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Les coordonnées, c'est comme une chasse au
trésor sur un quadrillage ! ¥%

Le X (abscisse) te dit combien de pas faire a
ou a

>

4 § & ) 7
Axe.des dbscisses

Le Y (ordonnee) te dit combien de pas faire vers
le ou vers le

Avec les deux, tu trouves exactement ou placer
ton personnage dans Scratch !




— PETIT EXEMPL

) aller a x: o y: o
Axe des Ordonnées
5

Avec le bloc Scratch “aller ax: 0y : 0,
ton personnage part pile au centre du
quadrillage, c’est le point zéro (0;0) !

T % Clest comme st tu lul donnais une

adresse exacte pour qu’il sache ol aller
sur la feuille. Facile non 7 %=




ndroit ou I'abscisse

o0 = A comment on fait pour que le petit chat se place a l'e
| S vaut 2 et l'ordonnée vaut 27
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A Axe des Ordonnees aller a x: e y: o
a

Et voila !

Grace au bloc magique “aller a x: 2 y: 2", notre
—————>=  petit chat se retrouve pile au point (2; 2) du

quadrillage ! -
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Tu veux faire bouger ton personnage (sprite) dans Scratch ? %

Mouvement d'un eprite

Facile ! Il existe plusieurs blocs pour déplacer ton sprite comme tu veux : a
| droite, a gauche, en haut, en bas... ou méme le faire rebondir ou tourner !

Dans les prochaines slides, on va voir comment faire des mouvements super
funs | MY

Aoy




Regardez bien, on va faire un petit
exemple ensemble ! ««

A vous de jouer apres pour essayer
par vous-méme !
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Petit Exemple
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Mouvement
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tourner *) de @ degrés

Evénements

O

Controle allera position aléatoire «

R jisser en o secondesa position aléatoire]

basculer sur le costume  batb jouerle son  Jungle Frogs v  jusqu'au bout

glisser en o secondes & X: @ v:

glisser en o secondes a x: -16

=

jouer leson Jump w Sprite

basculer sur le costume bat-c + Afficher ? Taille 80 Direction

s'orienter vers  pointeur de souris v glisser en o TR O @ y: @

jouer le son  Jump = | 2

Arriére-plans
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rebondir si le bord est atteint
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IMAGINONS QU'ON S'APPRETE i DEMENAGER ET QU'IL FAILLE RANGER NOS AFFAIRES DANS
DES CARTONS. IL NOUS FAUT UN CARTON POUR LA UAISSELLE, UN POUR LES IIETEMENTS ETUN

AUTRE POUR LA TELEWISION. QUAND YOUS FAITES LES CARTONS, LA BONNE CHOSE /i FAIRE EST
DE LEUR DONNER UN NOM. AINSI VOUS SAUREZ CE QUI SE TROUVE A L'INTERIEUR.
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UNE UARIABLE, C'EST COMME UN CARTON. C'EST UN MOVEN D'ENREGISTRER UOS DONNES. ORORNORI \ Y




Ici, on crée une variable qui s'appelle . elle
sert a retenir notre age, comme si le programme
se souvenait pour nous.

e Mettre monAge a 0 donne une valeur de
depart.

e Ajouter 1 a monAge fait grandir notre age
chaque annee.

e Montrer la variable affiche notre age a I'écran,

e et cacher la variable le fait disparaitre si on
veut.
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O Variables

Mouvement

O Créer une variable

Apparence | |

Evénements

Contrble

./- b
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Capteurs

O Créer une liste

Opérateurs

Mes Blocs

e
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