pas Comment faire Blocs

En savoir plus sur la fagon de faire des choses
spécifiques pour votre projet.

7% Effets

@ Animations

oo Jeux
[ Histoires

dd Musique

—> Pas a pas : ici se trouvent des marches a suivre qui te permettent de créer des programmes
étape par étape. Chaque étape est illustrée par une petite vidéo explicative. Parmi les
programmes proposés, on trouve des animations, des jeux, et beaucoup d’autres choses...

—> Comment faire : ici se trouve des notices qui expliquent comment procéder pour faire
quelque chose en particulier (par exemple : comment faire marcher une créature 7). Ces
notices sont classées en cing catégories : Effets, Animations, Jeux, Histoires, Musique.
Chaque catégorie contient plusieurs notices.

—> Blocs : ici se trouve le mode d’emploi de chacune des commandes de Scratch. Ces modes
d’emploi sont classés selon les rubriques de commandes de Scratch. Chaque mode d’emploi
explique & quoi sert la commande et comment I'utiliser. Chaque mode d’emploi présente
un exemple d’utilisation de la commande.
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Comment interagir avec 'utilisateur du programme 7

En programmation informatique, on a souvent besoin de poser des questions a l'utilisateur
du programme, et de récupérer les réponses de l'utilisateur pour les exploiter. Par exemple,
lorsqu’on sauvegarde son travail dans un traitement de texte, il faut que le programme puisse
demander & P'utilisateur sous quel nom il souhaite sauvegarder son travail. Dans un jeu de
course de voitures, il faut que le programme puisse demander au joueur sur quel circuit il
souhaite conduire et quel voiture il souhaite utiliser.

Pour poser une question a l'utilisateur du programme, on utilise la commande

demander I -t attendre

Pour récupérer la réponse de 'utilisateur, on utilise la commande .

Ces commandes se trouvent dans la rubrique « Capteurs ».

Exemple :

Dans cet exemple, la créature va deman- gl [exempie ~ e
der a l'utilisateur dans quel sens elle doit Sasls
se déplacer : l'utilisateur devra décider si

la créature se déplace & droite ou si elle se Dans quel sens

déplace a gauche. Si V'utilisateur répond Veux;éupgl;i;;e me
« droite », la créature va se déplacer a gauchefdroite

droite. Si l'utilisateur répond « gauche »,
la créature va se déplacer & gauche :

i o

Pour réaliser ce programme, on insére les commandes suivantes :

quand cliqué

aller a x: @ v: ©

L =18 Dans quel sens veux-tu que je me déplace? gauche/droite B8 =] s 1=
si  réponse = .

s'orienter a %9
»

glisser en o secondes a x: y:

réponse =
s'orienter a €39
»
glisser en o secondes a x: y: @

Lorsqu’on clique sur l'icone F, la créature demande dans quel sens elle doit se déplacer.
L’utilisateur écrit « droite » ou « gauche » dans la barre au bas de la scéne, puis clique sur
I'icone 0 : la créature se déplace & droite ou a gauche de la scéne.
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Les commandes de dessin

Les commandes de dessin se trouvent dans la rubrique « Stylo ».

mettre la couleur du stylo é.

Cette commande change la couleur du stylo : elle fixe la couleur du stylo & la couleur cor-
respondant & la valeur indiquée dans la case blanche. Le tableau suivant indique les valeurs
correspondant aux principales couleurs :

Couleur | Valeur
rouge 0
orange 24
jaune 36
vert 60
turquoise 96
bleu 132
magenta 176

Les principales couleurs

ajouter. a couleur du stylo

Cette commande fait varier la couleur du stylo : plus le nombre indiqué est élevé, plus la
variation de couleur est importante.

choisir la taille . pour le stylo

Cette commande modifie I’épaisseur des traits dessinés par le stylo. Plus le nombre indiqué
est élevé, plus les traits sont épais.

stylo en position d'écriture

Cette commande permet au stylo de tracer des traits en se déplacant.

relever le stylo

Cette commande interrompt le tracage des traits : le stylo ne dessine plus.

effacer tout

Cette commande efface tous les traits dessinés par le stylo. Attention : une fois le dessin effacé,
il n’est plus possible de le récupérer!

I~
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Les opérateurs mathématiques

Les opérateurs mathématiques se trouvent dans la rubrique « Opérateurs ».

11 s’agit de I'opérateur d’addition. Dans les cases blanches, on peut écrire des nombres ou
insérer des variables. Par exemple :

ao

1l s’agit de l'opérateur de soustraction.

GD

1l s’agit de l'opérateur de multiplication.

1l s’agit de l'opérateur de division.

E

Cet opérateur indique le reste d’une division entiére.

Cet opérateur permet de calculer la valeur d’une fonction : on sélectionne la fonction & calculer
dans le menu déroulant de 'opérateur. Par exemple :

Les fonctions trigonométriques fonctionnent en degrés.

nombre aléatoire entre . et .

1l s’agit de l'opérateur de nombre aléatoire : lorsque cet opérateur est exécuté, un nombre
aléatoire est tiré au sort. Ce nombre est compris entre les deux nombres indiqués dans les cases
blanches de 'opérateur. Lorsque le programme est exécuté plusieurs fois, le nombre tiré est
différent & chaque exécution. Lorsque cet opérateur est placé dans une boucle, le nombre tiré
est différent & chaque répétition.
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