Initiation a la programmation
avec Scratch

« JEU DE L'ARCHER »

Eric GEOFFROY




Nous allons apprendre a programmer un
jeu d'archer avec le logiciel Scratch !

Tache n°1 : Concevoir le décor, le dessin du
viseur et de la cible

Tache n°2 : Programmation du mouvement
aléatoire de la cible

Tache n°3 : Toucher et manquer :
programmation du viseur

Tache n°4 : Contre la montre !

Tache n° 5 : La cible joue a cache-cache !

Tache n°6 : On ne tire pas n'importe ou!



JEU DE L'ARCHER

Les concepts introduits

e La création d’un jeu

e La détection de collisions

e Les boucles

e Les instructions conditionnelles
e Les variables

e Les nombres aléatoires

La pensée informatique et ses thématiques

e L'abstraction
o la répétition
o la position : les coordonnées x & y
e Les algorithmes
e La décomposition
o décomposition du jeu en ses principaux éléments
e La généralisation
o utilisation d’une variable pour stocker le score et le temps

Les commandes de Scratch introduites

e Mouvement
o glisser en <n> secondes a x: <n> y:<n>
o pointer en direction <n>

e Controle
0 quand lutin <nom du lutin> pressé
o arréter tout

e Capteurs
0 souris X, souris y
0 <nom du lutin> touché

e Variables
0 @ <nom de variable> attribuer <n>
0 a <nom de variable> ajouter <n>

Les objectifs

L'éleve devrait étre capable :
e de comprendre |'utilité d’un algorithme pour concevoir une solution
a un probleme
e de passer de l'algorithme au code avec plus de facilité
e d’utiliser des instructions conditionnelles



Tache n°1 : Concevoir le décor, le dessin du viseur

et de la cible Luting
Clique sur « Scéne ». N <
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Sélectionne I'onglet arriére-plan. .
Lutins
Cligue sur le bouton «Dessiner un
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nouvel arriére-plan ». » <
Dans I'éditeur graphique, Sprite
sélectionne le bouton « rectangle ».
Mets le Zoom a 0 (clique sur -).
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Choisis I'option rectangle plein et choisis une couleur bleu clair pour
dessiner le ciel.

Trace un rectangle bleu sur toute la moitié supérieure de I'écran.
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Effectue la méme opération avec un rectangle vert pour dessiner le sol.

backdrop1

teEQe~seof]

. “ E EEEEE 100%
BE N EEE
T — -~ HE-BEREE Mode bitmap|
S 4 EECEEEEE ;
Y EEEEEEES Vecloriser
SR e
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Effacer  Ajouter

Pour dessiner les arbres, R o

sélectionne I'outil pinceau, t

choisis une couleur brune et A
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trace les contours du tronc

de I'arbre.
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Utilise I'outil cercle pour
dessiner le feuillage.
Sélectionne |'option
cercle plein

et choisis une couleur

verte foncée.

Il faut répéter I'opération
plusieurs fois pour dessiner

le feuillage complet.
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Dessiner de la méme maniére trois ou quatre arbres.

Voici le résultat final !




Coe™!
Pour dessiner le viseur,
sélectionne I'onglet

« costumes »

Costumes

et clique sur le bouton
« Dessiner un nouveau

lutin ».
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Répete I'opération avec
un cercle concentrique

plus petit.

Nouveau costume: s 4

Trace un axe verticalet | ¢/ @ &

un axe horizontal noirs

pour finir le dessin Ny
costume1
148x145

du viseur.
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Renomme cet objet « viseur »,
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Nouveau lutin: '@ / &3 3
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71 ¥ -6 direction: 90
style de rotation: 0 — @

peut glisser dans le lecteur £

monirer: B




Pour dessiner la cible, sélectionne a Nouveau lutin- ‘@ / & 3

nouveau « Dessiner un nouveau lutin ». *
F

Pour dessiner la cible, dessine en \
i

superposant , en centrant et par

ordre de taille décroissant : T
e un disque plein blanc ;
e un disque plein noir i
e un disque plein bleu clair ’i

e un disque plein rouge

e un dernier disque plein jaune
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Vectoriser
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Renomme cet objet « cible ».

