Scratch — Utiliser le stylo
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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
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' d’utiliser la fonction « Effacer tout » a chaque
‘ démarrage.

/Position de départ du sprite

Choix de la couleur du stylo.
S Metire la couleur du stylo a8 l ' /

. Choix de la taille du stylo (épaisseur du trait)
,  metielataile dustioa () —

stylo en position d'écriture Activer |"écriture

Déplacer le sprite afin de tracer un trait

relever le stylo 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 c6tés égaux et quatre angles droits : on dit aussi qu’un angle droit mesure
90°.

Comment faire ?

#  cfacertout Coordonnées de départ du tracé

Orientation du sprite (facultatif)

7 metire la couleur du stylo a (

Options du stylo

,  metire la taille du stylo & o /

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 C* de @ L e—— Tourner a angle droit (90°)

TE RIS m 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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