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Résumé


Apprendre à programmer en s’amusant !


Scratch est un environnement de programmation simple, ludique et gratuit où il s’agit de relier des blocs de code pour construire des programmes. Il est très utilisé pour apprendre aux enfants les bases de la programmation, mais il peut convenir à tout grand débutant en informatique.


Pratique et didactique, cet ouvrage de reference couvre tous les aspects de Scratch, de la prise en main du langage jusqu’à la maîtrise de ses instructions les plus pointues. Il explique les grands principes de la programmation (variables, boucles, listes, opérateurs logiques, entrées-sorties, etc.), en les illustrant par de nombreux exemples et exercices puisés dans des domaines aussi variés que les mathématiques, la biologie, les arts appliqués, ou encore les jeux.


À qui s’adresse ce livre ?


[image: image]Aux enfants (dès 10 ans) et leurs parents


[image: image]Aux enseignants, formateurs, éducateurs et animateurs d’ateliers Scratch


[image: image]Aux grands débutants en programmation


Sur www.éditions-eyrolles.com/go/grandlivrescratch


Téléchargez le code source des exemples et les solutions des exercices.
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AVANT-PROPOS




Scratch est un langage de programmation visuelle qui offre un riche environnement d’apprentissage, adapté à tous les âges. Il permet de créer des projets multimédias et interactifs, comme des histoires animées, des rapports de lecture, des programmes scientifiques ou encore des jeux.


L’environnement de programmation visuelle de Scratch vous donne la possibilité d’explorer des domaines qui vous seraient autrement inaccessibles. Il fournit un ensemble complet d’outils multimédias que vous utiliserez pour créer de superbes applications bien plus facilement qu’avec n’importe quel autre langage de programmation.


Scratch aide, de bien des manières, à développer des compétences de résolution de problèmes qui vous seront utiles dans la vie de tous les jours, pas uniquement pour la programmation. L’environnement fournit des retours immédiats, grâce auxquels vous vérifiez votre logique rapidement et facilement. La structure visuelle simplifie grandement l’écriture de vos programmes et le perfectionnement de votre logique. Par essence, Scratch rend les principes de l’informatique accessibles à tous. Il rend l’apprentissage foncièrement motivant et il encourage la quête de connaissances par soi-même via l’exploration et la découverte. Vous ne serez limité que par votre créativité et votre imagination.


Beaucoup de livres affirment enseigner la programmation avec Scratch. Pour la plupart, ils ciblent de très jeunes lecteurs et ne présentent que quelques applications simples qui les guideront à travers l’interface utilisateur de Scratch. Ils traitent plus de Scratch que de la programmation en elle-même. Ce livre, en revanche, a pour but d’enseigner les concepts fondamentaux de la programmation en utilisant Scratch comme un outil, mais aussi de dévoiler les puissantes capacités d’enseignement et d’apprentissage de ce langage.





À qui s’adresse ce livre ?




Ce livre s’adresse à tous ceux qui souhaitent étudier l’informatique. Il enseigne les principes fondamentaux de la programmation et il peut être utilisé comme manuel scolaire pour collégiens et lycéens, ou comme guide pour autodidactes. Il est également susceptible d’être utilisé à l’université pour enseigner les concepts élémentaires de la programmation à des étudiants issus de différentes formations, ou pour servir de manuel d’accompagnement en guise d’introduction à un module de programmation.


Les enseignants souhaitant utiliser Scratch dans une classe de primaire bénéficieront également d’une compréhension plus approfondie de la programmation. Ils développeront les compétences nécessaires pour sensibiliser leurs élèves à Scratch de la manière qui correspondra le mieux à leurs besoins.


Aucune expérience en programmation n’est nécessaire à la prise en main de ce livre et les notions de mathématiques présentées ici dépasseront très rarement le niveau du lycée. Sachez aussi que certaines simulations avancées pourront être laissées de côté sans créer de lacunes.





Recommandations au lecteur




La beauté de la programmation est qu’elle rend capable de créer. Il suffit d’une idée et de quelques heures sur un clavier d’ordinateur pour qu’un nouveau logiciel prenne vie ! Comme n’importe quelle nouvelle compétence cependant, la programmation requiert de l’entraînement. Au cours de votre apprentissage, vous commettrez sans doute des erreurs, mais n’abandonnez surtout pas. Prenez du temps pour réfléchir aux concepts et expérimentez différentes techniques jusqu’à ce que vous les maîtrisiez, avant de passer à quelque chose de nouveau.