Sauvegarde son travail.

Nomme ce fichier
« Jeu de l'archer ».

Enregistre ton travail.
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Lutins

Nouveau lutin: & / & €3

Nom du ficteer -

Type :

teu de l'archer

| Tous les fichiers (")




Tache n°2 : Programmation du déplacement
aléatoire de la cible

lacement du viseur :

Lutins

0 7
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Sprite1

Sélectionne I'onglet « Scripts »

1) Dé

Viseur

et le bouton « Evénements ».
Glisse l'instruction
« Quand drapeau vert est

cliqué ».

Puis insere la boucle

« répéter indéfiniment ».

Sélectionne le bouton

« Mouvement » et glisse
I'instruction

« Glisser en 1 sec .... »
dans la boucle

de programmation.
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Scripts

quand Farriére-plan bascule sur

Scripts Costumes

J vouvement

l Apparence

Scripts Costumes Son
' Evénements
' Apparence E Contrble

' Sons I Capteurs

l Stylo l Opérateurs
' Données l Ajouter biocs

aller &

pointeur de souris

glisser ennse(onéeséx:&




Sélectionne le bouton « Opérateurs » et glisse I'instruction « Nombre
aléatoire entre 1 et 10 » a la place du « 0 ».
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nombre aléatoire entre o et s

Rappel :
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Change les valeurs minimales et maximales de x par -240 et +240.

Change les valeurs minimales et maximales de y par -180 et +180.

Scripts Costumes

nombre aléatoire entre o et §x

Maintenant notre cible peut se déplacer librement sur tout I'écran.

Plein
écran

M |Jeu de l'archer (phase1)
w447

Teste ton
programme !

(Remarque : Si on remplace la valeur 1 seconde par une valeur plus petite
(0,8 seconde) la cible se déplacera plus vite et inversement si on remplace
par une valeur supérieure a 1 seconde la cible ralentira son déplacement).

Teste ton programme de déplacement de la cible !
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Tache n°3 : Toucher et manquer :

programmation du viseur

Scripts Costumes Sons

Dans la liste des objets sélectionne

le viseur.

Lutins Nouvesd
0L
AT
Sprite1 Cible

quand espace est pressé

Sélectionne le Script du

viseur et glisse l'instruction Scripts | Costumes | Sons

« Quand drapeau vert est cliqué ».

Introduis la boucle

« répéter indéfiniment ».

Scripts Costumes Sons

Mouvement ' Evénements
lkﬁﬂ&!eﬁfe E Contrdle

I Sons ' Capteurs
l Stylo ' Opérateurs [
l Données lAjsuter blocs |

Sélectionne le menu
« Mouvement » et glisse
le bloc logique

« aller a x:10 et y:10 »,
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Sélectionne le menu
« Capteurs » et glisse
les instructions

« souris X » et « souris y ».

touche espace

est chqué

quand

aller 3 x:  sowuris x y:  sourns y

o

aress’ 4

Le curseur de la souris devient le viseur !

Enregistre ton programme et nomme-le « Archer-NOM ».

2) Tirer avec le viseur :

rnotss
OGS

Scripts

I Mouvement
, . lAm’:aremce
Sélectionne le menu

« Mouvements » et glisse
la boucle logique

« si alors».

Une condition dans

une boucle !

mes

l Capleurs
l Opérateurs
l Ajouter blocs

I SOuUrMS X Yy SOurts y
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Sélectionne le menu
« Capteurs » et glisse
l'instruction

« souris pressée ? »

Sélectionne le menu
« Variables » et crée

une variable « Score ».

