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OBJECTIF : PROGRAMMER AVEC DES
BLOCS
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L'espace de travail
Cest dans la zone de script

ue I"on assemble les
Dans ces menus se trouvent 4
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Zone de gestion et de création des Chaque menu propose des
lutins ctfou des arriére-plans. instructions & compléter et a faire
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La programmation :

Une instruction est représeniée par une « piece de puzzle ».

La programmation se fait en déplagant des instructions. Un script peut étre déclenché en cliguant
dessus, ou, plus souvent, suite & un événement (clic du souris, appui sur une touche, bruit, passage
devant la caméra et trés souvent et plus simplement, un clic sur le drapean vert). F

On trowve les événements sous forme de chapeaux beiges dans la « boite nm

Un script est constitué d'mstructions collées. 51 des blocs ne sont pas collés, i1ls sont indépendants.

quand espice est pressé guand ce lutin est clique

Certaines instructions ont besoin d'avoir des informations complémentaires.
Les nombres sont représentés sous forme de ronds ou de rectangles arrondis.
Les blocs rectangulaires représentent des textes ou des nombres.

Les blocs hexagonaux représentent des tests qui peuvent étre vral ou faux.

m—m dire [T pendant @) secondes

E dire TR pendant E secondes
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Le lutin

( Traduction de sprire). On peut avoir plusicurs lutins. Chague lutin peut avoir plusicurs cosiumes.

Un costume est un dessin pour représenter le lutin. Un changement de costume peot permettre de

simuler un dtpl:il:'tm:nt Ol Une animation. i
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Deux costumes pour un sprite (founi par scratch). En passant alternativement d’un costume &
I"autre, on donne 1" impression que la chauve-sours vole.

Chaque lutin peut contenir plusicurs scripts et peut donc réagir & plusieurs événements.
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NOTION DE REPERE

Repére
Pour déplacer un lutin, on utilise notamment ses coordonnées dans un repére qui n'est pas affiché.
L'origine du repére est au centre de la zone, I'onentation est lorentation classique (de ganche &

droite et de bas en haut).
x correspond & I'abscisse et ¥ & lordonnée.
Les coordonnées vont de =240 & +240 pour I'sbscisse et —180 4 180 pour I'ordonnée.




Petite visite des instructions

Ci-dessous, gquelques exemples pour donner une 1dée des instructions qui existent. Yous en

découvrirez plusicurs au fur et & mesure de vos explorations. LES INSTRUCTIONS

+ Instructions de hase

demander [FIITET RN et attendre
s orenter a m tourner (% da B degrés

jouer la note ETM pendant @) temps
stylo en position d'ecriture choisir la couleur pour e stylo

*  Variahles, affectation, modification

m methre longueur éﬂ ajouter a longueur n'




E INSTRUCTIONS - SUITE

nombre aliatomre entre @ =t §0) P odilo

¢  Communication entre les lutins




Choisir un lutin et 2 costumes

Objectif :

Le lutin doit changer 10 fois de
1es, en attendant 1 seconde
rgement




EXERCICE 2
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boy3 walking- boy3 walking-d boy3 walking-e







Bonjour!

Faites le tourner, réduire de taille,
augmenter de taille, avancer,
parler !!




Arduino ¥

Arduino - générer le code

I'état logique de la brn{:hee

la valeur sur la broche Analngiquem
durée de |'état 1 sur la broche Lngiquem . danﬁm Hs . 0 danS tOUt (_:.a ??
mettre I'état logique de la broche @) 3
O 12 valeur (B9
jouer un son sur la broche @ : note (G2 (RGN temps

orienter le servo-moteur de la broche @ 3 un angle de €9 °

envoyer sur la broche PWM-~

ecrire sur le port série le texte RS0
octets disponibles sur le port série
octet lu du port série
distance mesurée par ultrason : broche TRIG@ , broche ECHO @

durée depuis initialisation

initialiser le chronométre
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Arduino Mega 1280 PARAM ETRAG E D E

Arduino Mega 2560
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Starter/Ultimate (Crion)

Me Uno Shield

mBot (mCore) 1 )
mBot Ranger (Auriga)
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E par Bluetooth >
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par WiFi (2,4GHz)

. : Apparence
I'arriére-p par le réseau I pparence

Téléverser le microprogramme de communication

Réinitialiser le programme par défaut
Reégler le mode de microprogramme
Voir le fichier source Arduino ¥

Installer les pilotes Arduino

Archinn - a



EXERCICE 5
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Voici le programme pour dire
« bonjour » pendant deux
secondes si le bouton est appuyé.
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POUR LE PILOTAGE
DEPUIS
E € E’ rBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab({v3.4.11) - par port sénie (COM) Co L’ O R D I NATE U R

Fichier Edition Connecter Choix dela carte Choix des extensions  Choeix de la lang

Fichier
par port série (COM)

par Bluetooth
par WiFi (2, 4GHz)

par le réseau

Teléverser le microprogramme de communication
Réinitialiser le programme par défaut

Régler le mode de microprogramime

Vioir le fichier source

Installer les pilotes Arduing




Bonjour!

Le lutin dit « bonjour » des que le
bouton est appuyé...




ATHEMATIQUE
"PRISE EN MAIN.PC
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