
        
            [image: couverture]
        

     

Programmer
avec Scratch
en s'amusant

[image: pln]


 
 

Derek Breen

 
 

Version française : Olivier Engler

 
 

[image: ]


 
Programmer avec Scratch en s’amusant pour les Nuls
 
Pour les Nuls est une marque déposée de Wiley Publishing, Inc
 
For Dummies est une marque déposée de Wiley Publishing, Inc
 
Collection dirigée par Jean-Pierre Cano
Traduction : Olivier Engler
Maquette : Inasenz
 
Edition française publiée en accord avec Wiley Publishing, Inc.
© Éditions First, un département d’Édi8, 2015
12 avenue d’Italie 75013 Paris
 
Tél. : 01 44 16 09 00
 
Fax : 01 44 16 09 01
 
e-mail : firstinfo@efirst.com
 
Internet : www.editionsfirst.fr
 
ISBN : 978-2-7540-8024-8
 
ISBN Numérique : 9782754082631
Dépôt légal : octobre 201
 
Cette œuvre est protégée par le droit d’auteur et strictement réservée à l’usage privé du client.
Toute reproduction ou diffusion au profit de tiers, à titre gratuit ou onéreux, de tout ou partie de
cette œuvre est strictement interdite et constitue une contrefaçon prévue par les articles L 335-2
et suivants du Code de la propriété intellectuelle. L’éditeur se réserve le droit de poursuivre toute
atteinte à ses droits de propriété intellectuelle devant les juridictions civiles ou pénales.
 

        Ce livre numérique a été converti initialement au format EPUB par Isako www.isako.com à partir de l'édition papier du même ouvrage.
      

Introduction

Bienvenue dans le premier livre de la nouvelle collection
« Programmer en s’amusant pour les Nuls ». Ce livre va te
guider rapidement dans la prise en mains d’un logiciel qui
sert à fabriquer des logiciels.
Scratch est un atelier de création qui réunit :
✓ une fenêtre de création des scripts à partir de
rectangles d’actions appelés blocs ;

✓ un éditeur graphique pour créer ses propres figurines
appelées lutins et les décors des scènes ;

✓ un éditeur audio pour créer et importer des sons à
diffuser pendant l’exécution du projet ;

✓ une fenêtre d’exécution du programme ;

✓ un site Web mondial dans lequel chaque créateur peut
implanter son studio et partager ses créations avec
tous les autres membres Scratch.


En 2015, il y avait déjà plus de dix millions de projets partagés ; et plus de dix mille professeurs et enseignants s’en
servent en classe, sans compter les clubs d’utilisateurs qui
organisent des ateliers.
Scratch est totalement gratuit, y compris la création de la
page de projets sur le site officiel.
Depuis la version 2, Scratch fonctionne en mode Web,
dans le navigateur. Il ne demande donc aucune installation
préalable. Une version locale existe, qu’il faut télécharger et
installer (utile pour ceux dont la liaison Internet n’est pas
satisfaisante).
Scratch fonctionne sous Windows, sous Linux et sous
MacOS.
D’où vient Scratch ?
Scratch a été conçu par une équipe de pédagogues du fameux Institut de
technologie du Massachussets, le MIT. Au départ, il a été décidé de permettre à un enfant dès 8 ans environ de construire ses projets de logiciels
sans devoir apprendre un langage de programmation : il suffit de choisir ses
blocs et de les coller les uns sous les autres dans la fenêtre de scripts. D’ailleurs, le groupe de concepteurs porte le nom Kindergarten (jardin d’enfants).
Le nom Scratch s’inspire de la technique du scratching popularisée par les
rappeurs, qui consiste à accélérer ou ralentir à la main la lecture d’un disque
sur une platine vinyle. Il en résulte des sons nouveaux qui peuvent ensuite
être réutilisés par d’autres musiciens. Scratch propose de faire un peu pareil
en informatique : réutiliser des bouts de code créés par d’autres utilisateurs.
[image: ]

La mascotte choisie pour Scratch est un chat orange. Malgré cette apparence
très ludique et colorée, Scratch n’est pas interdit aux adultes. Une personne qui
veut découvrir la programmation y trouvera une nouvelle approche qui lui simplifiera beaucoup le passage à un autre langage. Même quelqu’un qui sait déjà
programmer prendra plaisir à cette nouvelle façon de créer des programmes.
Scratch est un langage visuel qui sert surtout à créer des animations et des
jeux, car c’est ce qui intéresse en premier les jeunes. L’astuce de ce langage est
là : en créant de petites animations, on apprend des principes fondamentaux
qui restent les mêmes dans quasiment tous les autres langages informatiques :
✓ le démarrage et l’arrêt d’exécution (avec le bouton Drapeau Vert) ;

✓ les instructions (Avancer de x) ;

✓ les boucles de répétition (Répéter X fois) ;

✓ les tests et conditions ( Si... Alors...) ;

✓ les opérateurs et expressions (x = y)

✓ les variables (Compteur).