Concept de l’ouvrage




Ce livre va vous faire découvrir les grands principes de la programmation à travers la résolution de problèmes pratiques. Avec cette approche, j’espère cultiver l’imagination des lecteurs et rendre la programmation informatique accessible à tous.


Cet ouvrage est donc clairement axé sur les projets. Je présenterai de manière détaillée les différents concepts de la programmation, puis nous développerons ensemble un certain nombre d’applications pour les illustrer. L’accent sera mis sur la résolution de problèmes plutôt que sur les caractéristiques particulières de Scratch.


Les exemples présentés dans ce livre montrent la grande palette de connaissances que vous pourrez explorer avec Scratch. Ces exemples ont été sélectionnés avec attention pour expliquer les concepts de la programmation et vous montrer comment utiliser Scratch afin de perfectionner votre compréhension d’autres sujets.


Les exercices « Faites le test » et les problèmes figurant à la fin de chaque chapitre sont conçus pour mettre vos compétences de programmeur à l’épreuve.





Structure du livre




Les trois premiers chapitres de ce livre introduisent Scratch, en le présentant comme un puissant outil de dessin de formes géométriques et de création d’applications multimédias. Ils vous aideront à démarrer rapidement et facilement, tandis que le reste de l’ouvrage se focalise sur les outils de programmation que propose Scratch.


Le chapitre 1, Premiers pas, présente l’environnement de programmation de Scratch, les blocs de commande disponibles et la procédure permettant de créer des programmes simples.


Le chapitre 2, Mouvements et dessins, porte sur les commandes de mouvement et les fonctions de dessin de Scratch.


Le chapitre 3, Apparences et sons, traite des commandes graphiques et sonores.


Le chapitre 4, Procédures, explique comment écrire des programmes structurés et modulaires grâce aux procédures.


Le chapitre 5, Variables, explore la façon dont les variables peuvent être utilisées pour enregistrer des informations. Ce chapitre explique également comment obtenir des réponses des utilisateurs après leur avoir posé des questions, ce qui vous permettra de construire un large panel de programmes interactifs.


Le chapitre 6, Prendre des décisions, décrit les différentes manières de prendre des décisions et de contrôler le cheminement d’un programme.


Le chapitre 7, Répétitions. Une étude approfondie des boucles, traite en détail des structures de répétitions disponibles dans Scratch et explique comment les utiliser avec des exemples concrets.


Le chapitre 8, Traitement des chaînes de caractères, présente un ensemble de programmes utiles pour manipuler le type de données « chaîne de caractères ».


Le chapitre 9, Listes, porte sur les listes, des contenants servant à stocker des éléments, et montre comment les utiliser pour créer des programmes puissants.


Chaque chapitre contient en outre plusieurs exemples de projets qui peuvent servir de guide à la création d’applications similaires dans de nombreux cadres d’apprentissage. Quand vous aurez fini ce livre, vous serez capable d’aborder seul n’importe quel projet de programmation !





Conventions utilisées




Nous utilisons des styles de texte particuliers pour faire référence aux textes de l’interface de Scratch.


•Les noms des blocs de Scratch sont dans ce style : quand le drapeau vert est cliqué.


•Les noms des lutins et des variables sont dans ce style : Balle.


Les fichiers dont vous aurez besoin en lisant certaines sections sont indiqués en bleu (voir l’exemple ci-dessous) et les exercices « Faites le test » sont présentés de la manière suivante :


Nomfichier.sb2




FAITES LE TEST


Voici quelque chose que vous pouvez tester.








Ressources en ligne




Rendez-vous à l’adresse http://www.editions-eyrolles.com/go/grandlivrescratch pour télécharger les ressources du livre, qui se composent des documents suivants :


•Scripts. Ce dossier contient tous les scripts mentionnés dans l’ouvrage.


•Solutions. Ce dossier contient les solutions à tous les problèmes et exercices du livre.


•Ressources annexes. Ce dossier contient trois fichiers PDF fournissant des informations plus approfondies (en anglais) sur des sujets particuliers (l’éditeur d’images, les fonctions mathématiques et les dessins de formes géométriques).


•Applications bonus. Ce dossier contient d’autres applications Scratch que vous pourrez étudier par vous-même. Le fichier ApplicationsBonus.pdf vous en fournit des explications détaillées (en anglais).
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PREMIERS PAS




Avez-vous déjà éprouvé le souhait de créer vos propres jeux vidéo, histoires animées, tutoriels ou simulations scientifiques ? Scratch est un langage de programmation graphique qui permet facilement de créer ce type d’applications. Dans ce chapitre introductif, vous allez :


•explorer l’environnement de programmation de Scratch ;


•vous familiariser avec les différents types de blocs de commande ;


•créer votre premier jeu dans Scratch.


