GUIDE DE PROGRAMMATION SCRATCH [rns

Rubrique Blocs d'instruction
Scripts Costumes Sons de €O Avancer d'un nombre de pas
(pixel) déterminé a l'écran.
I Evenements _ P e Tourner vers la droite d'un
IApparence I Controle angle déterminé.
ISons I Capteurs Positionner le lutin a un
J stvio J opérateurs endroit précis de l'écran
: _ (Largeur : 480 pixels —
I Donnees l Ajouter blocs Hauteur : 360 pixels).
Scripts Costumes Sons

I Mouvement

I Evenements

dire

Afficher un message par le biais
du lutin sélectionné.

Apparence I Controle basculer sur costume Bascu_ler S:UF “n EUt.re cestume
A du lutin sélectionné.
I Sons I Capteurs
I Stylo I Dpérateurs basculer sur I'arriére-plan Bas'guler sur un autre
, : arriere-plan.
I Données IAjouter blocs
Scripts Costumes Sons

I Mouvement

I Evénements

estampiller

Dessiner une image du lutin
al'écran.

I S I ot stylo en position d'écriture Laisser une trace a |'écran.
I Sons I Capteurs
I Opérateurs relever le stylo Déplacer‘le §th0 sans laisser
3 ‘ de trace a 'écran.
I Donnees IAjouter blocs
Scripts Costumes Sons Activer le script lorsque

I Mouvement

quand cliqueé

['utilisateur clique sur le
drapeau vert.

I Apparence I Contrdle Activer le script lorsque
quand espace  est cliqué l'utilisateur appuie sur une
I Sons I Capteurs touche du clavier.
£ ' '
I S0 I peraaul . — Activer le script lorsque
l Données IAjouter blocs quand ce lutin ot cliqué I'utilisateur clique sur le lutin.
Scripts Costumes Sons

I Mouverment

I Evénements

jouer le son Techno

jusqu'au bout

Jouer un son télechargeé.

IApparence I Contréle jouer la note @3 pendant (XD temps Jouer un'e_n‘ote un laps de
I Capteurs temps défini.
I Stylo I Opérateurs arréter tous les sons Arréter tous les sons en cours.
I Données IAjouter blocs
We_204¢
E.P.Bousalem TunisieGollege.net



Scripts Costumes sons Structure alternative qui
permet de tester une condition.
I M t I Evi ¢ La condition permet de
o SHEVESTAG NIEFINEERE comparer deux valeurs ou de
?._' I Apparence Controle faire des opérations logiques.
=i ¥
S I S I S - . Structure répétitive (boucle)
I Stylo l Opérateurs répéter @B fois qui permet d’exécuter
. ) plusieurs fois une séquence
I Donnees l Ajouter blocs d'instructions (traitement).
Scripts Costumes Sons ) )
Poser une question. La réponse
I " l = t demander [gJ et attendre a cette question étant stockée
v ouvement VENCMEWS dans le bloc d’instruction
3 2 ;
Apparence Controle « réeponse ».
: M / |
- I Sons Permet, lorsqu’un lutin touche
o = - la couleur sélectionnée,
I Stylo I Opérateurs d'ordonner une nouvelle action.
I Données I Ajouter blocs
Scripts Costumes Sons
gassem‘b:;r du texte,
g l Mouvement l Evénements EaNAARIES:
@ Apparence Contréle Connaitre en fonction de la
'E I PP I lettre €9 de (23 position choisie, le caractére
‘@ l Sons I Capteurs d'un mot.
o 5 2
l Stylo Operateurs | TS, YT 10 )  Obtenir un nombre au hasard
I Données IAjouter blocs compris entre deux valeurs.
5 Je découvre
e Placer un lutin avec une position et une orientation initiales oh
y:
On peut placer un lutin sur la scéne f'“
quand est cliqué en précisant ses coordonnées : y=0
~ abscisse x = 120, ordonnée y = 90.
aller a x: €& y: €O o . y
') 1lIs’agit de sa position absolue.
y=-180
x=-240 x=0 x =240
Angle = 0’
Angle = - 45° Angle = 45°
aGand et cllaué On'_peu-t ensuite préciser | angle ' .
qu'’il fait par rapport a la verticale. Angle = -90 Angle = 90
s'orienter a &) I s’agit de son orientation absolue.
Angle = - 135 Angle = 135°
Angle = 180°

» Déplacer et réorienter un lutin

ajouter € a y

\

Ces briques permettent un
déplacement relatif du lutin,
c’est-a-dire un déplacement

par rapport a sa position préc*n&ea 1

-
0
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