On peut même utiliser des événements et des messages qui sont de la programmation objets ! Mais nous verrons cela en temps voulu.
[image: ]

Pourquoi ce livre ?
En tant qu’auteur de ce livre, je suis passé maître en Scratch et je n’ai pas
appris à l’utiliser en lisant des livres !
Les gens du MIT qui ont conçu Scratch n’ont certainement pas rendu le logiciel
difficile à apprendre pour que des gens comme moi puissent vendre des livres !
On peut donc se lancer dans Scratch en se servant de tutoriels sur le Web.
Pourtant, on ne sait pas par où commencer et surtout comment continuer
après les premiers pas pour lesquels il existe plusieurs petits guides.
Je vais vous dire un secret : qu’est-ce qui vaut plus que l’argent ? Le temps !
Apprendre seul, c’est amusant au début, mais tâtonner, cela prend du temps.
Que tu sois en primaire, au collège ou dans la vie active (Scratch est maintenant adopté dans les universités), tu as sans doute beaucoup de sollicitations.
Et le temps passé ne se rattrape pas. Pour moi, c’est pareil. Voilà pourquoi j’ai
conçu ce livre : pour que tu apprennes le plus vite possible, et en t’amusant.
Si j’avais pu choisir le titre du livre, il se serait intitulé Détruisez le chat orange
par le Scratch Master Derek Breen. Lorsque je donne des cours sur Scratch,
je commence toujours par dire aux scratcheurs de supprimer le lutin du chat
qui est proposé dès le départ quand on commence un nouveau projet. Bien
d’autres lutins peuvent être créés, mais il faut apprendre comment faire.
[image: ]

Cela dit, j’adore Scratch. J’ai même ajouté un chat orange sur mes cartes de
visites.
Je te propose un marché : si tu es prêt à faire (presque) tous les nombreux
exercices du livre, je te garantis que tu seras devenu capable de créer au
moins un jeu vidéo que tu seras fier de montrer autour de toi et tu auras
acquis un état d’esprit de créateur de programmes !
Les grandes étapes de notre voyage
Le livre est découpé en trois grandes parties :
Partie 1 : Deviens graphiste
Où on apprend à utiliser les éditeurs graphiques. Oui, les éditeurs, parce
qu’on peut faire des graphiques bitmap et des graphiques vectoriels.
Partie 2 : Deviens animateur
Où on apprend à combiner des images animées et du son et même à faire de la
synchronisation des lèvres, comme dans les studios de doublage.
Partie 3 : Deviens concepteur de jeux
Où nous réalisons quatre jeux vidéo complets et tout à fait jouables. Et comme
c’est toi le créateur, tu peux tricher sur la difficulté !
Tous les exercices des chapitres sont disponibles sur le site de l’éditeur :
www.editionsfirst.com/telechargements

N’hésite pas à les télécharger pour profiter notamment des images et comparer avec ton projet.
Les conventions du livre
Il y a deux sortes d’ajouts dans la marge gauche de certains paragraphes. Soit
des petits dessins d’une tête de garçon ou de fille, soit des boutons comme
dans le logiciel.
Paragraphes particuliers
[image: ]L’icône du garçon alterne avec celle de la fille, mais lui est plutôt spécialisé
dans les informations techniques et les mises en garde. Tiens compte de son
avis, c’est ton copain !
[image: ]L’icône de la fille indique les informations qui sont des astuces pour gagner du
temps. Cette fille est très futée, suis ses conseils !
Boutons-icônes
[image: ]L’interface de l’atelier Scratch comporte des dizaines de petits boutons-icônes
pour lancer des commandes, activer des options ou choisir un outil de dessin.
[image: ]Souvent, j’ajoute l’icône dans la marge de la ligne dans laquelle je parle du
bouton. Cette aide est surtout utile dans les premiers chapitres.
Mots mis en valeur
Les noms des commandes de menus, des onglets et des touches du clavier
sont écrits ainsi : l’outil de dessin Rectangle.
Les valeurs qu’il faut saisir au clavier ou sélectionner dans une liste sont
écrites comme ceci.
Les blocs de code qui forment les scripts sont écrits dans la même couleur
que celle utilisée dans le logiciel. Par exemple, le bloc AVANCER DE X.
Les adresses Web sont écrites ainsi :
www.editionsfirst.com

Versions du logiciel et version française
Scratch existe dans de nombreuses langues, donc avec tous les menus et commandes traduits en français. Si tu constates que les menus sont en anglais,
j’explique dans le premier chapitre comment y remédier.
[image: ]Attention : l’ancienne génération de Scratch était la 1.4. Les projets ne sont
pas compatibles avec ceux de la version 2 qui est utilisée dans ce livre.
Clavier
On n’utilise pas beaucoup le clavier dans Scratch, mais certaines combinaisons de touches permettent d’aller plus vite. Par exemple, je cite souvent Maj-clic qui consiste à tenir enfoncée la touche des majuscules tout en cliquant. Il
y a aussi quelques raccourcis universels avec la touche Ctrl.
Remerciements de l’auteur
Je dédie ce livre à ma nièce Katelyn, mon neveu Ryan et à mes trois élèves
préférés de l’état de Virginie : Jonah, Gwendolyn et Henry. J’ai utilisé quelques-uns de leurs dessins à la fin de certains chapitres. Je les en remercie.
J’ajoute que ma nièce de 9 ans Katelyn et mon neveu de 11 ans Ryan m’ont
encouragés pendant les six mois d’écriture et m’ont offert quelques illustrations. Elles sont faciles à distinguer des miennes, parce que ce sont tous deux
de bien meilleurs dessinateurs que leur tonton.
Remerciements du traducteur
Le traducteur tient à remercier Claude Térosier des ateliers Magic Makers
et Jean-Jacques Valliet, expert de l’interface utilisateur, et dédie ce travail à
Hélias, qui va pouvoir, d’abord apprendre à lire, puis se plonger dans la programmation Scratch.
Par où commencer ?
On peut partir à la découverte de Scratch de nombreuses manières. Tu peux
à la limite commencer directement par un autre chapitre que le premier.
Cela dit, si tu n’as jamais utilisé Scratch, je conseille vivement d’explorer ce
livre en commençant au premier chapitre. Même s’il paraît trop simple, on y
apprend des techniques indispensables pour les chapitres suivants.
D’ailleurs, je ne répète pas toujours les techniques qui ont été décrites dans
un chapitre précédent. Autrement dit, dès que tu ne comprends plus une
explication, c’est qu’il vaut mieux repartir du début.
Bien sûr, si tu commence le livre puis arrête avant la fin, c’est autre chose.
Tu peux reprendre plus tard une fois que tu vois que d’autres s’en servent
vraiment et s’amusent comme des fous. Tu pourras alors leur dire que tu t’y
connais déjà un peu et relever le défi de réutiliser un projet d’un autre pour le
rendre encore meilleur !
Et maintenant, en route !
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Première partie
 Deviens graphiste
 avec Scratch
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Chapitre 1
 Bienvenue dans
 Scratch !