Lorsque vous créez une application Scratch, vous pouvez la sauvegarder sur votre ordinateur ou la télécharger sur le site Internet de Scratch, où d’autres utilisateurs pourront la commenter et la réutiliser dans de nouveaux projets.


Vous êtes prêt ? Alors c’est parti !






Qu’est-ce que Scratch ?




Un programme informatique consiste en une suite d’instructions qui indiquent à l’ordinateur ce qu’il doit faire. Ces instructions sont écrites grâce à un langage de programmation ; c’est là que Scratch entre en jeu.


Pour la plupart, les langages de programmation sont à base de texte, ce qui signifie que vous devez donner à l’ordinateur des instructions qui ressemblent à une forme d’anglais crypté. Par exemple, pour afficher « Bonjour ! » à l’écran, vous écririez :
















	Print(‘Bonjour !’)

	(en langage Python)






	Std ::cout << "Bonjour !" << std :endl ;

	(en langage C++)






	System.out.print("Bonjour !") ;

	(en langage Java)










L’apprentissage de ces langages et la compréhension de leurs règles syntaxiques peuvent être difficile pour les débutants. Scratch, quant à lui, est un langage de programmation visuelle. Il a été développé dans le laboratoire multimédia de l’Institut de technologie du Massachusetts (MIT) afin de simplifier la programmation et de rendre son apprentissage plus amusant.


Dans Scratch, vous ne taperez aucune commande compliquée : vous connecterez des blocs graphiques entre eux pour créer vos programmes. Si ce n’est pas clair pour vous, regardez le programme simple présenté sur la figure 1-1.


[image: image]


Figure 1-1 : Lorsque vous exécutez ce bloc de Scratch, le chat dit « Hello! » dans une bulle de bande dessinée.


Le chat que vous voyez sur la figure 1-1 est ce que l’on appelle un lutin. Les lutins comprennent et exécutent les suites d’instructions que vous leur donnez. Le bloc violet sur la gauche indique au chat d’afficher « Hello! » dans une bulle de bande dessinée. Une grande partie des applications que vous créerez dans ce livre contiendront plusieurs lutins et vous utiliserez des blocs pour les faire bouger, tourner, dire des choses, jouer de la musique, faire des maths, etc.


Vous programmez dans Scratch en assemblant ces blocs de couleur, comme vous le feriez avec des briques de Lego. Les piles de blocs que vous créez s’appellent des scripts. Par exemple, la figure 1-2 montre un script qui change quatre fois la couleur d’un lutin.


[image: image]


Figure 1-2 : Utilisation d’un script qui change la couleur du lutin Chat


Ce script attend une seconde entre chaque changement de couleur, et les quatre chats que vous voyez ici montrent la nouvelle couleur du lutin après chaque changement.




FAITES LE TEST 1-1


Bien que nous n’ayons pas encore parlé des blocs de la figure 1-2, lisez-les, observez leurs formes et essayez de deviner par quelles étapes le script est passé pour faire changer le chat de couleur (indice : le premier bloc violet renvoie le chat à sa couleur originale). À votre avis, que se passerait-il si nous retirions le bloc attendre du script ?





Ce livre parcourt Scratch 2, qui est sorti en mai 2013. Cette version vous permet de créer des projets directement dans votre navigateur Internet et vous évite d’installer un programme sur votre ordinateur. Le contenu de ce livre s’appuiera sur l’interface Internet de Scratch.


Maintenant que vous en savez un peu plus sur ce langage, il est temps de commencer notre étude de la programmation et d’apprendre à nous servir de Scratch.





L’environnement de programmation de Scratch




Pour démarrer Scratch, rendez-vous sur le site Internet http://scratch.mit.edu/ et cliquez en haut à gauche sur le lien ESSAIE-LE. Vous vous retrouverez alors sur l’interface d’édition de projet de Scratch (figure 1-3).


[image: image]


Figure 1-3 : L’interface utilisateur de Scratch, où vous construirez vos programmes


Dans une fenêtre unique, vous devriez au moins voir les trois volets suivants : la scène (en haut à gauche), la liste des lutins (en bas à gauche) et l’onglet Scripts (à droite), qui contient l’onglet des blocs et la zone de script. Le volet de droite contient deux onglets supplémentaires, Costumes et Sons, qui seront abordés plus tard dans cette partie. Si vous êtes connectés à un compte sur le site de Scratch, vous devriez également voir le Sac à dos (en bas à droite), qui contient des boutons pour partager votre projet et utiliser des lutins et des scripts de projets existants.


Regardons rapidement ce qui se trouve dans ces trois volets.


