Atelier d’initiation à la programmation avec Scratch


                  
Solution pas-à-pas au jeu du chat qui attrape les poissons

Voici les 3 exercices qui mènent à la création du jeu.  L’exercice 1 n’est pas nécessaire pour le jeu, il sert d’introduction.
Exercice 1

           





Quand [image: image31.png]drote [ ast prazsd
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  est pressé, le chat doit






  
· aller en position x=0, y= -100, 

· pointer en direction droite 

· dire Salut! pendant 2 secondes.  

Et puis, donnez-lui un nom à ce chat!            Indice : présentement il s’appelle Sprite1 (ou Lutin1)
Exercice 2  
Il faut faire bouger le chat! En ajoutant des blocs au code précédent, le programme devra …
· Quand la flèche gauche est pressée, bouger le chat vers la gauche. 
Indice : il doit pointer d’abord vers la gauche!      Il se retrouve la tête en bas? solution: [image: image2.png]



· Quand la flèche droite est pressée, bouger le chat vers la droite.

· Faire rebondir le chat si le bord est atteint.

Exercice 3  
Votre chat doit manger des poissons!  Vous devez : 
· Positionner un poisson [image: image3.png]


 (d’une taille raisonnable!) aléatoirement en haut de l’écran et le pointer vers le bas.  
Conseil : avec le bouton droit, dupliquer cette commande pour en avoir 2 autres copies qui seront utiles bientôt.

· Répéter indéfiniment les actions suivantes :

· Bouger le poisson de 6 pas.

· Si le bord est touchée, le poisson doit retourner en haut (déjà copié!) et jouer le son pop.

· Si le chat est touché, le poisson doit retourner en haut et jouer le son miaou.

· Lorsque le programme est fonctionnel, dupliquer le sprite Poisson…

Une autre série d’exercices (plus simple) qui mènent à un jeu se trouve sur le site : http://www.ift.ulaval.ca/activites_jeunesse/
Rappelons que Scratch est disponible sur le site scratch.mit.edu.

Lancer l’application.  Changer la langue du logiciel pour Français (cliquer le bouton  Language puis cliquer Français).
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Cliquer Nouveau pour démarrer un projet vide.

Ci-dessous l’écran de développement de Scratch et quelques explications.
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Exercice 1

Comment utiliser Sratch…
Il faut spécifier un point d’entrée au programme. Dans le haut de la colonne de gauche, sélectionnez [image: image6.png] Contréle



 puis glissez l’instruction [image: image7.png]


 dans la fenêtre des scripts.


Nous allons maintenant positionner le chat sur la scène. Sélectionnez [image: image8.png]‘Mouvement



 puis ajoutez l’instruction [image: image9.png]


 en « l’accrochant » à la précédente ainsi que [image: image10.png]ter en direction EIKD



.  Modifiez la valeur de y (qui est 0) pour -100 en utilisant les touches du clavier.

Dans la fenêtre des instructions sélectionnez [image: image11.png]Apparence



 puis cliquez l’instruction [image: image12.png]dire 20 pendant @ secondes



 pour la glisser sous le bloc précédent.

On obtient donc la solution à l’exercice 1 :
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Modifiez le nom du sprite (ou «Lutin1»  selon la version) pour le rendre plus significatif : « Chat ».

Exercice 2

Comment faire bouger le chat? Suivez les instructions de l’exercice en vous aidant de la couleur des mots.   Si le chat se retrouve la tête en bas, il faut lui permettre de se retourner de gauche à droite : cliquez [image: image14.png]


. 
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Voici une solution possible :


Truc utile :

· Une fois que le bloc de « flèche droite » est fait, pas besoin de le refaire au complet pour flèche gauche: cliquez avec le bouton droit de la souris pour dupliquer le bloc!
Problèmes fréquents: 

· On oublie souvent de pointer dans la bonne direction.

· Sur certains ordinateurs, 10 pas ce n’est pas assez.

Plusieurs aiment ajouter flèche haut et flèche bas.

Exercice 3

Votre chat doit manger des poissons! Comment faire pour qu’il les attrape? Comment faire bouger les poissons?

Il faut trouver un poisson en cliquant sur [image: image16.png]


 puis en sélectionnant le dossier Animals.
Solution :

Le programme contiendra deux sprites avec chacun leur propre script.

	Le script du sprite Chat :
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	Le script du sprite Poisson :
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Problèmes fréquents: 

· La valeur de y (ici 150) ne doit pas être trop élevée car alors le poisson reste bloqué en haut (puisqu’il touche la bordure même après 6 pas, il se repositionne en haut)

· Le sprite ne doit pas être trop gros, pour la même raison que précédemment, il reste bloqué en haut.  Il faut le rapetisser en cliquant dessus, après avoir sélectionné le bouton indiqué ci-dessous.
            