J’en ai lu, des livres qui prétendent aider à faire des choses
plus utiles avec un ordinateur que regarder des vidéos de
chats qui ratent leur saut ! Dans ces ouvrages, le premier
chapitre commence par décrire chacune des commandes
de menus. Que c’est ennuyeux ! Tout ce que j’ai envie de
faire avec ce genre de livre, c’est de le jeter par la fenêtre !
Car moi, je suis fier d’être un « Nul ». Au lieu de mémoriser
toutes les commandes de Scratch, commençons directement par créer un jeu vidéo qui fonctionne, et tout de
suite !
[image: ]

Pour accéder à Scratch sur l’ordinateur
La méthode la plus simple pour entrer dans l’atelier de création de Scratch
consiste à se rendre à la page www.scratch.mit.edu. Il faut alors créer un
compte, et c’est tout ! On peut aussi utiliser l’atelier Scratch localement,
sans connexion à Internet. Il faut alors télécharger le programme et l’installer
(j’explique comment dans une section un peu plus loin).
On peut également utiliser le site Web de Scratch sans créer de compte, mais
il faut penser à rapatrier chaque projet sur l’ordinateur local pour pouvoir le
recharger lors de la prochaine connexion au site Web afin de continuer sur le
même projet. Une fois que l’on a créé un compte, les fichiers des projets sont
automatiquement stockés sur le serveur de Scratch. Cela permet aussi de
partager ses projets avec les autres utilisateurs.
Créons un compte utilisateur
Plongeons dans le monde de Scratch. L’ordinateur est allumé ? Le navigateur
Web est ouvert ? Hop ! Direction le site de Scratch, à l’adresse scratch.mit.edu. Si tu as déjà un compte Scratch, tu peux cliquer le bouton Se connecter
(Sign In) dans le coin supérieur droit de l’atelier. Si tu n’as pas encore de
compte, utilise le bouton Rejoindre Scratch (Join) et indique tes informations
dans le formulaire. Si tu as moins de treize ans, ou si tu n’as pas d’adresse de
messagerie, demande à quelqu’un de ta famille de t’aider à créer ton compte
(ou bien choisis d’installer la version locale).
[image: ]

[image: ]Pour pouvoir utiliser la version Web de Scratch, il faut un navigateur assez
récent (Chrome 35 ou Firefox 31 au minimum ou encore Internet Explorer 8).
Scratch nécessite le lecteur Adobe Flash Player qui doit être installé en version 10.2 au minimum. La fenêtre de Scratch 2 a été agencée pour un écran
offrant une résolution d’au moins 1 024 x 768 pixels.
Scratch en mode local (sans connexion Web)
Tu peux aussi télécharger et installer la version autonome de Scratch 2. Dans
ce mode, il n’y a plus besoin de créer de compte utilisateur, ni de devoir faire
de copies de sauvegarde locales des projets. De plus, c’est la seule solution
dès que la connexion Internet n’est pas fiable ou pas assez performante.
Cette version locale existe pour les systèmes MacOS, Windows et plusieurs
distributions de Linux (32 bits). La page suivante :
www.scratch.mit.edu/scratch2download

permet de télécharger le programme Scratch 2 et, si nécessaire, Adobe Air.
[image: ]

Une fois le programme installé, tous les noms de commandes et d’objets sont en anglais. Clique la petite icône
de globe terrestre juste à droite du nom SCRATCH (en
haut à gauche) et choisis Français.
[image: ]

Ton premier projet
Tu connais certainement le jeu vidéo Flappy Bird, qui consiste à faire avancer un oiseau dans les airs en évitant des obstacles. Le jeu que nous allons
créer y ressemble, mais nous éviterons d’utiliser un oiseau pour que ce soit
quand même un peu différent de Flappy Bird.
En mode Web (en ligne)
1. Va dans la page scratch.mit.edu et clique le bouton Créer ou Create.


[image: ]

2. En haut à gauche, sélectionne le nom de projet Untitled et saisis à la place le
nom Sourivol.


[image: ]

Tant que tu restes connecté(e) au Web, le projet va être automatiquement
sauvegardé sur le serveur au fur et à mesure de l’avancement.
En mode local (sans connexion)
1. Démarre le programme Scratch 2 Hors ligne (Offline Editor).


[image: ]

2. Choisis la commande File/Save puis saisis le nom de fichier Sourivol.


[image: ]

Du balai, le chat !
Dans Scratch, quand on crée un nouveau projet, on obtient automatiquement
un lutin, en la personne d’un chat orange nommé Scratch Cat… qui n’est
autre que la mascotte de Scratch.
[image: ]

Dans quasiment tous les chapitres de ce livre, nous redémarrons un nouveau
projet, et nous n’aurons presque jamais besoin du lutin chat qui apparaît
d’office quand on démarre un projet. Voilà pourquoi chacun des chapitres
concernés comporte au début les deux instructions suivantes :
1. Démarre un nouveau projet.