La scène


La scène est l’endroit où vos lutins se déplacent, dessinent et interagissent. Elle a une largeur de 480 pas et une hauteur de 360 pas (figure 1-4). Le centre de la scène a une coordonnée x de 0 et une coordonnée y de 0.


[image: image]


Figure 1-4 : La scène est semblable à une grille de coordonnées avec le point (0,0) au centre.


Vous trouvez les coordonnées (x,y) de n’importe quel point de la scène en y déplaçant le curseur de la souris et en regardant les valeurs dans la zone d’affichage (x,y) de la souris, située directement sous la scène.


La petite barre située au-dessus de la scène contient plusieurs commandes. L’icône du mode Présentation [image: image] cache tous les scripts et outils de programmation et agrandit la scène à la quasi-totalité de votre écran. La zone de texte [image: image] affiche le nom du projet actuel. Les icônes du drapeau vert [image: image] et du panneau stop [image: image] servent respectivement à démarrer et arrêter votre programme.




FAITES LE TEST 1-2


Déplacez la souris dans la scène et observez la zone d’affichage de la souris. Que se passe-t-il lorsque vous déplacez la souris hors de la scène ? À présent, passez en mode Présentation et observez la façon dont change l’écran. Cliquez sur l’icône [image: image] en haut à gauche de l’écran ou appuyez sur la touche ESC du clavier pour quitter le mode Présentation.





La liste des lutins


La liste des lutins affiche les noms et les images miniatures de tous les lutins de votre projet. Les nouveaux projets démarrent avec une scène blanche et un lutin portant un costume de chat (figure 1-5).


[image: image]


Figure 1-5 : La liste des lutins d’un nouveau projet


Les boutons situés au dessus de la liste des lutins vous permettent d’ajouter de nouveaux lutins à votre projet à partir de l’un des quatre emplacements suivants : la bibliothèque de lutins de Scratch [image: image], l’éditeur d’images intégré [image: image] (où vous pouvez dessiner votre propre costume), une caméra intégrée à votre ordinateur [image: image] ou un fichier sur votre ordinateur [image: image].




FAITES LE TEST 1-3


Ajoutez de nouveaux lutins à votre projet en utilisant quelques-uns des boutons. Réorganisez les lutins dans la liste en faisant glisser les images miniatures correspondantes.





Chaque lutin de votre projet possède ses propres scripts, costumes et sons. Sélectionnez n’importe lequel pour voir ce qu’il contient. Vous pouvez soit (1) cliquer sur la miniature du lutin dans la liste, soit (2) double-cliquer sur le lutin lui-même dans la scène. La miniature de celui qui est sélectionné est toujours en surbrillance et entourée en bleu. Vous pouvez alors accéder à ses scripts, costumes et sons en cliquant sur l’un des trois onglets situés dans la zone de scripts. Nous observerons le contenu de ces onglets plus tard. Pour l’instant, effectuez un clic droit (ou Ctrl + clic si vous utilisez un Mac) sur la miniature du lutin Chat pour voir le menu contextuel présenté sur la figure 1-6.


L’option dupliquer [image: image] copie le lutin en donnant un nom différent à la copie. Vous pouvez retirer un lutin de votre projet avec l’option supprimer [image: image] ou l’exporter au format .sprite2 sur votre ordinateur en utilisant l’option enregistrer localement comme fichier [image: image]. Pour importer et exporter vers un autre projet, cliquez sur le bouton importer le lutin depuis un fichier présenté à la figure 1-5. L’option cacher [image: image] rend le lutin visible ou invisible sur la scène.


[image: image]


Figure 1-6 : Un clic droit sur la miniature d’un lutin fait apparaître ce menu contextuel très utile.


La liste des lutins montre également une miniature pour la scène sur la gauche (figure 1-6). La scène a ses propres suites d’instructions, images et sons. Le fond d’écran que vous voyez sur la scène est appelé arrière-plan. Par défaut, lorsque vous démarrez un nouveau projet, l’arrière-plan est constitué d’un fond blanc, mais vous pouvez ajouter de nouvelles images grâce à l’un des quatre boutons se trouvant sous la miniature de la scène. Cliquez sur la miniature de la scène pour voir et éditer les scripts, arrière-plans et sons qui lui sont associés.


L’onglet des blocs


Les blocs de Scratch sont divisés en 10 catégories (palettes) : Mouvement, Apparence, Sons, Stylo, Données, Événements, Contrôle, Capteurs, Opérateurs et Ajouter blocs. Ils obéissent à un code couleur qui vous aidera à les retrouver facilement. Scratch 2 possède plus de 100 blocs, mais certains d’entre eux n’apparaissent que sous certaines conditions. Par exemple, les blocs de la palette Données (abordée dans les chapitres 5 et 9) n’apparaissent qu’après la création d’une variable ou d’une liste. Regardons de quoi est composé l’onglet des blocs (figure 1-7).


