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Scratch — Faire bouger un lutin

PrENOM & e

On peut faire bouger des lutins de différentes facons :
1. faire glisser le lutin d’un endroit a I'autre de I’écran
2. faire suivre au lutin le curseur de la souris
3. faire aller le lutin a une position aléatoire
4. faire avancer le lutin de quelques pas

1 - Faire glisser le lutin d’un endroit a I’autre de I’écran

Comment faire ?

On lance le programme en cliquant sur le
/ drapeau vert.

<« On définit la position de départ du lutin

(L2 o secondes 4 x: ¥ @ <+—__On indique vers quelles coordonnées on veut le
faire glisser.

A toi de jouer

Sélectionne un ballon de baudruche et fais-le « tomber » du haut en bas de I'écran.
Nomme ton projet Bougerl

Si tu as bien compris, tu peux méme insérer plusieurs ballons !

REBQIISE 1@, e e e O en autonomie O avec aide

2 — Faire suivre au lutin le curseur de la souris

Comment faire ?

On lance le programme en cliquant sur le
/ drapeau vert.
allera pointeur de souris = On indique au lutin qu’il doit se déplacer comme
le pointeur de souris.

A toi de jouer

Sélectionne un lutin « crayon » (pencil) et fais en sorte que le crayon se déplace quand tu déplaces la souris.
Nomme ton projet Bouger2.

RBAIISE 1..eeiieieei ittt ettt e e e O en autonomie O avec aide

Guide de programmation Scratch Page 2 sur 24



3 — Faire se déplacer le lutin a une position aléatoire

Comment faire ?

On lance le programme en cliquant sur le
/ drapeau vert.

allera position aléatoire -

On indique au lutin qu’il doit se déplacer a une
position aléatoire (choisie au hasard).

Si on ne le précise pas, le lutin ne se déplacera qu’une seule fois a une position aléatoire.
Si on souhaite que I'action se répete, il faut I'indiquer au programme.

On lance le programme en cliquant sur le
/ drapeau vert.

On répéte un nombre de fois infini le
déplacement.

p

allera position aléatoir~ =

Le lutin bouge alors tres vite sur I'écran.

On lance le programme en cliquant sur le
/ drapeau vert.

——  __ Onrépéte un nombre de fois infini le

déplacement.

On indique au lutin gu’il doit se déplacer a une
position aléatoire (choisie au hasard).

gllera position aléatoire «

L — On indique au lutin gu’il doit se déplacer a une
position aléatoire (choisie au hasard).

Entre chaque changement de position, on
attend 1 seconde.

A toi de jouer

Sélectionne un lutin licorne (unicorn). Tu dois le faire bouger d’un endroit a I'autre de I'écran de fagon
aléatoire sans arrét.
Nomme ton projet Bouger3

RBAIISE 10.eeiiee ittt e et e e e e e e e e s e ree e e e O en autonomie O avec aide
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4 — Faire avancer le lutin de quelques pas

Pour cette action, nous allons utiliser un sprite plongeur (diver) et un arriére-
plan sous-marin (underwater)

Comment faire ?

On lance le programme en cliquant sur le
drapeau vert.

[

/ On indique au lutin gu’il doit avancer de 10 pas.

On répéte un nombre de fois infini le
déplacement.

Le plongeur avance mais il « sort » de I’écran. Pour y remédier, on va lui demander de « rebondir » sur le bord

de I'écran.
On lance le programme en cliquant sur le
™ ‘/ drapeau vert.

| On répéte un nombre de fois infini le
<\déplacement.

avancer de m pas

rebondir 5i le bord est atteint

On indique au lutin gu’il doit avancer de 10 pas.

\ On indique au lutin de rebondir si le bord de

I’écran est atteint.

Le plongeur rebondit sur le bord de I'écran mais il ne tourne pas quand il rebondit. On va remédier a ce
probléme :

On lance le programme en cliquant sur le
[ ‘ / drapeau vert.

e e s e «——— On fixe le sens de rotation

On répéte un nombre de fois infini le

\ On indique au lutin de rebondir si le bord de

I’écran est atteint.