2. Supprime le lutin chat.


Pour supprimer un lutin, il faut enfoncer la touche Maj tout en cliquant dans
l’objet (ou clic droit). Cette action fait apparaître un menu local qui contient
notamment la commande Supprimer. Nous allons souvent accéder au menu
local dans nos projets Scratch.
Alors, allons-y : supprimons le lutin du chat de Scratch !
[image: ]

[image: ]Si tu préfères cliquer-droit, sache que cela revient au même que la combinaison Maj-cliquer.
Créons un lutin pour le personnage
Qu’est-ce qu’un lutin dans Scratch ? C’est un objet visuel posé sur le fond de
la scène (la surface rectangulaire dans laquelle le jeu va s’afficher).
[image: ]Le mot anglais qui correspond à lutin est SPRITE. D'autre part, le terme "Bibliothèque" est équivalent à "Librairie"
Pour ce premier jeu vidéo, nous allons créer trois lutins : le personnage (le
joueur), le sol et le mur.
[image: ]1. Sous la scène à gauche, tu vois la mention Nouveau lutin. Clique dans la première icône à droite de ce titre : elle est reliée à la commande Choisir un lutin
dans la bibliothèque.

2. La fenêtre de sélection propose au départ tous les lutins prédéfinis, classés
par ordre alphabétique. Cherche le lutin de la chauve-souris ; son nom est
Bat2. Clique une fois dessus puis valide ton choix par le bouton OK en bas à
droite.


[image: ]

De retour dans la fenêtre principale, tu vois que le lutin a pris place en bas à
gauche. C’est la zone des lutins.

[image: ]3. Ouvre le menu local du lutin par Maj-clic ou clic droit dans Bat2 et choisis la
commande Info. (Tu peux aussi cliquer dans l’icône avec un i sur fond bleu.)

4. Sélectionne le contenu de la zone de texte destinée au nom du lutin (elle
indique Bat2 pour l’instant) et tape un nom plus sympa. Je propose Joueur
puisque ce lutin va incarner le joueur (ou la joueuse).

[image: ]5. Pour replier le panneau des infos, utilise le bouton de retour (un triangle
blanc sur fond bleu).


[image: ]

Créons le lutin Sol
[image: ]1. Dans le groupe de commandes Nouveau lutin, clique dans la deuxième icône,
Dessiner un nouveau lutin.

2. Maj-clique dans le nouveau lutin pour choisir la commande Info et sélectionne
le nom pour le remplacer par Sol.

3. En haut au centre, clique l’onglet Costumes (si nécessaire).

[image: ]4. Active l’outil Rectangle par un clic dans son icône (la troisième icône en
partant du haut sur le bord gauche du panneau de l’éditeur graphique, cette
surface s’appelle le canevas).


5. Active l’option de remplissage avec la deuxième icône rectangulaire en bas à
gauche du canevas, au-dessus du trait horizontal et du curseur de réglage de
l’épaisseur.

6. Dans la palette de choix de couleurs, clique dans le godet du ton vert moyen.

7. Amène le pointeur dans l’angle inférieur gauche du canevas de dessin et maintiens enfoncé le bouton gauche de souris puis fais glisser en diagonale vers la
droite pour créer un rectangle très mince s’étendant sur toute la largeur.


[image: ]

Si le résultat ne semble pas bien positionné en bas (il doit faire penser à un
terrain), tu peux le déplacer. Mais attention : il faut l’agripper et le faire glisser dans la scène (panneau de gauche), pas dans l’éditeur de droite.
[image: ]

Créons le lutin Mur
Le principe de notre jeu consiste à réussir à faire passer notre chauve-souris
à travers l’ouverture dans des murs successifs en ajoutant une animation
pour les ailes.
[image: ]1. Dans le panneau des lutins, clique l’icône Dessiner un nouveau lutin.

2. Maj-clique le nouveau lutin (qui s’appelle Sprite1 pour le moment) pour accéder aux infos (commande Info) et change le nom en Mur.

3. En haut au centre, clique l’onglet Costumes (si nécessaire).


[image: ]4. Active l’outil Rectangle comme pour le lutin du sol.

5. Active l’option d’outil remplissage.

6. Choisis un gris comme couleur de tracé.

7. Dessine un rectangle sur toute la hauteur, mais très mince pour représenter
un mur vertical.


[image: ]

Pour l’instant, ce mur est infranchissable ! Pour creuser un passage, il suffit
de gommer une partie du mur.
[image: ]1. Active l’outil Sélectionner, puis dessine un rectangle d’effacement à peu près à
mi-hauteur du mur, comme sur la série de figures suivante.

2. Une fois la zone sélectionnée, utilise la touche Retour arrière (juste au-dessus
de la touche Entrée) ou la touche Suppr.

3. Si le résultat n’est pas bon, reviens en arrière en annulant la dernière action
avec les deux touches Ctrl et Z (je vais revenir sur cette technique.)


[image: ]

Ouf ! Nous avons créé trois lutins, et cela suffira pour notre premier projet
de jeu. Que reste-t-il à faire au niveau visuel ? Peut-être un fond un peu plus
intéressant que ce blanc uni. Voyons comment ajouter un fond de scène en
deux temps, huit mouvements.
Ajoutons un fond de scène
Connais-tu le principe du dégradé ? C’est le fait de colorier un dessin avec
une couleur sur une extrémité, qui se transforme progressivement en une
autre couleur à l’autre extrémité du dessin.
Scratch permet de choisir entre trois dégradés bicolores. Pour simuler un
ciel avec la ligne d’horizon au loin, nous allons partir d’un bleu en plein ciel
qui va s’éclaircir en descendant vers l’horizon. Ce sera donc un dégradé
horizontal.
1. En bas à gauche, il y a quatre petites icônes et une mention Nouvel arrière-plan. Juste au-dessus se trouve l’icône pour basculer dans le fond de scène.
Clique le mot Scène pour intervenir sur ce fond.