[image: image19.wmf]
Autres idées d’exercices avec ce jeu

1. Jouez avec la scène : importez une image ou dessinez.
2. Jouez avec les costumes : le chat en a 2 si vous le faites basculer sur l’autre costume à chaque pas, ou à chaque 10 pas, que se passe-t-il?
3. Voulez-vous que de la musique joue quand le jeu commence?
4. Ajoutez un autre personnage qui bouge avec des touches différentes.
5. Ajoutez une variable que vous appelez « points » et qui augmente chaque fois que le chat mange un poissson.  L’autre personnage pourrait avoir son pointage personnel.
6. Mettez un chrono qui fait terminer la partie
7. Imaginez autre chose!!! Voulez-vous que la scène change continuellement?
Autres idées d’exercices 

1. Faites une animation à partir des lettres de votre nom.
2. Explorez les projets disponibles dans la distribution (quand vous faites « Ouvrir ») ou sur le site de Scratch et comprenez leurs codes, améliorez-les à votre goût.
3. Voyez les projets publiés sur le site de Scratch, essayez de les reproduire.
Pour en savoir plus...

Visitez le site web de Scratch au http://scratch.mit.edu/
Recherchez sur Internet pour découvrir d’autres langages tels que Java, C++, Smalltalk, SQL, etc.

À propos de la programmation….
À la base de la programmation il y a l’idée, le concept. C’est à partir d’idées que les logiciels sont structurés dans le but de résoudre un problème donné, de nous rendre service en automatisant certaines tâches ou encore de nous permettre de créer et de communiquer. Les jeux vidéo sont un exemple de logiciels informatiques.

Aujourd’hui, les programmes informatiques sont partout d’où l’intérêt d’apprendre à les comprendre et à en créer pour soi et éventuellement pour des projets d’envergure. Mais pour programmer, il faut dialoguer avec l’ordinateur : c’est là que les langages de programmation interviennent.

Les premiers ordinateurs étaient immenses et pour les programmer, les informaticiens utilisaient des cartes perforées. Par la suite, avec les avancements technologiques et l’évolution des concepts, les premiers langages de programmation sont apparus. À cette époque il fallait utiliser des milliers d’instructions pour écrire des logiciels qui tiennent sur quelques lignes dans les langages de programmation actuels, tels que Java, C++ ou SQL.

Aujourd’hui, il existe de nombreux langages de programmation et autant de moyens de dialoguer avec l’ordinateur. Avec leur évolution, il devient de plus en plus simple de mettre en œuvre ses idées dans des solutions efficaces et adaptées au problème. Selon le niveau de flexibilité souhaité, les langages sont plus ou moins complexes à maîtriser et mettent en œuvre différentes approches, telles que la notion d’objet (Java), de requête (SQL) ou de fonction (ML).

Scratch est un langage simple qui illustre bien le potentiel expressif de la programmation et qui vous permet de partager vos projets sur Internet. Même si Scratch ne vous permettra pas de créer le prochain Warcraft ou de commercialiser votre console de jeu, il vous initiera rapidement à programmation et vous serez libre de vous lancer par vous-même dans l’étude de d’autres langages plus exhaustifs.  Explorez Gamemaker, par exemple.

Michael Morin

Josée Desharnais

Département d’informatique et de génie logiciel 

Université  Laval
http://www.ift.ulaval.ca/activites_jeunesse/






À tester


Cliquez � pour exécuter le bloc de code. Saviez-vous que vous pouvez créer plusieurs blocs � pour exécuter plusieurs tâches simultanément?




















Les sprites sont les objets graphiques que manipule Scratch. Un même programme peut contenir plusieurs sprites. Ici le « Sprite1 » est sélectionné.





Les scripts sont liés au sprite sélectionné. Ils forment le programme à exécuter.
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� Lancer l’exécution.


� Arrêter l’exécution.





 180





La scène permet de visualiser le résultat lors de l’exécution d’un programme.





La scène est en deux dimensions : largeur x et hauteur y.





La position des sprites varie de -240 à 240 en largeur et de -180 à 180 en hauteur.





� pivote pour se retourner


� se retourne gauche/droite


� ne pivote pas








Les instructions de programmations disponibles permettent de créer des blocs de code et de dialoguer avec l’ordinateur.





Pour ajouter une instruction, il suffit de sélectionner son type (Mouvement, contrôle...) puis de la Glisser-Déplacer dans la fenêtre des scripts.





Le sprite ou Lutin (objet graphique) sélectionné, son nom (ici « Sprite1 » et son comportement lors du déplacement : 





�, � ou �.
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