A toi de jouer

Sélectionne un lutin poisson (fish) et un arriére-plan piscine (pool). Fais nager sans arrét ton poisson dans la
piscine.
Nomme ton projet Bougerd

RBAIISE 10..eiiie ettt e e e e e e e e seeeeee e e O en autonomie 3 avec aide
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Scratch — Changer I'apparence d’un lutin

PrENOM & e

Dans cette séance, nous allons réaliser différentes manipulations :
e Comprendre ce qu’est un costume pour un lutin
e Modifier des costumes (avec I'éditeur de costumes)
e Cacher / montrer les lutins

1 - Les différents costumes d’un lutin

Pour cette présentation, nous allons utiliser un sprite perroquet (parrot) et un arriére-plan avec le ciel bleu
(blue sky)

Si on clique sur I'onglet « Costumes », on peut réaliser que le perroquet posséde deux costumes :

Costume : parrot-a (ailes levées) Costume : parrot-b (ailes baissées)
On va pouvoir changer le costume du lutin pour simuler le mouvement de vol.

Comment faire ?

On définit le costume de départ du lutin :
] / parrot-a (ailes levées)
basculer sur le costume  parrot-a - On répeéte un grand nombre de fois le
changement de costume. Il va alors passer de

I'un a l'autre.

Entre chaque changement de costume, on
5

attend une demi-seconde pour rendre le
0. ) ()
- battement d’ailes plus réaliste.

—_—
-

S

A toi de jouer

Reproduis le vol du perroquet et améliore-le. Le perroquet doit avancer en méme temps qu’il bat des ailes et si
il arrive au bord de I'écran, il doit repartir dans |'autre sens.
Nomme ton projet Changerl

RBAIISE 1..eeiieieei ettt ettt e e O en autonomie O avec aide
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2 — Modifier un costume avec I’éditeur de costumes

Pour cette présentation, nous allons utiliser un lutin coccinelle (beetle). Le lutin proposé est multicolore. Nous
allons lui créer plusieurs costumes de couleurs unies.

L

- o On se place dans 'onglet costume.
T 4_//’ On constate que la coccinelle n’a qu’un

costume.

L3 3

RN On réalise un clic droit afin de dupliquer ce

9 Z costume et le modifier : par défaut, il va créer
= un costume 2, puis un 3, etc

: On sélectionne une couleur.

On sélectionne I'outil de remplissage

O

[=ERN < KNI

On clique sur toutes les zones a colorier.

Sélectionne un arriére-plan ciel étoilé (stars).

Sélectionne des lutins lettres (block, glow ou story au choix) : tu dois écrire ton prénom et tu dois donc
sélectionner autant de lutins lettres qu’il y a de lettres dans ton prénom.

Fais une animation en créant plusieurs costumes pour chaque lettre en faisant changer les couleurs.
Nomme ton projet Changer2

REBQIISE 1@t e e e e O en autonomie O avec aide
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3 — Cacher ou montrer un lutin

Pour cette présentation, nous allons utiliser un lutin étoile (star). Nous allons faire « clignoter » des étoiles dans
le ciel : nous allons alterner des moments ou I’on voit les étoiles (montrer) et des moments ou on ne les voit pas
(cacher).

Comment faire ?

-

/ On cache I’étoile : elle disparait
On attend un temps court (clignotement)
05 /

A toi de jouer

Sélectionne I'arriére-plan ciel étoilé (star) et un lutin étoile (star).

Tu dois créer une étoile filante : elle part du coin en bas a gauche et glisse jusqu’au coin en haut a droite, puis
elle disparait et réapparait dans le coin en bas a gauche et ainsi de suite.