2. Si nécessaire, clique en haut dans l’onglet Arrière-plan (il est venu remplacer
la mention Costumes) pour afficher l’éditeur graphique du fond.

[image: ]3. Active l’outil de dessin Remplir avec de la couleur. Cela provoque l’apparition de
quatre boutons colorés en bas à gauche du canevas.
Ces boutons d’options permettent de choisir entre la couleur unie et trois
dégradés : horizontal, vertical et circulaire.

[image: ]4. Choisis le Dégradé horizontal. Il nous reste à choisir les deux couleurs entre
lesquelles va être créé le dégradé.
Juste à gauche de la mosaïque de godets colorés (il y a 55 couleurs plus un
godet pour la transparence), on voit deux godets plus gros. Ils servent à
indiquer quelle est la couleur actuelle pour les traits et contours d’une part,
et pour le fond ou remplissage de forme, d’autre part. Ce sont les godets
témoins.

[image: ]5. Dans la mosaïque de couleurs, sélectionne le ton blanc.

6. Clique dans le gros godet témoin pour intervertir premier plan et fond.

7. Dans la mosaïque de couleurs, sélectionne un ton bleu clair pour le ciel.

8. Clique n’importe où dans le canevas de l’éditeur graphique pour peindre
tout le fond avec le dégradé choisi.

Si le dégradé est à l’envers (le bleu doit être en haut et le blanc à l’horizon),
annule le remplissage (Ctrl-Z) et permute les deux godets témoins par un clic
puis recommence le remplissage.


[image: ]

Que penses-tu du résultat ? On dirait le ciel, non ? Les dégradés sont très pratiques. Nous allons nous en servir plusieurs fois dans la suite des activités,
par exemple pour donner un effet de reflet.
Donnons vie à nos lutins
Nous n’en sommes qu’au tout premier projet, mais c’est un vrai projet tout
de même ! Et comme il s’agit d’un jeu vidéo, ce qui s’affiche doit s’animer. Les
petits dessins que nous venons de créer ne savent pas bouger d’eux-mêmes.
Il faut pour cela les relier à des actions, donc à du code.
Avant l’apparition de Scratch, créer un jeu vidéo obligeait dès le départ à
écrire des lignes de code source, donc à mémoriser des instructions dans un
infolangage (un langage de programmation) et à apprendre à les placer sans
faute les unes après les autres. Pas très facile pour faire ses premiers pas…
[image: ]N.d.T. : Chez le même éditeur, je conseille le titre Programmer pour les Nuls,
qui constitue une bonne deuxième étape dans la découverte de la programmation.
Avec Scratch, tout s’arrange ! Toutes les actions sont cachées derrière des
blocs qu’il suffit de déposer dans la zone de script après avoir sélectionné le
lutin à animer : voilà comment nous allons faire voler notre chauve-souris et
contrôler sa hauteur pour qu’elle se faufile dans le passage sans tomber pas
terre, bref, s’amuser avec notre premier jeu vidéo.
Et je veux dire s’amuser doublement : d’abord en créant le jeu, puis en y
jouant !
Animons les ailes de la chauve-souris
Si tu sélectionnes le lutin Joueur puis si tu bascules dans sa page de costumes, tu dois voir deux costumes nommés bat-2a et bat-2b : ils correspondent
à deux phases du vol, ailes levées et ailes baissées. Si tu cliques tour à tour
les deux costumes, tu dois voir dans la scène l’animation des ailes. Pour que
ce passage d’un costume à l’autre soit automatisé, nous allons ajouter des
blocs de code.
Clique dans l’onglet Scripts en haut au centre. Les dix catégories de blocs
apparaissent en deux colonnes de cinq : Mouvements, Apparence, etc. Chaque
groupe est d’une couleur différente.
[image: ]

Pour t’aider à trouver dans quelle catégorie se trouve le prochain bloc à
poser, sers-toi de la couleur de bloc telle qu’elle est visible dans les figures.
[image: ]Si tu ne distingues pas bien les couleurs, nous indiquons la catégorie de
blocs dans la suite.
1. Sélectionne le lutin Joueur en cliquant une seule fois dans son icône dans le
panneau des lutins sous la scène.

2. Clique dans l’onglet Scripts en haut pour basculer dans l’éditeur de blocs.

3. Installe l’un après l’autre les trois blocs suivants dans la zone de script en
raccordant chacun au précédent :

QUAND (DrapoVert) PRESSÉ (catégorie Événements)

RÉPÉTER INDÉFINIMENT (catégorie Contrôle)

COSTUME SUIVANT (catégorie Apparence)



Il faut approcher le bloc suivant sur le bord inférieur du précédent jusqu’à
les voir s’imbriquer. Tu peux alors relâcher. Le troisième bloc doit entrer
dans la fourche du deuxième.

Vérifie que le résultat ressemble au contenu de la figure suivante :


[image: ]

[image: ]4. Pour tester le jeu, clique dans le bouton Drapeau Vert au-dessus de la scène.
Normalement, la chauve-souris devrait battre des ailes comme une dératée.
Essayons de la calmer un peu.

[image: ]5. En haut, à côté du bouton Drapeau Vert, il y a un gros point rouge : c’est le
bouton Stop. Clique pour arrêter l’exécution du programme.


[image: ]Dans cet exemple, on voit que le programme continue à fonctionner indéfiniment, mais dans d’autres exemples, rien ne change à l’écran, même si le programme tourne encore. N’oublie donc pas d’utiliser le bouton Stop si Scratch
semble devenir bizarre.
Ajustons la vitesse de battement des ailes
Pour contrôler la durée d’affichage de chaque costume, il nous suffirait d’un
bloc pour forcer une pause. Dans la figure précédente, tu vois que le bas du
bloc COSTUME SUIVANT comporte une encoche. Cela signifie qu’on peut lui
coller un autre bloc.
1. Ouvre la catégorie de blocs Contrôle.