[image: image]


Figure 1-7 : Vue élargie de l’onglet des blocs


Essayez de cliquer sur un bloc pour voir ce qu’il fait. Si vous cliquez sur avancer de 10 dans la palette Mouvement, par exemple, le lutin va avancer de 10 pas sur la scène. Cliquez à nouveau et le lutin avancera encore de10 pas. Cliquez sur le bloc dire Hello ! pendant 2 secondes (dans la palette Apparence) pour que votre lutin vous salue dans une bulle pendant deux secondes. Cliquez sur l’icône représentant un point d’interrogation (dans la barre d’outils) puis sur un bloc pour accéder à un écran d’aide.


Certains blocs requièrent au moins une entrée (appelée également argument) qui précise ce qu’il doit faire. Le nombre 10 du bloc avancer de 10 est un exemple d’argument. Observez la figure 1-8 pour voir de quelles manières vous pourrez agir sur les entrées des blocs.


[image: image]


Figure 1-8 : Modification des entrées de différents types de blocs


Vous pouvez changer le nombre de pas dans le bloc avancer de 10 en cliquant dans la zone blanche et en y entrant un nouveau nombre [image: image]. Certains blocs, comme s’orienter à 90, possèdent un menu déroulant comme entrée [image: image]. Vous pouvez cliquer sur la flèche pour voir une liste des options disponibles et en sélectionner une. Cette commande spécifique possède une zone blanche éditable, où vous êtes libre d’entrer n’importe quelle valeur. D’autres blocs, comme s’orienter vers [image: image], vous obligeront à choisir une valeur à partir d’un menu déroulant.




FAITES LE TEST 1-4


Dirigez-vous vers la palette Apparence, changez les valeurs des entrées de blocs, puis cliquez sur ces derniers pour voir ce qu’ils font. Réalisez par exemple l’expérience avec le bloc mettre l’effet couleur à. Essayez des nombres tels que 10, 20, 30, et ainsi de suite jusqu’à ce que le chat retrouve sa couleur originale. Testez les options du menu déroulant avec différents nombres. Vous pouvez cliquer sur le bloc annuler les effets graphiques (également présent dans la palette Apparence) pour supprimer vos modifications.





La zone de scripts


Pour faire accomplir des choses intéressantes à votre lutin, vous devez programmer ses actions en faisant glisser les blocs de leur onglet vers la zone de script et en les y assemblant. Lorsque vous les faites glisser dans la zone de scripts, une zone de surbrillance blanche indique un endroit où vous pouvez les déposer pour créer une connexion valide (figure 1-9). Les blocs de Scratch ne s’assemblent que de certaines manières, éliminant les erreurs classiques produites par les personnes qui utilisent des langages de programmation à base de texte.


[image: image]


Figure 1-9 : Faites glisser les blocs dans la zone de scripts et assemblez-les pour définir les actions de vos lutins.


Vous n’avez pas besoin de compléter les scripts pour les exécuter, ce qui signifie que vous pouvez les tester pendant leur construction. Cliquer n’importe où sur un script, partiel ou complet, l’exécute entièrement, de haut en bas.




FAITES LE TEST 1-5


Commencez un nouveau projet Scratch et créez le script présenté ci-après pour le lutin Chat (le bloc répéter indéfiniment se trouve dans la palette Contrôle et les autres dans la palette Mouvement).


[image: image]


Vous étudierez la plupart de ces blocs dans le chapitre 2. Pour l’instant, cliquez sur votre nouveau script pour l’exécuter. Scratch devrait mettre en évidence les scripts en cours d’exécution grâce à des contours jaunes, comme sur le côté droit de l’image. Vous pouvez même changer l’entrée d’un bloc et ajouter des blocs à un script en cours d’exécution ! Par exemple, changez le nombre dans le bloc avancer de et regardez comment en sont affectés les mouvements du chat. Cliquez une fois de plus sur le script pour l’arrêter.





Vous pouvez également facilement désassembler une pile et tester chaque bloc individuellement. Ce sera une stratégie inestimable lorsque vous essayerez de comprendre un long script. Pour déplacer une pile entière, attrapez le bloc supérieur de la pile. Pour détacher un bloc au milieu d’une pile et tous ceux qui sont en-dessous, attrapez-le et faites-le glisser. Essayez-donc tout ça !