Nomme ton projet Changer3

On montre I'étoile : elle apparait

REAIISE 0. s O en autonomie 3 avec aide
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Scratch — Faire interagir les lutins

D AT .
a RAT H PrENOM & oottt
Dans cette séance, nous allons réaliser différentes manipulations :

e Comprendre ce qu’est un message dans Scratch et faire agir un sprite en fonction d’un message
e Créer une petite histoire en faisant parler et interagir les lutins
e Créer un questionnaire avec Scratch

1 - Créer une histoire

Pour cette présentation, nous allons utiliser le fond école (school) et deux lutins Marian et Fairy (fée).
Nous allons créer un dialogue entre les deux personnages a I'aide de bulles de texte. Il faut que les
personnages disent leur texte dans le bon ordre et pour cela nous allons utiliser la fonction message.
Nous allons décomposer notre histoire en plusieurs scénes :

1) Marian est devant I’école et Fairy arrive en volant

2) Fairy dit « Bonjour madame » et Marian répond « Bonjour mademoiselle la fée »

3) Fairy demande si c’est une école de fées et Marian répond « Oui bienvenue ! »

4) Fairy est contente et dit « Formidable ! »

Comment faire ?
On définit le costume de départ

‘ | / du lutin Marian
basculer sur le costume Marian-c -

— On définit le costume de départ
o / du lutin Fairy

basculer sur le costume  fairy-a » On part du coin en haut a droite

aller a x: @ ' @ . N agx
On glisse vers le bas, a c6té de

glisser en ° secondes a x: @ ¥ 6 / Marian

pendant 2 secondes

e - |

On envoie un message
(messagel) qui va déclencher la
réponse de Marian

P Marian regoit le messagel

mademoiselle la fée

Marian envoie un message
(message?2) a Fairy pour
déclencher I'action suivante
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.

*/— Fairy recoit le message2

Est-ce que cette école est une &cole de fées ? JICuLEL e secondes Fairy demande Si I'éCOIE est une

v école de fée

Fairy envoie un message
(message3) a Marian pour
déclencher 'action suivante

Marian recoit le message3

' /Marian change de costume
basculer sur le costume  Marian-e -

Marian dit « oui »

Marian envoie un message

\(message4 a Fairy pour

- déclencher I’action suivante

Fairy recoit le message4

-
- Fairy change de costume

basculer sur le costume fairy-b -

Lil-N Formidable | Rl ED o secondes /

Fairy dit « Formidable »

A toi de jouer
Raconte une trés courte histoire entre deux personnages de ton choix (avec I'arriere-plan de ton choix).
Nomme ton projet Interaction2

REBQIISE 1@, e e e e O en autonomie O avec aide
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2 — Créer un questionnaire avec Scratch

Nous allons dans cette étape créer notre premier « vrai jeu ».

Le questionnaire va porter sur des additions. Nous allons poser deux questions a la personne qui joue avec le
jeu.

Pour cette présentation, nous allons utiliser un arriere-plan mur (wall) et un lutin pour poser des questions
(Abby).

Comment faire ?
Le lutin Abby dit « Bonjour »
o

Le lutin Abby introduit le jeu
dire pendant o secondes

L[| Es-tu un champion des additions 7 B BE] o secondes

Nous allons utiliser des blocs de la catégorie « Capteurs » : ce sont ceux qui gere les interactions avec le
joueur.

Capteur « Question » : la question va s’afficher

demander et attendre / pour Iutilisateur du jeu
. 4///’ La réponse de I'utilisateur va étre stockée dans
reponse

un capteur « Réponse ». On va pouvoir le
comparer avec la vraie réponse.

Avec ce type de jeu, il va falloir indiquer Sl le joueur a bien répondu a la question.

SI

Est-ce que la condition
est vraie ?

Oul NON

ALORS .| SINON

Je fais une action Je fais une autre action

Exemple:4+2="7
Si I'utilisateur répond 6, alors on affiche « Bien, joué »
Sinon, on affiche « Dommage. Essaie encore »
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On répete la question jusqu’a ce que le résultat
o / soit juste.