2. Agrippe un bloc ATTENDRE 1 SECONDE(S) et dépose-le sous le bloc COSTUME
SUIVANT.

3. Teste le jeu avec le bouton de démarrage Drapeau Vert.


[image: ]

Bon, voilà que la bête est devenue trop flegmatique. D’un extrême à l’autre !
Ce serait bien de pouvoir choisir un bloc de pause un peu moins long.
En regardant de près le bloc ATTENDRE, on voit que le chiffre 1 est en fond
blanc dans une petite case. Cela signifie qu’on peut changer la valeur en
cliquant dans la case puis en indiquant la nouvelle valeur.

4. Arrête le jeu avec Stop.

5. Clique dans la case pour sélectionner la valeur 1 (seconde(s)) et tape la
valeur .2 (un point puis le chiffre 2).

6. Teste la modification (Drapeau Vert puis Stop).


[image: ]

Le battement d’ailes est-il devenu plus réaliste ? En faisant des essais, j’ai
trouvé que cette valeur de 0,2 seconde pour la pause était la meilleure, mais
rien n’empêche d’en choisir une autre. Après tout, c’est toi qui décides, en
tant que créateur du jeu !
Ajoutons un contrôle via le clavier
Nous arrivons à l’étape que je préfère dans la conception de jeux vidéo. Pour
l’instant, nous n’avons obtenu qu’une animation très simple. Voyons comment faire pour que le programme réagisse aux ordres du joueur, c’est-à-dire
devienne interactif. Nous allons d’abord permettre au joueur de faire monter
son avatar dans le ciel en appuyant sur une touche. Optons pour la barre
d’espace : c’est la touche la plus facile à trouver sur un clavier, que l’on soit
droitier ou gaucher.
1. Clique le lutin Joueur et si nécessaire, clique dans l’onglet Scripts en haut.

2. Dans la zone de script, dépose un nouveau groupe de trois blocs à droite du
précédent (veille à ce qu’il ne s’imbrique pas dans le premier).

QUAND espace EST PRESSÉ (catégorie Événements)

AJOUTER 10 À Y (catégorie Mouvement)

ATTENDRE 1 SECONDE(S) (catégorie Contrôle)


[image: ]

3. Clique le bouton Drapeau Vert pour tester.


Chaque pression sur la touche Espace fait un peu monter la chauve-souris
vers le haut de la scène sous l’effet du bloc d’action AJOUTER 10 À Y. Dans
Scratch, la position dans le sens vertical de chaque lutin correspond à la
valeur en Y (ce qui s’appelle l’ordonnée). Dans le sens horizontal, c’est la
valeur en X (ou abscisse), mais nous y reviendrons plus loin.
Les valeurs de coordonnées égales à 0 correspondent au centre de la scène
(pas au coin supérieur gauche comme pour les écrans d’ordinateur). Les
valeurs sont négatives en allant vers le bas et à gauche du centre.
[image: ]

[image: ]Revenons à notre script. Le bloc QUAND ESPACE EST PRESSÉ ressemble au
bloc de départ QUAND (DrapoVert) PRESSÉ du fait que son bord supérieur
est arrondi. Cela signifie que ce genre de bloc ne peut pas être placé sous un
autre bloc ; il doit toujours être le premier d’un groupe de blocs. Quand l’événement choisi est détecté, le groupe de blocs accroché à ce bloc de départ
est exécuté un à un en descendant.
Tu peux très facilement choisir une autre touche pour faire monter l’animal : il
suffit de cliquer la flèche de liste à droite de la mention Espace dans le bloc pour
choisir par exemple Flèche haut, ce qui est assez logique pour cette action.
Mais pour l’instant, à force d’appuyer sur la barre d’espace, on finit par buter
sur le haut de scène. Il manque quelque chose, non ?
[image: ]

Sais-tu comment l’on appelle cette force invisible qui retient tous les objets
et êtres vivants collés tout autour de la planète ? Oui, c’est ça : la gravité !
Comment pourrait-on simuler l’effet de la gravité sur notre volatile, pardon,
mammifère volant ?
Ajoutons une attraction (terrestre)
Voici une technique très simple pour faire naturellement tomber le lutin vers
le sol en quelques secondes.
1. Clique le lutin Joueur (si nécessaire, clique dans l’onglet Scripts en haut).

2. Crée dans la zone de script un troisième groupe de blocs indépendant des
deux autres, à droite ou dessous. Voici la série de quatre blocs à implanter
dans cet ordre :

QUAND (DrapoVert) PRESSÉ (catégorie Événements)

RÉPÉTER INDÉFINIMENT (catégorie Contrôle)

AJOUTER 10 À Y (catégorie Mouvement)

ATTENDRE 1 SECONDE(S) (catégorie Contrôle)



3. Une fois les blocs en place, clique dans le chiffre 10 du bloc AJOUTER... et
tape la valeur -10. Une valeur négative va faire descendre le lutin.


[image: ]

4. Clique le bouton Drapeau Vert pour lancer un test.


Dorénavant, il faut battre des ailes avec la barre d’espace pour ne pas finir
par s’écraser au sol. La zone de script contient maintenant trois groupes de
blocs, dont deux commencent par le même événement QUAND (DrapoVert)
PRESSÉ. Cela ne pose aucun problème à Scratch, qui sait réaliser deux
actions identiques en même temps.
Affichage en plein écran

Dans le séparateur vertical entre les panneaux de scène et de lutin et le panneau droit
des costumes et scripts, il y a à mi-hauteur un petit triangle vers la gauche. Clique-le pour
réduire la taille de la scène au profit du panneau droit. La commande Édition/Petite scène
produit le même effet.

