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 Avant  toute  chose,  je  souhaiterais



 dédicacer  ce  livre  à  Lola  Salines,  sans  qui  il



 n'aurait  pu  voir  le  jour,  à  ma  fille  Julia,



 et  à  ma  femme,  Siri.
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 Étape  4  -  Ton  jeu  de  casse-briques   p.43



 1) Chargement  des  éléments  graphiques   p.49



 2) Charger  les  arrière-plans   p.53



 3) Nettoyer  les  éléments  sonores  existants   p.57



 4) Charger  les  éléments  sonores   p.59


 Étape  5  -  Programmation  du  jeu

 de  casse-briques


 p.62



 1) Le  code  de  la  balle   p.62



 2) Qu'est-ce  qu'une  variable  et  comment  la  crée-t-on  ?   p.62



 3) Le  code  des  briques   p.79



 4) Le  code  de  la  raquette  («  Paddle  »)   p.94



 5) Le  code  des  lettres  de  type  «  Block  »   p.101



 6) Programme  associé  aux  lettres  de  type  «  Glow  »   p.107



 7) Le  code  du  lutin  «  Heart  Face  »   p.123



 8) Le  code  des  arrière-plans   p.126
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 Scratch  est  un  outil  développé  par  le  Massachusetts



 Institute  of  Technology  («  Institut  technologique  du



 Massachusetts  »),  aux  États-Unis,  qui  te  permet  de



 réaliser  tes  propres  programmes  informatiques.



 Ce  logiciel  existe  en  deux  versions:


 •


 La  première  est  accessible  directement  sur  Internet



 dans  ton  navigateur  préféré,  mais  nécessite



 de  se  créer  un  compte   sur  le  site  de  Scratch  :


 https://Scratch.mit.edu/

 •


 La  seconde  est  une  version  hors  ligne  à  télécharger



 sur  ton  ordinateur,  et  elle  ne  nécessite  pas  de



 connexion  à  Internet.  Celle-ci  est  disponible  sur:


 http://download.scratch.mit.edu/ScratchInstaller1.4.exe


 Tu  trouveras  sur  ce  site  toutes  les  instructions



 nécessaires  pour  procéder  à  l'installation  facilement.



 PRÉSENTATION  DE  SCRATCH


 Étape

 1
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 PRÉSENTATION  DE  SCRATCH



 Une  fois  Scratch  installé,  lance-le,  et  la  fenêtre  suivante



 apparaît  :
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 Nous  pouvons  diviser  l'écran  en  5  parties  :


 1.


 Cet  écran  affichera  le  résultat  de  ton  programme.


 2.


 C'est  là  que  tu  vas  écrire  ton  programme.


 3.


 Cette  partie  comporte  3  onglets  :


 •


 Le  premier,



 ,  est  celui  qui  regroupe  toutes



 les  instructions  qui  vont  constituer  ton  programme.


 •


 Le  deuxième,



 ,  affiche  toutes  les  ani-



mations  associées  aux  lutins  (petits  éléments



 graphiques  comme  le  chat  de  Scratch)  que  tu  as


 chargés.


 PRÉSENTATION  DE  SCRATCH
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 INFO


 PRÉSENTATION  DE  SCRATCH


 •


 Enfin,



 permet  de  charger  et  de  traiter  les



 sons  associés  au  lutin.


 4.


 C'est  ici  que  l'on  stocke  les  éléments  graphiques



 qui  vont  constituer  ton  programme.  On  y  retrouvera



 notamment  les  lutins  et  les  arrière-plans.


 5.


 C'est  la  barre  de  menu.  Tu  trouveras  dedans  des



 fonctions  pratiques,  comme  la  sphère  à  droite  de



 «  Scratch  »  qui  permet  de  changer  la  langue  (clique



 sur  «  French  »  pour  avoir  la  langue  en  français)



 ou  encore  le  menu  «  Fichier  »,  où  se  trouvent  les



 fonctions  qui  permettent  de  sauvegarder  ton  travail



 (en  utilisant  «  Sauvegarder  »  ou  «  Enregistrer  sous  »).



 Un  script  est  un  petit  bout  de  programme
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 CONNAISSANCES  SUPPLÉMENTAIRES



 POUR  LA  COMPRÉHENSION  DE  SCRATCH
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POUR LA COMPREHENSION DE SCRATCH

Dans ce livre, nous parlerons souvent de position,

d’abscisse, d’ordonnée, de coordonnées ou encore

de « x » et « y ». Voici quelques explications.

e Un écran est composé de points que I'on appelle
« pixels ». Sur la page 12, un point a été placé.
C’est la plus petite unité de mesure possible. On

ne peut pas couper un pixel en deux !

e La ligne verte représente un axe horizontal que
I’on appelle « abscisse » et que I’'on représente

par un « X ».

e |La ligne rouge représente un axe vertical que I'on
appelle « ordonnée » et que I’'on représente par

un «y ».

e Pour savoir ou se situe un point, il faut savoir

ou il se trouve a I’horizontale et ou il se trouve
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Institute of Technology (« Institut technologique du
Massachusetts »), aux Etats-Unis, qui te permet de
réaliser tes propres programmes informatiques.

Ce logiciel existe en deux versions :

La premiere est accessible directement sur Internet
dans ton navigateur préféré, mais nécessite
de se créer un compte sur le site de Scratch :
https://Scratch.mit.edu/

La seconde est une version hors ligne a télécharger
sur ton ordinateur, et elle ne nécessite pas de
connexion a Internet. Celle-ci est disponible sur :
https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Tu peux également taper “Télécharger Scratch 2 hors
ligne” dans le moteur de recherche Google.

NB : Il te faut absolument la version 2 de Scratch
pour utiliser ce livre. Si tu possédes la version 1.4 ou
une version précédente, ton jeu ne fonctionnera pas!
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Nous pouvons diviser I’écran en 5 parties :

1. Cet écran affichera le résultat de ton programme.
2. C’est la que tu vas écrire ton programme.

3. Cette partie comporte 3 onglets:

e Lepremier, 3Scrpts | est celui qui regroupe toutes

les instructions qui vont constituer ton programme.

e | e deuxieme, | Costumes |, affiche toutes les ani-
mations associées aux lutins (petits éléments
graphiques comme le chat de Scratch) que tu as
chargés.
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e Enfin, Sons  permet de charger et de traiter les
sons associés au lutin.

4. C’est ici que 'on stocke les éléments graphiques
qui vont constituer ton programme. On y retrouvera

notamment les lutins et les arriere-plans.

5. C’est la barre de menu. Tu trouveras dedans des
fonctions pratiques, comme la sphére a droite de
« Scratch » qui permet de changer la langue (clique
sur « French » pour avoir la langue en francais)
ou encore le menu « Fichier », ou se trouvent les
fonctions qui permettent de sauvegarder ton travail
(en utilisant « Sauvegarder » ou « Enregistrer sous »).

a~ INFO

Un script est un petit bout de programme
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