) - o .« Silaréponse est juste (égale a 7) alors

on affiche « Bien joué »

G Bien joué |

on attend 1 seconde (pour voir le message)

= sinon (sila réponse n’est pas juste)

on affiche « Dommage. Essaie encore »
attendre o secondes ‘\
on attend 1 seconde (pour voir le message)

A toi de jouer
Réalise un questionnaire sur les tables de multiplication. Tu dois au moins mettre 5 questions dans le jeu !
Nomme ton projet Questionnairel

REQIISE 1.ttt O en autonomie 3 avec aide

A toi de jouer - Bonus
Réalise un questionnaire sur le sujet de ton choix. Tu dois au moins mettre 5 questions dans le jeu !
Nomme ton projet Questionnaire2

RBAIISE 1..eiiieeiiei ittt ettt et 0 en autonomie 3 avec aide
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Scratch — Utiliser les sons dans Scratch

PrENOM & e

ANRATHTT

Dans cette séance, nous allons réaliser différentes manipulations :
e faire parler les personnages
e faire parler les personnages dans différentes langues
e modifier des sons
e enregistrer des sons

1 - Faire parler les personnages en Frangais ou dans d’autres langues

Pour cette présentation, nous allons utiliser I'arriere-plan Chambre (bedroom) et un Lutin personnage (devin
par exemple)

Pour pouvoir faire parler le lutin avec la synthése vocale, il faut activer ce module dans Scratch.

On active différents modules en activant en bas a gauche.

===> n

Synthése vocale
Fals parfer tes projets.

= Amazon Web Services

Comment faire ?
o On choisit le type de voix

On saisit le texte que va dire le

/ personnage en synthése vocale

’ choisir la voix du alio -

' Ll Bonjour, bienvenue dans ma chambre

A toi de jouer

Reprends ton histoire (projet interaction2) et modifie-la. Les personnages devront dire les textes au lieu des
bulles de texte.
Nomme ton projet Sonl

RBAIISE 1..eiiieeiiei ittt 0 en autonomie 3 avec aide

Nous allons maintenant traduire notre texte dans une autre langue vivante et le lutin le prononcera en
synthése vocale.

Traduire

Traduire du texte dans différentes
langues

Comment faire ?
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On choisit le type de voix

On choisit la langue dans
choisir la voix du  alto v laquelle le lutin va parler

/ (pour I'accent)
metire la langue & Anglais =

brononcer ﬁ Sraduire en Angisis + On saisit son texte en francais

et on choisit dans quelle

¥——_____ langue on souhaite le faire

prononcer.
A toi de jouer
Reprends ton projet Son1l et traduis-le en Anglais.
Nomme ton projet Son2
REAIISE @..cveiceee ettt e ere e O en autonomie 3 avec aide

2 — Diffuser un son / une musique

Pour cette présentation, nous allons utiliser I'arriere-plan concert un lutin Guitare.
Nous allons faire jouer un petit morceau musique au lutin guitare. Dans Scratch, on peut jouer des morceaux
de musique entiers et méme des notes.

Comment faire ?
N On choisit le son que va jouer la guitare, dans
' : / cet exemple « Guitar Chords1 ». On charge cette
(o musique dans I'onglet « Sons »

jouerle son  Guitar Chords1 »  jusqu'au bout

On peut aussi télécharger une musique (au format MP3) et la faire diffuser au lutin.
: , On se rend dans I'onglet « Sons » et on
[ télécharge le fichier (ici exemple.mp3).
On demande ensuite au lutin de jouer le fichier
jouerle son exemple *  jusqu'au bout (c’est son nom qui apparaitra dans la liste).

On peut également jouer des notes de musique une par une. Attention les notes de musique utilisées dans
Scratch correspondent aux normes anglo-saxonnes.