Sélectionne le menu
« Variables » et glisse
le bloc « Changer

Score par 1»,

17

Scripts -ostume

couleur touche

distance de

ssée?

touche espace

P

quand est ciqué

répéter indéfiniment

aller & x:
»

si SOUrS pressée?

e =

SOUnNS X y: Souns y

alors

Costumes Sons

Scripts

l Mouvemnent l Evénements
'.i‘-.ppa_’ertie
'E:ﬂns: ICameuf',Q

l Shlo lf)piérateurs

* Créer une variable

Créer une liste

S Contréle

@® Pourtous les lutins

Ok

Nouvelle variable

Nom de la varia!lei Score \

O Pour ce lutin uniquement

Annuler

Scripts Costumes Sons

l Mouvement l Evénements

I Apparence i Contrble

l Sons l Capteurs

l Stylo I Opérateurs

 Aouter biacs
Créer une variable

7 Score

0

mettre Score
ajouter & Score €9
montrer la variable Score

cacher la variable Score

quand est ciqué

B répéter indéfiniment

aller 3 x:  sourts X y: souns y
a = .
' sf | souris pressee?

]

mettre Score

s




st ‘metimine
428 ASTUITIES

Nouveau son;

— i & &

; =
(<
pop

00:00.02

Sélectionne I'onglet « Sons ».

Sons

Sélectionne le son « Pop » par exemple.

Bibliothéque des sons

Catéqork /7 7
Sou < » i< »
Animal bell toll boing
Effets
/ Electronique
Humain - Al
Instruments " Y > " L 2
Boucles musicales hand clap motorcycle passing
Notes musicales
Percussion
Chants z L
l‘ T » l‘ =
water drop Zoop

e
(<

plunge

>

i< »

car passing

Sélectionne I'onglet « Scripts »
Sélectionne le menu
« Sons » et glisse l'instruction
« jouer le son complétement ».
Entre le son « Pop » dans la

Brique « Jouer le son... ».

Sélectionne le menu Contial |- Song

Scripts

« Apparence » et Itﬁouvemem "Evénemezzs

Contrble
gIISSG le bloc lﬂspiews

' Opérateurs
lﬁg‘outer biocs

penser & m pendant € secd
penser a [ - |

« dire salut pendant

lDonnées

2 secondes ».
Changer « Salut ! »

par « Touché ! » et

« 2 » par « 0,5 »,

aller 3 x:

mettre

Score

Sours x y:

Souris y

I = ~ souris pressée?  glors

N

jouer le son pop
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Provisoirement enléve le bloc ci-contre

et dépose-le en-dessous.

mettre Score  a
jouer le son pop

dire pendant (FD secondes
Sélectionne le menu « Contréle » et glisse le bloc « si alors».

w . =
Scripls Costumes Sons

IC-«‘“:

Evénements

Opeérateurs

Ajouter blocs

mettre Score

jouer le son pop

dire R pendant §X) secondes

Sélectionne le menu « Capteurs» et glisse le bloc « touché ».

Scripls Costumes | Sons

'.‘;‘;aassmmn;s; 'Ef;aénszmem:; =

l Apparence g Contrdie s :
quand est chiquée

'Sms Capteurs — s

I Stylo l{)perateurﬁ 3 -

.{)Qﬂﬁéés lA;GuEEf blocs | aller & x:  souris x y: souris y

: il souris pressee? alors

fouchey e mettre Score .in

jouver le son pop
dire pendant ) secondes

Entre la condition « touché : cible ». ﬁ N oo oo
' pointeur de souris

Replace le bloc dans la boucle. i

Cible
19 Sprite1




Sélectionne le
menu

« Apparence» et
glisse le bloc

« envoyé au

premier plan ».

Teste ton

programme !

dire pendant 9 secondes : b
e
penser 3 pendant 9 seco | |

penser 3

basculer sur le costume cost me

basculer sur larridre-plan ;| rigre

ajouter & Teffet couleur Q

mettre leffet couleur 3 m

annuler les effets graph jues

ajouter m a la taille

mettre 3§D % de | taille init

aller au premier plan

=

aller au premier plan

aller & x: Souris x vy: sours y

souris pressée?  alors
Cible  touch&? alors
mettre Score a

»
jouer le son pop

1 ’
. dire pendant @ secondes

Enregistre ton programme et nomme-le « Archer-NOM ».
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Tache n°4 : Contre la montre !

