Module 1, Pavages et rosaces

Ce module est composé de 4 séquences :

1. Déplacer, 2. Répéter, 3. Rosaceset | 4. Travailler avec
tourner et alterner motifs des blocs
estampiller circulaires personnalisés

Les mots qui sont en couleur verte sont définis dans ton carnet.

1 Déplacer, tourner et estampiller

1.1 Prépare-toi

= Charge le fichier SM10-Deplacer-Estampiller et renomme-le en
ajoutant ton nom par exemple : SM10-Deplacer-Estampiller -Jules .

= Repere etidentifie :

o Le sprite pavé

quand [* est cliqué

o Lestrois blocs d’initialisation

o Le bloc estampiller

aterax ( 0 Jy:( 0 )

O Lafamille de blocs stylo.
*"' Cette famille de blocs a été ajoutée a
Stylo l’aide du bouton Extensions.
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1.2 Imprime des motifs de pavage

Le bloc estampiller utilise un sprite comme motif
et Uimprime sur la scéne comme on le ferait avec
un tampon (cachet) .

Une fois imprimé, le motif ne peut plus étre
déplacé ou modifié.

= Clique sur le drapeau ’
vert avant chaque quand [ est cliqué ‘ v x

nouvel essai .. NE PAS MODIFIER
/ effacer tout

. . Ce script a pour effet de tout
Le premier des trois effacer et de placer le sprite
blocs est appelé bloc aller & x: @ - @

au milieu de la scéne.
de téte ou encore
événement.

= |mprime ces motifs symétriques en déplacgant le sprite pavé par
cliguer-glisser avec ta souris et en cliquant ensuite sur le bloc
estampiller

& %éw

Intéressant!

Quand tu as créé un motif composé de plusieurs impressions, les pavés
imprimés ne sont plus déplagables. Le sprite pavé, Uoriginal lui, peut étre
déplacé. Essaie !

Et s’il te reste du temps...

=  Cherche comment modifier la couleur de ton pavé et de son contour.
Crée avec le méme procédé un beau motif de pavage en variant les
couleurs.
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1.3 Ajoute des rotations

quand [ est cliqué

= Télécharge le fichier SM11-Tourner -
Estampiller et renomme-le.

4,
Un bloc s’orienter a . e
A A A A : vioare ga L. uerax:/?ﬁy:(n\-
a été ajouté au script d’initialisation. & W W
A quoi sert ce bloc ?
0 Rends-toit dans les propriétés du sprite, clique dans le

champ direction @ et tourne la poignée ® de direction

9 en observant le sprite.

Compris ?.

AN
Foumer C de I\_‘EED degresl

. - o

tourner ¥) de '1:15> degrés

o
—_— / estampiller

Direction |’ L] g

e — /—(’__ 1
tourner (™ de | 45 | degrés Fh\l.l'ner ) de 45 ) degrés
= Observe ces 4 blocs [ ,;) L N J

autour du bloc estampiller.

®= Clique surundes blocs tourner de... et observe la
maniére dont le pavé tourne. Ou se trouve le centre de n
rotation de ton pavé ? Au centre du carré? Au centre d’un
c6té ? Surun sommet ?

= Réalise les 3 figures ci-dessous. Déplace les blocs par cliquer-glisser
et en cliquant sur les blocs tourner de... pour effectuer les rotations.
Tu peux modifier les valeurs angulaires.

@ 4
2%
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1.4 Maintenant, on code ! (pour du vrai !t°)

Tu vas découvrir le bloc de déplacement avancer de ... et réaliser ton
premier script!

= Dupligue ton projet afin de réutiliser le blocs.
Renomme ton nouveau projet SM12-On code en y ajoutant ton nom.
Conserve le script d’initialisation tel quel.

= Remplace deuxblocs

Otournerde... par deux
blocs avancer de ...pas

: Toste s doux nouvea

blocs avancer de ....en cliquant dessus.
Le pavé monte ...

Pour le faire descendre (reculer...) , assigne une valeur négative au
bloc avancer de ... pas.

= Dans le script d’initialisation, nous avions ajouté
un bloc s’orienter a 0°.Notre sprite est donc
tourné vers le haut.
C’est pour cette raison qu’il monte quand on Lui
dit « avance »...