Notation frangaise Notation anglo-saxonne

do C
ré D
mi E
fa F
sol G

la A

i B

Si on veut jouer quelques notes, il faut donc « traduire » en notes anglo-saxonnes.
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On choisit la note voulue (en utilisant le tableau
de correspondance)

- On définit le temps d’attente entre deux notes.
-

attendre @ secondes

jouer le son B Guitar =

attendre @ secondes

jouer le son  C2 guitar =

attendre @ secondes

jouer le son D Guitar -

attendre @ secondes

A toi de jouer

Dans lI'arriére-plan « Concert », choisit un lutin qui chantera une chanson de ton choix (que tu auras au
préalable sélectionnée en MP3).
Nomme ton projet Son3

REQIISE 1.ttt O en autonomie 3 avec aide

4 — Modifier et enregistrer des sons

Nous allons utiliser le méme lutin et le méme arriere-plan.

Dans le morceau de musique « Exemple », nous ne souhaitons pas diffuser tout le morceau mais simplement
une partie.

Pour modifier le morceau, on se rend dans I'onglet « Sons ».

I = Code ‘ JCustumes on Sons
180 .

- or
3 Son | exemple I + I - :o'\ o\
P Copy Paste  Copyto New Delete

E Guitar
174

4
4

F Guitar
185

o

LU

G Guitar
152

@

A Guitar
145

=

q.,°»“+»4-ﬁ4»!3$

N Plus. B
Plus vite doucement Plus fort Plus doux Mute Fade in Fade out Inverser Robot

B Guitar
12
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On va sélectionner une partie du morceau de musique et la supprimer. Il suffit de cliquer dessus pour la

sélectionner et d’appuyer sur la touche «Suppr » du clavier.
| = Code Y‘ &f Costumes | o) Sons

g son | exemgle # = @& X

o Copy Pasle  Copyto New Delete

f
<€

F Guitar
185

o

€

G Guitar

LU}

A Guitar
145

~

o @ 22 e s LAk

. Plus
Plus vite doucement Plus fort Plus doux Mute Fade in Fade out Inverser Robot

B Guitar
134

On peut également s’enregistrer. Dans I'onglet « Sons », on choisit « Enregistrer »

Enregistre un Son

Arréter I'enregistrement

Comment faire ?

On indique au sprite de diffuser le morceau

enregistré (to record en anglais)
quand est cliqué

jouer le son recordingl +

A toi de jouer

Sur I'arriere-plan « Concert », réalise un concert avec des lutins animaux. Chaque animal doit émettre un son
différent. A toi de rendre le tout harmonieux pour les oreilles !

Les lutins peuvent également bouger et/ou changer de costume.

Nomme ton projet Son4

RBAIISE 1..eeiieieei ettt ettt e e 0 en autonomie O avec aide
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Scratch — Réaliser un compteur de score

QE
QND'MTM]ZI PrENOM © ettt ee e e et e e e e e e e e e e e e eanes

Dans cette séance, nous allons :
e Comprendre ce qu’est une variable
e Réaliser un compteur de score

Nous allons améliorer le questionnaire (jeu de multiplications) que tu as déja créé et y ajouter un compteur de
score. Le jeu comporte 5 questions : on veut afficher un compteur de score : a chaque fois que le joueur donne
une bonne réponse, il gagne un point.

Quand le compteur est a 5 points, le lutin doit dire « Bravo » et jouer un son de victoire.

1 - Comprendre ce qu’est une variable

Pour pouvoir créer un compteur, il faut créer une variable.
Une variable, c’est un espace de stockage pour un résultat.
Le contenu de la variable va changer au fur et a mesure du jeu :
- Audébut du jeu, la variable va étre a zéro : on n’a pas encore gagné de point
- Aufur et a mesure des questions, on va ajouter 1 point a la variable Sl la réponse est correcte.

2 — Réaliser le compteur de score

Comment faire ?