Mouvement Evénements
parence  Contrble

aller au premier -’
= - X SOuUrns x y: souns y
= sourts pressée? M
“ Cible touché? abqs
mettre Score F n

jouer be son pop

e o futie S CR dire pendant m secondes
quand faﬂiémélah bascule sur

Sélectionne le menu « Contréle» et glisse le bloc « Quand drapeau vert est
pressé ».

Crée une nouvelle variable et nomme-la « temps ».

Scripts Costumes Sons
I?“:*Cmuém&'zi I Evéenements
l Apparence g Contréie

L I Capleurs

'3*1““3 Ii’{@(éiéa;’s répéter | ‘ :

p ; = alle reme n
Données l,ﬁ,}w\:wbmcs T T — e

aller 3 x: souris x y: sourns y

Créer une variable P fo—
[~ 4 | Cible  touché?

. mettre Score éu
£

mettre Score  a [

ajouter & Score G

jouver le son pop

7 dire pendant @ secondes

W = Nouvelle variable -~

| | m;ﬂz;igi;;;‘ﬂm SR AR - ih, = e e e s ]
Nom de la variabi Temps

@ Pourtous les lutins O Pour ce futin uniquement

Créer un
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Dans le menu « Variables » glisse la brique « a score attribuer 0 ».

Change « Score » par « Temps » et change la valeur « 20 » par « 0 ».

Scripts Costumes Sons

quand est chque quand
répéter indéfiniment mettre Temps

aller au premier plan
3

est chqué

aller 3 x:  sours x y: L aTiS Y
b

=

sours p~ _ee?  slors
= Cible touché? alors
mettre Score a n

)

jouer be son pop

dire pendant m secondes

ajouter @ Temps o
montrer la variable Temps

cacher la variable Temps

.20]

Dans le menu « Contrdle » glisse l'instruction « répéter jusqu'a... ».

Scripts Costumes Sons

lMcuven'xen‘i l Evénements

o 3 & & 'a
chnnées Is‘&jouter blocs aller au premier plan 'épéher -

. aller 3 x: | sourns X y: sours y

souris pressée?

Apparence

l PP quand est chiqué
=t rép in . mettre Temps a EN

|Stylf;v lmperateu{s o : ¥ - - -
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Sélectionne le bouton des « Opérateurs » et introduit la brique « ....

suwnn Wy

Mouvemeni

aller 3 x:  souris x y: sourts y

sourts pressee? alors

Cible touche? Ihi

mettre Score "

jouer °  on pop

Dans le menu « Variables » glisse la brique « Temps ».

Compléte I'égalité en entrant la valeur « 0 ».

Scripts Costumes

l Mouvement
l Apparence

quand est dliqué

mettre Temps & m

aller 3 x:  souris x y: souris y

Créer une variable : s  souris ~- i
i ; : Cible loudlé‘;’ / :‘
1“8 Temps 4 :

£ 3
jouver e son pop

aller au premier plan répéter M = Temps

Scripts Costumes Sons

l Mouvemnent l Evénements

‘ Laltricx: Sourts X y: sSours v Mmﬂm
fSiC souris pressée? _alors 7
mettre Score i‘ln

iy

jouer le son pop

Dans.le.menu « Controle » alisse la brigue « attendre 1 seconde ».

lApparence _ Controle — -
' Sons I Capteurs . -
'SMO lﬁsérateurs . mettre Temps 3 FI] I
lDonnées IA}outer blocs | o e peasive gl répéter jusqu's  Temps
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Dans le menu « Variables » glisse la brique « ajouter a score par 1 ».

Scripts Sostumes

mettre Temps a E

ajouter & Temps t

montrer la variable Temps
cacher la variable Temps

quand est chqué quand est chqué

mettre Temps ES 20
aller au premier plan :

»

aller 3 x: | souris x y:  souris y
sourts pressee?  alors
touché'.; ”

.

«er le son pop

»
dire pendant @ secondes

Cible

mettre S--

Change la variable « Score » par « Temps » et change la valeur « 1 » par

« -1 ».