De plus, dans le coin supérieur gauche de la fenêtre de Scratch, juste sous le titre SCRATCH,
un bouton permet de basculer en affichage plein écran. Il est conseillé de toujours faire des
tests dans les deux modes d’affichage (normal et plein écran), parce que les joueurs peuvent
choisir un format ou l’autre pour jouer.
[image: ]


Zéro partout, la balle au centre !
Avant de nous intéresser aux scripts des autres lutins, faisons une dernière
retouche sur le groupe de blocs que nous venons d’insérer. Le but est de
faire apparaître le joueur au centre à chaque début de partie. Ce centre correspond aux coordonnées 0 et 0 pour X et Y.
1. Dans le troisième groupe de blocs de la zone de script du joueur, insère
le bloc suivant juste en deuxième position, donc avant le bloc RÉPÉTER
INDÉFINIMENT :

ALLER À X: 0 Y: 0 (catégorie Mouvement)

Selon la position actuelle du lutin, les valeurs ne seront sans doute pas
égales à zéro.

2. Clique dans la valeur de la coordonnée x du bloc et tape la valeur 0. Fais de
même pour la coordonnée y.


[image: ]

Simulons le déplacement
Dans les jeux du même genre, l’effet de mouvement horizontal est obtenu
en faisant se déplacer le mur de la droite vers la gauche. Le joueur ne peut
contrôler que la hauteur. Pour que notre jeu se distingue des autres, faisons
en sorte que le mur se déplace dans l’autre sens, de gauche à droite.
1. Dans la scène (panneau de gauche), agrippe le lutin du mur et ramène-le tout
à fait sur le bord gauche.


[image: ]

2. Ouvre le panneau des scripts (onglet Scripts en haut).


3. Crée dans la zone de script un groupe de quatre blocs à implanter dans cet
ordre :

QUAND (DrapoVert) PRESSÉ (catégorie Événements)

ALLER À X: 0 Y: 0 (catégorie Mouvement)

RÉPÉTER INDÉFINIMENT (catégorie Contrôle)

AJOUTER 10 À X (catégorie Mouvement)



4. Clique dans la valeur de la coordonnée X pour indiquer -200. Pour celle de Y,
indique 0.


[image: ]

5. Lance un test du programme (bouton Drapeau Vert).

Le mur devrait défiler à grande vitesse, sans doute trop vite pour avoir le
temps de réagir. Que faire pour ralentir le défilement ?

Une première solution serait d’ajouter une pause (ATTENDRE X SECONDES),
mais il y a encore plus simple : diminuer le nombre de pas de progression
du mur. Lorsqu’on insère le bloc AJOUTER 10 À X, la valeur proposée (ou
valeur par défaut) est égale à 10.

6. Clique cette valeur et tape la valeur 4, puis relance le test par le bouton Drapeau Vert. Tu peux encore régler la valeur selon que le défilement est devenu
trop lent ou qu’il est toujours trop rapide.


[image: ]

Cette dernière retouche laisse deviner comment proposer plusieurs niveaux
de difficulté : il suffit de modifier la vitesse de défilement !
En revanche, pour l’instant, la chauve-souris est un passe-muraille (inutile de
chercher à se placer à la hauteur de l’ouverture), ce qui enlève tout intérêt
au jeu : il faut qu’elle souffre pour aller chercher le passage.
Détectons un contact entre deux lutins
Pong, Pac-Man, Tetris, Mario, Minecraft et bien d’autres : s’il y a bien une
technique de programmation indispensable à un grand nombre de jeux
vidéo, c’est la détection des collisions. Créer un jeu vidéo, c’est souvent décider de ce qui doit se passer quand un objet graphique entre au contact d’un
autre (même s’il s’agit du décor).
Dans notre projet, nous devons détecter deux collisions :
✓ quand la chauve-souris s’écrase sur le sol ;

✓ quand la chauve-souris s’écrase contre le mur.


Dans les deux cas, il faut que cela déclenche la fin de la partie, donc la fin
d’exécution du programme, comme si on avait utilisé le bouton Stop.
Détectons la collision avec le sol
Si un objet A touche un autre objet B, l’objet B touche aussi l’objet A. C’est
évident, mais cela veut dire qu’on peut ajouter du code de détection dans
l’un ou l’autre des deux objets. Comme le script du lutin Joueur est déjà bien
chargé, ajoutons le code au script du lutin Sol qui est encore vierge.
1. Sélectionne le lutin Sol puis ouvre (si nécessaire) l’onglet Scripts.

2. Crée dans la zone de script un groupe de quatre blocs à implanter dans
l’ordre suivant :

QUAND (DrapoVert) PRESSÉ (catégorie Événements)

RÉPÉTER INDÉFINIMENT (catégorie Contrôle)

SI [__] ALORS (catégorie Contrôle)

STOP TOUT (catégorie Contrôle)






[image: ]

3. Ouvre la catégorie de blocs Capteurs et dépose le bloc [__] TOUCHÉ ? dans
l’évidement prévu du bloc SI .. ALORS déjà posé.


Il ne faut relâcher le bloc dans le losange que lorsque ce dernier s’illumine.
C’est le côté gauche du bloc à insérer qui doit venir toucher l’évidement
(encore une détection de collision !).