-

quand ™ est clig

Modifie la valeur de 0° a 90° et teste a nouveau
les déplacements.
Tu peux taper la nouvelle valeur dans le

ochamp de valeur ou tourner avec ta souris laiguille du cadran.
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= Assemble trois o -

des blocs avancer de @ pas ‘
comme ceci et N

modifie les touner C* de degrés ‘
valeurs si N

nécessaire. f estampiller

Quand on clique
sur les trois blocs assemblés, ils sont exécutés !.C’est un script.

A toide jouer!

Pour obtenir ta premiére rosace, tu devras cliquer plusieurs fois sur le
script avancer - tourner — estampiller.

Le processus n’est pas completement automatisé... disons que la rosace
se compose en mode semi-automatique...

® @ <R h 4

Essaie de nouvelles formes en changeant :

- Uniquement 'angle
- Uniquement le déplacement

- Langle et le déplacement...

Et la suite, cela se passe dans ton carnet !
Module 1, Séquence 1

\ ' Déplacer, tourner et estampiller
e Comment as-tu procédé ?

e Simplifier des scripts
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2 Répéter, alterner

2.1 Prépare-toi

= Charge ou télécharge le fichier SM13-
Répéter-alterner et renomme-le.

= Repeére etidentifie :

o Laprocédure d’intialisation identique a la précédente,
o Un petit script composé de trois blocs connus,
o Les deux costumes du sprite pavé.

2.2 Répéter

Clique plusieurs fois sur ce script pour
obtenir une rosace compléte.

Combien de fois as-tu cliqué ?

Dupliquer

Ajouter un commen

Supprimer le bloc
Clic-droit

A laide d’un clic-droit, tu peux dupliquer le script

autant de fois que nécessaire.

Le code s’allonge, mais cela marche trés bien !

En un seul clic de souris, tu vois la
rosace apparaitre ! C’est magique,
mais ce n’est pas pratique. Si tu dois
modifier une valeur, tu devras le faire
12 fois ou tout recommencer...
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2.3 Faire répéter

S’ily a bien une chose que Uordinateur est capable de faire, et de faire
trés vite, c’est répéter la méme opération plusieurs fois. Alors, on ne va
pas se priver...

Evénements Il est temps d’aller chercher le bloc répéter ...
_ R 1 fois dans la catégorie contréle.
Contrdle
( :I .

= Utilise le bloc répéter 10 fois, glisse-y notre petit script et
modifie le contenu du champ de valeur.

repeter 10 fois Modifie le champ de valeur du bloc
répéter pour
y _ u H HD
A avancer de ‘E‘/' pas obtenir ceci: répéter o | fois
|

i

tourner (* de :\'30'::- degrés ‘

de | 40 |
avancer de L 4 /J pas

tourner C* de '@ degrés

S aiP P as

= Modifie les champs de valeurs des blocs répéter... et tourner... pour
obtenir ce 7 figures :

Est-ce qu’on ne pourrait pas calculer U'angle de rotation a appliquer ?
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Et la suite, cela se passe dans ton carnet !

\ - Module 1, Séquence 2
Répéter, alterner

e Commentcalculer 'angle ?

2.4 Alterner...

Nous restons sur le méme projet Scratch.

= Code & Costumes
) . Rappel: le sprite pavé a deux costumes que tu
0 cesume  PEUX identifier en cliquant sur Uonglet costumes.
e Et dans les blocs de la catégorie apparence ,

Rempliss

s’en trouve un qui permet de -
passer d’un costume a Eslume suivant
u lautre.

= Place ce bloc dans ton script et essaie différentes positions. Tu devrais
obtenir ces résultats :

o lole

Il n’est pas impossible que tu doives
faire appel a ce bloc (catégorie
Apparence)

b ~ ~
basculer sur le costume .\fjlsque v |

=,

Fais quelques essais en modifiant les valeurs de Uangle, le nombre de
répétitions, le nombre de pas...
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Ily a un probleme!

Ette figure a été '
T repéter 10 | fois
réalisée avec ce

code: avancer de pas

Examine la rosace S p @ |
. toumner de . degrés
est-cequ’iln’y a

T
pas quelque y estampiller
chose qui
cloche ?

costume suivant

Et la suite, cela se passe dans ton carnet !

