4éme Fiche 1 (scratch) : Mouvements et premiers programmes

Le principe de base de Scratch est de faire exécuter des instructions a des objets,
que 'on nomme « lutins », par défaut ce lutin est un chat _g\ .

Ce principe trés simple va nous permettre de faire énormément de choses.
Exemple
Ce programme permet de faire tracer au lutin la figure ci-dessous 4 styioen posion decriure

a chaque fois que l'utilisateur appuie sur ﬁ avancor do (@ pas
tourner *©) de@deges

avancer de @ pas

touner (% de @ degrés
avancer de @) pas

I-'J Entre ce programme dans Scratch et exécute-le afin | B =vocer o @) pas

. de vérifier qu'il produit bien le résultat attendu. ) ), ,  rleverlostyio

NB : Une instruction importante pour que le lutin parte vers la droite :
Exercice 1 :

1. Programmer un algorithme permettant de tracer un rectangle de longueur 100 et de largeur
80, puis enregistrer ce programme.

2. Modifier le programme en faisant dire au chat :
« Je vais tracer un rectangle... » avant qu'il ne
commence.

Utitser Uinstruction (8 peniant (@) soconss J

3. Améliorer le programme en masquant le chat une fois que le rectangle est tracé.

Ne pas oublier de faire apparaitre le chat au début du programme, pour cela utiliser les instructions m gt MJ

4, Améliorer le programme en tragant chaque cété du rectangle d'une couleur différente.

. Aide
N

Exercice 2 :

1. Programmer un algorithme permettant de dessiner un symbole d'égalité
comme celui-ci-contre et enregistrer ce programme.

Pour que le lutin démarre toujours au méme endroit. il est utile dutiliser Uinstruction JELZERS o y: o

On pourra également utiliser Uinstruction [EPELEUEIEIEIERIE RS o

2. Programmer un algorithme permettant de dessiner un signe de
multiplication et enregistrer ce nouveau programme.

3. Modifier ces deux programmes en faisant en sorte que chaque élément ait
une couleur différente.
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