4. Dans le script, ouvre la liste de sélection de la condition TOUCHÉ ? et choisis
le nom de lutin Joueur.


[image: ]

5. Clique le bouton Drapeau Vert.


Dorénavant, dès que le volatile touche le sol, le jeu s’arrête.
[image: ]Très souvent, on place un bloc de test SI .. ALORS dans un bloc de répétitions infinies pour que le programme surveille une condition et détecte
qu’elle est devenue vraie (un peu comme quand ton père ou ta mère exige
que tu aies fini tous tes devoirs avant de te laisser allumer ta console de jeu).
Notre projet va dorénavant vérifier en permanence si le lutin Joueur vient au
contact du lutin Sol. Le test va être répété depuis le moment où le bouton Drapeau
Vert est activé jusqu’à l’arrêt du programme (en cas de collision ou autre).
Ce groupe de blocs pour détecter une collision va être exactement le même
pour le troisième lutin Mur. Pour éviter de répéter sa création, nous profiterons de la fonction de copie de code.
Copions un groupe de blocs vers le mur
Dans le script du lutin Sol, agrippe le bloc de départ (QUAND DRAPEAUVERT
PRESSÉ) et fais glisser tout le groupe depuis la zone de scripts jusqu’à la zone
des lutins sous la scène, et relâche une fois dans l’icône du lutin Mur.
[image: ]

(Pas d’inquiétude : le groupe de blocs de départ va réapparaître.) Dès que
tu relâches le groupe, il est copié dans le panneau des scripts du lutin destinataire. Le groupe copié réapparaît bien dans les scripts du lutin ayant servi
d’original. Pour vérifier que la copie a fonctionné, sélectionne le lutin Mur
(sous la scène).
[image: ]

Que voit-on ? Le nouveau groupe de blocs est venu se superposer au bloc
déjà en place. Aaargh !
Allons, pas de panique ! Il suffit d’attraper le nouveau groupe par son titre
(bloc de départ) et de le repositionner plus bas ou à droite.
[image: ]

[image: ]Pour les déplacements, les règles sont simples : quand on agrippe le bloc de
départ, on emporte tous les blocs qui le suivent ; quand on agrippe un autre
bloc, il n’emmène avec lui que les blocs qui le suivent (sous lui).
Si on lance un test maintenant, la partie doit s’arrêter dès que le joueur
touche le sol ou se fracasse contre le mur.
Sauf à avoir eu de la chance au départ, soit l’ouverture dans le mur est trop
étroite pour passer, soit la chauve-souris est trop grande. Dans les deux cas,
le jeu perd de son intérêt. Voyons ce qu’on peut y faire.
Ajustons la position et la taille du Mur
Puisque nous allons intervenir sur le mur, il y a une autre façon de rendre le
jeu plus captivant : ne pas toujours faire apparaître l’ouverture dans le mur
à la même hauteur. Ainsi, il faudra parfois battre des ailes pour monter le
rejoindre et parfois se laisser descendre sans rien faire, en espérant que la
gravité fera son effet.
Apparition variable en hauteur
Ce serait donc bien que le passage dans le mur ne soit pas toujours à la
même hauteur. Il y a dans Scratch un bloc pour générer une valeur numérique quasiment au hasard. Il suffit de lui dire quelles sont les deux valeurs
minimale et maximale. C’est le bloc NOMBRE ALÉATOIRE ENTRE XX ET YY.
Ce bloc est en fait un sous-bloc : il ne peut pas être posé sous un autre bloc,
mais seulement inséré dans un évidement d’un bloc.
1. Sélectionne le lutin Mur. Au milieu en haut, clique l’onglet Scripts. Il doit y
avoir deux groupes de blocs. C’est le premier qui nous intéresse.

2. Dans le bandeau central du réservoir de blocs, choisis la catégorie de blocs
verte Opérateurs.

3. Dépose un sous-bloc NOMBRE ALÉATOIRE ENTRE 1 ET 10 sur la valeur 0 de
la coordonnée y du deuxième bloc (ALLER À X: -200 Y: 0). (Tu remarqueras que les sous-blocs à coins arrondis s’adaptent aux évidements arrondis.)


[image: ]

4. Modifie les valeurs extrêmes du sous-bloc : remplace 1 par -75 et 10 par 75.


[image: ]

Si tu démarres puis arrêtes plusieurs fois le jeu (Drapeau Vert/Stop), tu dois voir
que le passage dans le mur n’apparaît plus toujours à la même position. Mais
le résultat n’est pas parfait, car le mur n’est plus réaliste quand il ne touche
plus le sol ou le haut à cause du décalage.
[image: ]

Augmentons la hauteur du mur
Une astuce simple pour que le mur soit toujours assez haut consiste à
augmenter la taille de ce lutin. Scratch propose deux outils pour changer la
taille des lutins (dans le groupe de cinq icônes de la barre de menus grisée,
en haut).
[image: ]1. Au-dessus des trois onglets Scripts/Costumes/Sons, repère l’outil Agrandir
(l’icône avec quatre flèches vers l’extérieur) et clique pour l’activer.

2. Dans la scène à gauche, clique une dizaine de fois dans le lutin du mur.

3. Lance un test (bouton Drapeau Vert en haut de la scène).


[image: ]

Le but est que le lutin Mur touche toujours le haut et le bas, quelle que soit sa
position verticale. Mais si l’ouverture dans le mur n’était vraiment pas assez
grande par rapport à la taille de l’animal, il sera toujours trop difficile de
réussir à se faufiler dans le passage.
Quand on agrandit un lutin, on finit par arriver à une taille maximale. Continuer à cliquer n’a plus d’effet. Pourquoi ne pas utiliser l’autre outil pour
diminuer la taille de la chauve-souris ?
Diminuons la taille de la chauve-souris
Pour diminuer la taille d’un lutin dans la scène, il suffit d’utiliser l’outil correspondant :
[image: ]1. Active l’outil Réduire en haut d’écran (au dessus des onglets Scripts, Costumes et Sons, comme l’outil Agrandir).

2.
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