¢ Installation : https://scratch.mit.edu/download®

S ‘ RA I ‘ H ¢ Utilisation en ligne : https://scratch.mit.edu/projects/editor/?

tutorial=getStarted®

But : construire un programme (script) avec plusieurs instructions (sous forme de blocs colorés). Ces blocs sont assemblés
pour construire un programme (executé ensuite par un lutin) afin de créer des animations, des jeux, des histoires interactives .....
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Dessin géométrique
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Pour faire du dessin géométrique, tu dois d'abord cliquer sur ce bouton situé en bas a gauche de l'interface de création de Scratch. Ce bouton permet d'ajouter des extensions.
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Ensuite, choisis 'extension Stylo.

Une nouvelle série de blocs qui permettent de faire du dessin apparaitra.
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En utilisant les blocs du menu .

Un sprite (ou lutin) se déplace a I'aide des blocs du menu

Exemple de script avec stylo
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Comment effectuer un tracé avec un sprite ?
* On place d'abord le sprite a sa position de départ, soit en
le déplagant & |'aide de la souris a la position de son choix,

soit au centre de la scéne A I'aide du bloc .

» On choisit une orlentation pour le lutin : ¢'est la direction vers
laquelle le sprite se dirige.

Cette orientation est I'angle (- thapitre 9p.172) entre la demi-droite
verticale dirigée vers le haut et la direction a suivre.

» On efface ce que contient la scéne avec le bloc

puis on choisit la couleur et I'épaisseur de |a ligne & tracer a I'aide

sorienter a

IL ne faut pas oublier d'effacer
la scéne car ce n'est pas fait

et V4 mettre la taille du stylo a ° . automatiquement.

des blocs /  mettrela couleur dusstylo a

» On débute le tracé en posant le stylo et on I'arréte en le relevant.

7 stylo en position d'écriture

Chaque déplacement du sprite
entre ces deux blocs trace une ligne.

/7 “ releverle slylo

avancer de @ pas tourner (* de @ degrés

Le sprite avance de 50 pas. Le sprite tourne de 60° Le sprite avance de 80 pas.
dans le sens des aiguilles
d'une montre.
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Répéter des instructions
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f- Une boucle permet de répéter plusieurs fois une méme suite d'instructions. On peut |
la répéter un nombre fini de fois, un nombre infini de fois ou jusqu'a ¢e qu’'une condition
soit vérifige.

! = Pour faire répéter une instruction a un sprite (ou lutin), on va utiliser les blocs

dumenu © .
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@ Comment répéter une séquence d'instructions ?
* Boucle finie
On effectue le tracé ci-contre a I'aide d'un sprite qui se déplace
en suivant la séquence ci<dessous.

On peut remplacer ces répétitions

avancer de @ pas o - par une boucle finie (il y a un
et b, n constate qu'une suite nombre fini de répétitions).
avancer de @ pas de deux instructions est .
répétée 3 fois d'affilée.
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avancer de @ pas
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avancer de @ pas