Scripts Costumes

Créer une variable
i~ & Score

-

ajouter & Temps m

Scripts

montrer fa vark
' Mouvement
lAm:areftEe—
' Sons
J svio

lfmg\nf:es

Dans le menu
« Controle »
glisse la brique

« stop tout ».

Ce programme
permettra d'arréter
le jeu quand le temps
défini au départ est

écoulé (20 secondes).
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quand

mettre Temps

| répéter jusqu'd

~ ajouter & Score

jouver be son pop

metire Score

est dhiquée

5EE‘

Temps




Dans le menu « Variables » glisse la brique « mettre score a 0 ».

Scripts Coslumes Sons

I!éf,ﬂ.zv'm—:‘i

aller & x: souris x y: sours > répéter jusqu’a Temps

Données
1 3

Creer une variable - Al b 2 = re € : 1
§

HLE

quand est diqué quand est diqué
w indéﬁuhmt mettre Temps & m

aller au premier plan mettre Score 2 [
»

=8 Score £ =i wie  touché? alors ajouter & Score &Y

=& Temps mettre Score & Y
; stop tout

jouer e son pop

dire pendant m secondes

mettre Temps  a [

ajouter & Temps e
= 2 = X = iiit

montrer la variable Temps
cacher la variable Temps

Redimensionne tes lutins (cible, joueur et viseur).

®P wo

fa 5 L

F . Scripts Cosi]

l%;! ouvement
I Apparence

lSor‘S

Créer une variabl

v €D

* 8 Temps

P —— o
M, Jeu de l'archer (phas

y 447

mettre Temps
ajouter & Temps

montrer ks vari

cacher la variab

Créer une liste

Enregistre ton programme et nomme-le « Archer-NOM ».
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Tache n° 5 : La cible joue a cache-cache!

Pour compliquer un peu le jeu en faisant apparaitre brievement la cible
n'importe ou dans le jeu et en changeant aléatoirement sa taille, effectue
les modifications du programme de la cible ci-dessus.

Enregistre ton programme et nomme-le « Archer-NOM »,
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Tache n°6 : On ne tire pas n'importe ou!

Pour compliquer un peu le jeu en attribuant des points de pénalité si on
rate une cible, effectue les changements de programme du viseur ci-
dessous.

Il faut changer une instruction

« si alors » par « si alors ou sinon » !

Scripls Costumes Sons

I Mouvernent

Apparence
l Sons
BB

- aller au premier plan
l\ onnées Aiguter blocs § 5

guand
mettre 1

mettre Score & [}

répéter jusqu's | Temps = [
attendre €] secondes
ajouter & Score o

aller & x: sours x y: souris y

= sourts pressée?  alors

Cible touche?

dire pendant @ secondes

Scripts Costumes Sons

l Mouvement ' Evénements

J ~pvarence Contrdle B

quand est cliqué quand est chiqué

lSc»ns lCapteurs i

: i i i' # ‘iﬁ & Temps 3 m
lstyaa I{?ﬁperazems ¥ S Tane .
lDarmées lﬁ\ji‘-u'%f blocs S gr— —— muttra Scorn AL

aller & x: souris X y: souris y  répéter jusqua Temps =[] :

‘} &
(i souris pressée? S attendre €F secondes

— ¥
ajouter & Score 0

stop tout

mettre Score

jouer le son pop

dire pendant () secondes
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quand est diqué

réepeter indéfiniment mettre T

aller au premier plan mettre S
»

aller 4 x: souris X y: sourns y répéter jusqu’a Temps = E
»

» > 4
souris pressee?  gloes attendre P secondes
E

Cible touche? _slors | ajouter & Score 0

mettre Score a n

| stop fout
jouer e son pop ‘ L

’
dire JETHTE pendant m-.a(ondr-.
sinon
mettre Score  a BEY

»

ouer e son laser]
|

»
dire m pendant m secondes

Enregistre ton programme et nomme-le « Archer-NOM ».,

Teste ton jeu !
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