Cette fonction vous permet également de construire votre projet morceau par morceau. Vous construisez de petits assemblages de blocs, les testez pour vous assurer qu’ils fonctionnent comme vous le désirez, puis les combinez avec un script plus grand.


Vous pouvez même copier une pile de blocs d’un lutin à un autre. Pour ce faire, il vous suffit de faire glisser la pile à partir de la zone de scripts du lutin source vers la miniature du lutin de destination.




FAITES LE TEST 1-6


Ajoutez un nouveau lutin à votre projet. Faites glisser le script de Chat vers la miniature du nouveau lutin. La flèche de votre souris doit se trouver sur la nouvelle miniature pour que l’opération fonctionne. Vérifiez la zone de scripts du nouveau lutin pour vous assurer qu’il contienne bien une copie identique au script original.





L’onglet Costumes


Vous modifiez l’apparence d’un lutin en changeant son costume, qui n’est en fait qu’une image. L’onglet Costumes contient tout ce dont vous avez besoin pour organiser les apparences de votre lutin ; voyez-le comme un placard à vêtements ; il peut contenir beaucoup de vêtements, mais un lutin n’en porte qu’un seul à la fois.


Essayons de changer le costume de Chat. Cliquez sur la miniature du lutin et sélectionnez l’onglet Costumes. Deux apparences sont disponibles (figure 1-10) : costume1 (en surbrillance, c’est le costume actuel) et costume2.


[image: image]


Figure 1-10 : Vous organisez les apparences d’un lutin dans l’onglet Costumes.


Si vous cliquez droit sur la miniature d’un costume, un menu contextuel apparaît avec les options suivantes : dupliquer, supprimer et enregistrer localement comme fichier. La première option crée un nouveau costume ayant la même image. La seconde supprime celui qui est sélectionné. La dernière option le sauvegarde dans un fichier. Vous pourrez importer ce costume et l’utiliser dans d’autres projets en utilisant le bouton importer le costume depuis un fichier (le troisième bouton sur la figure 1-10). Essayez toutes ces options.




FAITES LE TEST 1-7


Cliquez sur le premier bouton au dessus de l’image du chat sur la figure 1-10 pour choisir un costume à partir de la bibliothèque de Scratch. Sélectionnez alors une image qui vous plaît dans la fenêtre qui apparaît. Appliquez les conseils de la figure 1-10 pour vous familiariser avec les options des costumes.





L’onglet Sons


Les lutins savent également jouer des sons, ce qui rend vos programmes plus vivants. Vous pouvez, par exemple, donner un son différent à un lutin lorsqu’il est triste ou joyeux. Et si votre jeu contient un lutin ayant une apparence de missile, donnez-lui un son différent lorsqu’il atteint ou rate une cible.


Les boutons de l’onglet Sons servent à organiser les différents sons que votre lutin peut jouer. Scratch fournit même un outil d’édition de fichiers audio (figure 1-11). Je n’en parlerai pas en détail dans ce livre, mais je vous encourage à l’expérimenter par vous-même.


[image: image]


Figure 1-11 : L’onglet Sons sert à organiser les sons d’un lutin.


La plupart du temps, vous n’aurez besoin que des trois boutons en haut de l’onglet Sons. Ils permettent de choisir un son à partir de la bibliothèque de Scratch [image: image], d’enregistrer un nouveau son [image: image] (si vous avez un microphone), ou d’importer un son existant à partir de votre ordinateur [image: image]. Scratch peut lire uniquement les fichiers audio WAV et MP3.




FAITES LE TEST 1-8


Sélectionnez l’onglet Sons et cliquez sur le bouton choisir un son dans la bibliothèque. Écoutez les différents sons disponibles dans Scratch pour vous en inspirer dans vos futurs projets.





L’onglet Arrière-plans


Quand vous sélectionnez la miniature de la scène dans la liste des lutins, le nom de l’onglet central change et passe de Costumes à Arrière-plans. Utilisez cet onglet pour organiser les fonds d’écran de la scène, que vous pourrez changer avec vos scripts. Par exemple, si vous créez un jeu, vous pourriez montrer un arrière-plan avec les instructions au début et le changer quand l’utilisateur démarre le jeu. L’onglet Arrière-plans est identique à Costumes.




FAITES LE TEST 1-9


Cliquez sur le bouton choisir un arrière-plan dans la bibliothèque sous la miniature de la scène dans la liste des lutins. Sélectionnez l’image xy-grid et faites-en l’arrière-plan par défaut. Cette image montre un plan cartésien 2D, très utile lorsque vous travaillez avec les blocs de commande de Mouvement. Répétez ces étapes et sélectionnez un autre arrière-plan de votre choix.





