Objectif

@ Dessiner au stylo ﬁtmsenestylo. @ Pour s’entrainer

Lorsqu’un lutin se déplace il peut laisser une trace derriére lui.
Pour cela, il utilise les briques de la catégorie E33%[

s J¢ deOUVTE ' Projet @ Atelier de dessin Projet @ Figures

."F“' | Atelier de dessin
1 . Cr ée ce projet avec '?4;? par SuperScratcheur (non partags)
le lutin « Ball ».

*/\- | Un carré Un triangle équilatéral
2. Ajoute les scripts l _"] _
en suivant | - ] I ,

ces instructions : L

1. De quel angle doit tourner le lutin pour terminer le

- .‘
tracé de chaque figure ?

Styio o naoen deeliats Afficher le tracé du lutin pendant
‘ - : — son déplacement.

| ll = {Stopper le tracé.

| e — .
}<—|Changer I’épaisseur du trait.

mettre la taille du stylo & @

Pense a soulever le stylo
d lo fin du tracé.

s . 4. Teste et
Projet @ 1YY Dessin libre enregistre

ton projet.

|

_ CEmesmpm - , : _ J » La taille du lutin est réduite a 20 %. 6'

[w} = {Effacer toutes les traces sur la scéne. = » Le clavier numérique permet de déplacer le lutin

et _ de 10 pixels dans les 8 ditections, | e, i o s

e — Choisir la couleur en cliquant sur Si le code dépasse « La couleur augmente de 10 a chaque pas. 2. Crée ce projet avec le lutin « Arrow1 ».
| i <+——le carré coloré puis sur une couleur 200(: on retrouve » La touche €3 permet de baisser le stylo. 3. Crée | it dessi h fi de coté

B— 2 - ,. mémes )
(visible dans I'interface de Scratch). €s memes o La touche @@ permet de relever le stylo. = rée les scrip s pour dessiner chaque figure de coté
‘ = — g - couleurs. Ainsi 4 50 pixels & I’emplacement de la souris :
| «—|Choisir la couleur en precisant le rouge est codé . j . ’
' ) une valeur (code) entre 0 et 200. par 0 ; 200 ; g . ) ) ) a. Si @ est appuyée, on dessine un carré,
“00 600, 3. Teste en dessinant une maison et enregistre ton projet. ) ] _ . o

‘ m-0 ~30 E-50 m-120 m-=160 ' b. Si €D est appuyée, on dessine un triangle équilatéral.
|
|

 Projet @) njm [ITRIER

1. Ouvre ton projet Rebonds.

X Dessin d’un carré

1. Compléte chaque algorithme pour dessiner le méme

1. Ouvre ton projet

|t | Atelier de dessin
L.!.; | Atelier de dessin )~ .
i

o Les 100 pas. carré de c6té 100 pixels.
2. Modifie les scripts de la partie « Initialisation » en Alaorithme 1
i i ions : 2. Modifie le script 1 Cré i i ; gelthine
suivant ces instructions : . scrip Crée un script tel que si est pressée, le "
du lutin en suivant lutin suive sans arrét le pointeur de la souris. Quand est cliquée :
Initialisation : ces instructions : Allerax=0,y = 0. .
Ay AN | . . Stylo en position d’écriture.
o Placer le stylo en position écriture. 2. Dessine ton prénom. o N
ii 4 Gérer la trace du lutin : Allerax =100,y = 0.
« Choisir une couleur pour le tracé. i _ Aller a x = 100, y = 100.
« Choisir la taille 5 pixels pour le stylo. » Effacer ses traces en début d‘_?JeU- ‘ Aller &
« Effacer les (anciennes) traces sur la scéne. | » Afficher une trace derriére lui de taille 10. Projet m Dessin magique Pt e R
‘ Déplacement coloré : — . | el
‘ R i - : (i} {Dessin magizue = ~ @) Algorithme 2
“ 3. A chaque déplacement, augmente la couleur de 2. "’4 Cha‘]”e c:!eplacel:nent du ’;’“Z’ Pl - %1 par Supstscracheur v g g
a couleur du tracé augmente de 10. 4 Quand EETYIZID est cliquée :

Allerax=0,y=0.

4. Crée un script tel que si BETEZID est pressée, le
Crée un scrip 3 P 5 Stylo en position d’écriture.

stylo se léve durant 0,1 seconde et se baisse. 3.Si 'on appuie sur @SS, le lutin monte &

3 reprises de 10 pixels avec une pause de 0,2 seconde a 2;35:2: ;gg g;'
5. a. Compléte cet algorithme qui permet de dessiner | chaque étape puis redescend de 30 pixels. Ajouter
enpolrtiliés IR est pressee : a. Complete I'algorithme associé : ". Ajouter ... ... ...
Quand @ est pressée : Quand GETTITIM est pressée : ) - ' Algorithme 3
Répéter indéfiniment : Répé fois - 7. Crée ce projet avec les lutins « Ball » et « Baseball ».
Sty I st A 1191155 Quand @ESTIZIM est cliquée :
o en position d’écriture. . ) ) . ) S A Lo
vioenpostiongreciidre. | [ i 2. Crée un script en suivant ces instructions : Allerax=0,y=0.
............................................................ i _ Stylo en position d’écriture.
.......................................................................................................................... Si est pressée : SR:F:I:;Z?Z ‘:'ogl(s) .degres :
---------------------------------------------------------------------- e Le lutin « Baseball » s’oriente a 45° et avance sans arrét A g i
b. Code I’algorithme en un script. de 10 pixels en rebondissant sur le bord. s
b. Crée le script associé. _ o Le lutin « Ball » se déplace sans arrét entre le pointeur Tourner agauchede. .. . ..
4. Crée 2 scripts pour ajouter 1 a la taille du stylo si de la souris et « Baseball » en laissant une trace dont
6. Faire tourner la balle de 10° avec les fleches @ et 3. | est pressée et lui enlever 1 si @ est pressée. le code couleur augmente de 1 a chaque fois. | 4 2. Quel algorithme ci-dessus permet de pivoter facile-
ment le carré de 45° 7
7. Teste et enregistre ton projet. 5. Teste et enregistre ton projet. 3. Teste en bougeant la souris et enregistre ton projet. L'algorithme n®: .
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