Programmation avec SRR

,
) Lorsqu’un programme est réalisé, il s’exécute sur la scéne.
) Le personnage que |'on utilise sur la scéne est un lutin :
ici, c’est le chat de Scratch.

) Le drapeau vert lance le programme, I'icdne rouge
I'arréte.

|

C’est la boite a outils de Scratch.
Il'y a neuf catégories de blocs :

— les blocs de mouvement ;
— les blocs d’apparence ;
— les blocs de son, etc.
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) Pour choisir un arriére-plan
de la scéne, cliquer sur m
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b Pour choisir un nouveau lutin ou
ajouter un lutin, cliquer sur ¢

Zone de script

) La fenétre de droite
est la fenétre dans
laguelle on construit le
programme : c’est la
zone de script.

) Pour construire un
programme, il faut
sélectionner une
catégorie de blocs (ici
Evénements)

) Faire glisser avec la
souris le bloc dont on a
besoin dans la zone de
script.

) Ici, le bloc sélectionné
est:

Ce bloc permet de
démarrer un programme.
) Les blocs définissent
les actions du
programme, ils
s’emboitent grace aux
embouts.
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» Avancer (ici de 10 pixels).
® Tourner son lutin dans le sens de la fléche.

SRR 20 B ol Se rendre & une position précise sur la scéne.
Cette position s’affiche en bas a droite de la scéne.

CEEEE BRI R R R S0 B 0w Effectuer un mouvement en glissant en un temps donné.

» Orienter son lutin.

dire LGRS 0 EETEEEY @ Faire parler le lutin dans une bulle.
® Changer I'apparence du lutin.

Méthodes
Menu stylo

PR UNS 0 Effacer les écritures sur la scéne (souvent utile au début).
CLETI LR AT 0 Commencer a écrire.
relever le stylo » Arréter d’écrire.

oisir la couleur pour le stylo © Choisir la couleur du stylo (cliquer sur la couleur).

Menu données

Quand le lutin pose une question, I'utilisateur du programme répond. Cette réponse doit étre
enregistrée pour pouvoir étre utilisée par la suite. i e

. . v £ . N dela bl Valeur 1
Pour cela, il faut cliquer sur Créeruevaiable et [ui donner un nom. | e

O Pourtous les lutins @ Pour ce lutin uniquement

Créer une variable Ok Annuler

L m quand cliqué
demander EEEETECICOCRTE et attendre

mettre Valeur 1 a réponse

Quand la variable est créée, on peut faire
glisser le bloc et utiliser la variable.

Ici, le programme pose une question et
attend une réponse.

La réponse de I'utilisateur a la question
est enregistrée dans « Valeur 1 ».
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Répéter une série d’actions plusieurs fois ou indéfiniment.

Attendre avant d’exécuter le bloc suivant.
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Menu capteurs ]

S Comment tappelles-tu 7RESERERERS  Poser une question et attendre une réponse.

» Utiliser la réponse a la question dans le programme.
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Effectuer une opération.
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Pour démarrer le programme, il faut cliquer

auand diqué sur le drapeau vert.

stylo en position d'écriture

& Pour écrire, il faut positionner le stylo.

avancer de -~ . .
Le lutin avance de 100 pixels.
dire

A la fin du déplacement, le lutin dit : « Bonjour ! ». I
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