. Variables Créer une variable

Mouvement
Créer une variable On la nomme « Score »

Apparence : Nouvelle variable x
we ma variable _

Nouveau nom de |a variable

Son

mettre ma variable » 3 o

score|

O

Evénements . o - :

ajouter d ma variable =
® Pour tous les O Pour ce sprite

sprites uniguement

o
=1
=
S
o

montrer |a variable ma variable =

(O Variable serveur (stockée sur le
Cloud)

5]
G
=2
I
=
W

cacher lavanable ma variable -

Opérateurs Créer une liste
. Mes Blocs
Variables
. Créer un bloc
Mes Blocs
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Mettre le compteur de score a zéro au début du jeu

dire pendant o secondes
(- Es-tu un champion des multiplications 7 Jils
mettre score + & o

répéter jusqu'a ce que réponse

demander et attendre

Si réponse =

Mettre la variable a zéro avant de commencer a
poser les questions.

Ajouter un point au score en cas de bonne réponse

répéter jusqu'a ce que réponse = e

demander et attendre

si réponse
i[9 Bien jous |
ajouter o 4 scoe -

Ajouter 1 au score si la réponse est
attendre o secondes

alors
correcte (a répéter 5 fois, une fois pour
chacune des 5 questions du jeu)
sinon

attendre o secondes

Ajouter le message de fin

/Si le score est de 5 points

Le lutin dit « Bravo »

T CRAVO /

jouerleson Tada =

Le lutin joue le son « Tada »
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Tu dois créer un jeu de questions pour les capitales européennes avec un compteur de score.
Nomme ton projet Scorel

RBAIISE 1.ttt ettt ettt e e e eeaee e s e O en autonomie O avec aide

Tu dois créer un jeu de questions en ANGLAIS pour les capitales européennes avec un compteur de score.
Nomme ton projet Score2

RBAIISE 1..eeeieeeee ettt ettt et e e e eeee e s e O en autonomie O avec aide
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Scratch — Manipuler les arriére-plans

Q"'P]"‘u PrENOM & ..ot

Dans cette séance, nous allons réaliser différentes manipulations :
e passer d’'un arriere-plan a un autre
o modifier un arriére-plan
e dessiner un arriere-plan
e importer des images

1 - Changer d’arriére-plan

Pour cette présentation, nous allons raconter une petite histoire qui va impliquer I'utilisation de deux arriere-
plans. Nous allons utiliser I'arriere-plan Forét (forest) et I’arriere-plan Vaisseau spatial (spaceship) ainsi que
deux lutins, Avery walking (qui marche) et un sorcier (wizard).

Comment faire ?
On définit la position de départ du
lutin.

aller a x: ¥: @ On choisit la voix du lutin et on lui fait

dire « Quelle belle journée »
® choisirlavoix du  alto

’ el Cluelle belle joumée |

On crée une boucle pour faire de déplacer le

personnage :
«—
e avancer de 10 pas pour le mouvement

e changement de costume pour simuler la
marche

Le lutin est caché au départ du jeu. !

On attend quelques secondes que

/ I"autre lutin parle.

On affiche le lutin et on le fait parler

. choisir la voix du géant =

. ety el Que fais-tu dans ma forét ?

On envoie un message pour obtenir la réponse
de l'autre lutin.

A
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On définit I'action qui se produit a
/ réception du message 1.
On lui fait répondre « Je me promeéne »
. choisir la voix du afto «

® prononcer EERLEY U

On envoie un message 2 pour la réaction du
sorcier.

— On définit I'action qui se produit a !

_‘-\-\.\_\_\\ /
réception du message 2.

basculer sur le costume  wizard-c » «-— Changement de costume

®  choisir la voix du géant =

'.' el el Cl'est interdit. Abracadabra

«— On envoie un-tnessage 3 pour définir I'action qui
se cache derriére le « abracadabra »

\ On cache le sorcier

Dire « C’'est interdit et formule

/ magique ».

Les arriere-plans sont programmables comme les lutins !

— On définit I'arriere-plan du
/ démarrage.