Les informations du lutin


Vous pouvez consulter les informations du lutin en cliquant sur la petite icône [image: image] dans le coin supérieur gauche de sa miniature (figure 1-12). Cette zone montre le nom du lutin, sa position (x,y) actuelle et sa direction, son style de rotation, son état de visibilité et s’il est possible de le faire glisser ou non en mode Présentation. Discutons brièvement de chacune de ces options.


[image: image]


Figure 1-12 : La zone d’informations du lutin


La zone de texte [image: image] vous permet de changer le nom du lutin. Vous l’utiliserez à de nombreuses reprises dans ce livre.


Les valeurs x et y [image: image] montrent la position actuelle du lutin dans la scène. Faites glisser celui-ci et regardez comment ces nombres en sont affectés.


La direction [image: image] indique dans quel sens le lutin se déplacera en réponse à un bloc de mouvement. Déplacez la ligne bleue émanant du centre du cercle pour faire tourner le lutin.


Les trois boutons de style de rotation [image: image] (rotation, gauche-droite et pas de rotation) contrôlent la façon dont le costume est affiché lorsque le lutin change de direction. Pour comprendre leur effet, créez le script de la figure 1-13, puis cliquez sur chacun de ces boutons pendant que le script s’exécute. Vous trouverez le bloc attendre dans la palette Contrôle.


La case peut glisser dans le lecteur [image: image] indique s’il est possible d’insérer le lutin (en utilisant la souris) dans le mode Présentation. Pour comprendre l’effet de cette case, passez en mode Présentation en la cochant/décochant et essayez de faire glisser le lutin dans la scène.


La case montrer [image: image] montre/cache le lutin au moment de la conception du programme. Essayez-la et observez ce qui se passe. Dans ce livre, de nombreux exemples vous montreront des lutins cachés qui exécutent des tâches utiles en coulisse.


[image: image]


Figure 1-13 : Script affichant les différents styles de rotation


La barre d’outils


Jetons un œil à la barre d’outils de Scratch (figure 1-14), en commençant par les boutons. Une autre barre d’outils est proposée si vous êtes connecté (voir l’annexe). Utilisez les boutons dupliquer et supprimer pour copier et retirer les lutins, les costumes, les sons, les blocs ou les scripts. Les boutons agrandir et réduire changent la taille. Cliquez sur le bouton que vous voulez utiliser, puis sur un lutin (ou un script) pour mettre en œuvre son action. Pour remettre votre curseur en forme de flèche, cliquez sur une zone vide de l’écran. Vous pouvez utiliser le menu langage pour changer le langage de l’interface utilisateur.


[image: image]


Figure 1-14 : La barre d’outils de Scratch


À partir du menu Fichier, vous pouvez créer de nouveaux projets, en importer (ouvrir) un depuis votre ordinateur, télécharger (sauvegarder) le projet actuel sur votre ordinateur, ou revenir à l’état initial (annuler toutes les modifications apportées). Les projets de Scratch 2 sont des fichiers qui ont pour extension .sb2, ce qui permet de les distinguer des projets créés dans la version précédente de Scratch (.sb).


Dans le menu Édition, Supprimer annulera la dernière action de suppression effectuée sur un bloc, un script, un lutin, un costume ou un son. L’option Petite scène rétrécit la scène et donne plus d’espace à la zone de scripts. La sélection du Mode Turbo augmente la vitesse d’exécution de certains blocs. Par exemple, exécuter un bloc avancer 1 000 fois peut prendre environ 70 s en mode normal, contre 0,2 s en mode Turbo.


Maintenant que vous avez vu l’essentiel de la barre d’outils de Scratch, nous allons discuter brièvement de l’éditeur d’images intégré.





L’éditeur d’images




Vous pouvez utilisez l’éditeur d’images (figure 1-15) pour créer ou éditer des costumes et des arrière-plans (ou tout autre logiciel à votre convenance).


Si vous voulez en savoir plus sur l’éditeur d’images de Scratch, consultez le fichier ScratchPaintEditor.pdf (en anglais), situé dans les ressources en ligne, qui peuvent être téléchargées à l’adresse http://www.editions-eyrolles.com/go/grandlivrescratch.


[image: image]


Figure 1-15 : L’éditeur d’images de Scratch


Pour le moment, il y a deux paramètres importants que vous devez connaître : le réglage du centre d’une image et celui d’une couleur transparente.