Quand le message 3 est recu, on change
d’arriére-plan.

basculer sur Famiére-plan  Spaceship =

A toi de jouer

Invente une courte histoire qui va impliquer au moins un changement d’arriére-plan.
Nomme ton projet Planl
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2 — Modifier ou dessiner un arriére-plan

Pour cette présentation, nous allons utiliser I'arriére-plan Light (lumiére)

/ On charge l'arriere-plan

Comment faire ?

=
Q< /
Afficher | & & Taille Direction
Arriére-plans
g ’ On passe en mode modification de I'arriere-

Sprite1

plan (pinceau)

Choisir un arriére-plan

On définit le costume de départ du lutin :
parrot-a (ailes levées)

On utilise I'outil de remplissage
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On peut également ajouter du texte.

»

I

— e

ON & N>
(o]

On peut ajouter des formes géométriques

A toi de jouer

Crée une courte animation avec un personnage qui danse sur un arrieére-plan personnalisé.
Nomme ton projet Plan2

REBAIISE 1.ttt ettt et e e eeee e s 3 en autonomie O avec aide

3 — Importer des images

Parfois les arrieére-plans fournis ne conviennent pas et on souhaite importer une image comme arriere-plan.
Par exemple, je souhaite utiliser un arriere-plan de jardin pour réaliser une animation sur les grenouilles. Les
étapes :
- je prends une photo
- jel’enregistre sur mon ordinateur
- jel'importe en tant qu’arriére-plan dans Scratch
Comment faire ?
N® o m

xx
Py

sprite | Nom x| x A ﬂ

Aficher | @ | & Taille Direction

L

On importe un arriére-plan (image)

Arriére-plans
A ’

Frog

Importer un amiére-plan E

O

A toi de jouer
Modifie I'animation Plan2 avec un arriere-plan photographié. Nomme ton projet Plan3
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Guide de programmation Scratch Page 22 sur 24




Scratch — Utiliser le stylo

"”‘Dlm"‘ﬂ PrENOM & ot
Dans cette séance, nous allons réaliser différentes manipulations :

e tracer une trait

e définir les caractéristiques du trait tracé

e tracer des polygones

1 - Tracer une forme simple (trait)

Pour pouvoir utiliser le stylo, il faut activer ce module dans Scratch.
On active différents modules en activant en bas a gauche.

Stylo
Dessiner avec vos sprites.

Attention : c’est au niveau du centre du sprite que le trait de stylo va étre réalisé.

Comment faire ?

Quand on fait des essais, il est conseillé
d’utiliser la fonction « Effacer tout » a chaque
e démarrage.

o ;

#  cfiacertout Position de départ du sprite

aller a x: m ¥- @ Choix de la couleur du stylo.

,  metire la couleur du stylo & (

Activer |"écriture

Déplacer le sprite afin de tracer un trait

relever le stylo RS Relever le stylo une fois le tracé terminé

A toi de jouer
Entraine toi a réaliser des traits de différentes épaisseurs (au moins 5) et couleurs (au moins 5).
Nomme ton projet Traitl
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2 —Tracer des polygones

Nous allons tracer un carré de 100 pixels de coté.
Rappel : un carré a quatre cOtés égaux et quatre angles droits : on dit aussi qu’un angle droit mesure 90°.

Comment faire ?

Coordonnées de départ du tracé

Orientation du sprite (facultatif)

7 metire la couleur du stylo a (

Options du stylo

#  metire la taille du stylo a o /

7 stylo en position d'écriture

Tracer un c6té de 100 pixels (coté 1)

Tourner a angle droit (90°)

Tracer un c6té de 100 pixels (coté 3)

touner (™ de @ i e——— Tourner 3 angle droit (90°)

TETIETEE @ L ¢——— Tracer un coté de 100 pixels (coté 4)

7 relever le stylo

A toi de jouer

Réalise un programme qui permet de tracer un rectangle.
Nomme ton projet Plan2
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