Définir le centre d’une image


Lorsque vous indiquez à un lutin de tourner (à gauche ou à droite) il le fera par rapport à un point de référence : le centre du costume. Le bouton définir le centre du costume (dans le coin supérieur droit de l’éditeur d’images) vous permet d’en choisir l’emplacement. Lorsque vous cliquez sur ce bouton, deux axes noirs apparaissent dans la zone de dessin (figure 1-16). Le pointcentral est défini par leur intersection. Faites glisser ce point d’intersection pour définir la nouvelle position du centre de l’image. Pour cacher ces axes, cliquez sur le même bouton une nouvelle fois.


[image: image]


Figure 1-16 : Changement du centre d’un costume après avoir cliqué sur le bouton Définir le centre du costume




FAITES LE TEST 1-10


CentreDeRotation.sb2


Ouvrez CentreDeRotation.sb2 et exécutez-le. Cette application contient un unique lutin possédant le costume et le script ci-après. Le centre du costume a été défini au centre du carré. Exécutez le script et observez le motif. Ensuite, éditez le costume en plaçant le centre au milieu du cercle, puis réexécutez le script pour voir de quelle manière le motif est affecté.


[image: image]





Définir une couleur transparente


Lorsque deux images se chevauchent, l’image qui est en premier plan couvre une partie de l’image en second plan. De même, les lutins couvrent une partie de la scène. Si vous voulez voir l’allure de cette dernière derrière une image, vous devez utiliser l’éditeur d’images pour rendre au moins une partie de l’image transparente, tout comme le pingouin de droite de la figure 1-17.


Dans la palette de couleurs, cliquez sur le carré avec une ligne diagonale rouge et peignez avec cette couleur « transparente » pour rendre une partie de l’image invisible.


[image: image]


Figure 1-17 : Vous pouvez rendre une partie de l’image transparente en la replissant avec la couleur « transparent ».


Maintenant que vous avez fait le tour de l’interface de Scratch, mettons ces connaissances à profit en faisant quelque chose d’amusant. Retroussez vos manches et préparez-vous : nous allons créer un jeu !





Votre premier jeu Scratch




Pong.sb2
Pong_PasDeCode.sb2


Dans cette section, vous allez créer un jeu à un joueur, basé sur un grand classique des jeux d’arcade, Pong. Le joueur doit déplacer une raquette pour empêcher une balle rebondissante de toucher le sol. L’interface utilisateur de notre jeu est illustrée à la figure 1-18.


[image: image]


Figure 1-18 : L’écran de notre jeu


Comme le montre la figure, la balle démarre en haut de la scène et se déplace vers le bas avec un angle aléatoire, en rebondissant sur les bords. Le joueur déplace la raquette horizontalement (avec la souris) pour faire remonter la balle. Si la balle touche le bas de la scène, la partie est terminée.


Nous allons développer ce jeu étape par étape, après avoir ouvert un nouveau projet. Cliquez sur Fichier>Nouveau pour démarrer un nouveau projet Scratch. Supprimez le lutin Chat en effectuant un clic droit et en sélectionnant supprimer du menu contextuel.


Étape 1. Préparez l’arrière-plan


Pour détecter le moment où la raquette rate la balle, nous allons attribuer une couleur au bas de la scène et utiliser le bloc couleur touchée ? (de la palette Capteurs), qui détectera quand la balle touchera cette couleur. Notre arrière-plan actuel est blanc ; nous pouvons donc simplement dessiner un rectangle coloré fin en bas de la scène (figure 1-19).


[image: image]


Figure 1-19 : Les étapes pour dessiner un rectangle en bas de l’image d’arrière-plan


Cliquez sur la miniature de la scène puis sur l’onglet Arrière-plans. Suivez les étapes de la figure 1-19 pour dessiner un rectangle fin en bas.


Étape 2. Ajoutez la raquette et la balle


Cliquez sur le bouton dessiner un nouveau lutin au-dessus de la liste des lutins pour ajouter Raquette à votre projet. Puisque ce n’est rien d’autre qu’un rectangle fin, répétez les mêmes étapes que précédemment pour dessiner une raquette comme celle de la figure 1-18. Coloriez-la de la couleur de votre choix et définissez son centre au milieu du rectangle.


Ensuite, donnez au lutin un nom qui le représente ; j’ai appelé le mien Raquette. Faites-le glisser sur la scène afin de lui donner une coordonnée y d’environ -120.


Il manque encore la balle. Cliquez sur le bouton choisir un lutin dans la bibliothèque au dessus de la liste. Dans la fenêtre qui s’affiche, cliquez sur la catégorie Choses et sélectionnez l’image Tennis Ball pour ajouter ce lutin à votre projet. Renommez-le en Balle.
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