- Module 1, Séquence 2
« Répéter, alterner

Quelque chose qui cloche...
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2.5 Répéter et alterner

= Sauvegarde le projet précédent et charge a nouveau SM13-Répéter-
alterner pour ce nouveau défi.

Pour réaliser ce défi, tu devras modifier tes scripts « boucles » mais aussi
le script d’initialisation. Il faudra repenser le role de chaque bloc.

Cet exercice fait la synthese de tout ce que nous avons travaillé
précédemment. Il est donc important de prendre le temps de tout
comprendre.

= Réalise les motifs suivants en respectant deux regles :

1. le moins de blocs possible !
2. apres lUinitialisation (drapeau vert...), on ne clique qu’une fois sur
le script pour réaliser la figure compléete.

WA
BB @

2.6 Attendre

Dans tes procédures, tu peux introduire des
pauses pour ralentir le déroulement des
opérations. Cela peut étre utile pour observer la
succession des actions, comprendre ce qu’il se passe, étape par étape,
identifier des bugs.

Place ce bloc dans un boucle ou en dehors, modifie le champ de valeur si
nécessaire et observe...

attendre 1 | secondes
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3 Rosaces et motifs
circulaires

3.1 Un autre algorithme

= Charge ou télécharge le fichier SM714-Rosaces et renomme-le.

= A laide de la procédure utilisée @ précédemment,

essaie de réaliser cette 0
@ rosace. Tu peux empiler -

S A .
deux boucles si nécessaire. (tumer C de| | degrés

Je suppose que tu n’as pas
trouve cela facile... voire
impossible ??? Discutes-en avec ton professeur.

L’algorithme tourner — avancer — estampiller ne

permet pas facilement de créer des figures régulieres plus complexes.
Nous te proposons d’essayer un autre algorithme avec lequel tu pourras
réaliser des rosaces bien plus bien plus belles.

3.2 Avancer et reculer 0
» Alintérieur d’une boucle, essaie cet O D

algorithme : o
avancer-estampiller-reculer-tourner D : 0

pour obtenir plus ou moins ceci :

Avant d’exécuter ta nouvelle procédure, n’oublie pas de cliquer chaque
fois sur le drapeau vert pour initialiser le processus.

Essaie de composer toi-méme le script puis, passe a la page suivante
pour examiner une solution possible.
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Voici une -
solution : ‘i:pa'l:l I est cliqué {r x

o O3
(0] -

Compare le
script avec celui
gue nous avons
utilisé
précédemment.

Convaincu ?

Ancien algorithme Nouvel algorithme
avancer avancer
tourner estampiller

estampiller reculer
tourner

Pas sOr d’avoir compris ? Charge le projet de démonstration
SM14-Rosaces DEMO , mets-toi en plein écran et lis les instructions.

Remarque : Jette un coup d’ceil au code qui se cache derriére ce
programme. ... bientot, tu seras capable d’en faire autant !
Mais ne nous précipitons pas.
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3.3 Atoide jouer!

En utilisant ce nouvel algorithme, essaie d’obtenir les figures suivantes.
Tu devras jouer avec les 4 champs de valeur : le nombre de répétitions,
’angle de rotation, la valeur du déplacement vers l'avant et vers Uarriére..

Eap R e

Et la suite, cela se passe dans ton carnet !

‘ Module 1, Séquence 3
« Créer des rosaces.»

A toi de jouer

Essaie d’obtenir ces rosaces en combinant deux procédures. Attention, le
principe reste : un seul clic sur un seul script pour obtenir une figure.

D o B
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3.4 On combine les costumes...
$ | Prépare-toi
® Reviens au projet SM14-Rosaces .
. foom Examine tous les costumes du sprite Pavé.
sz Ty vas pouvoir faire de belles rosaces en combinant ces

costumes !
Mais poury arriver, tu auras

P haséuler sur le costume | :peli‘t cercle jaune v:.

Ll 5:: fitaq . carré
=== besoin de ce bloc pour
O *  changer le costume, de

: temps en temps...au bon
26 82 moment. cercle

petit carré bleu

petit carré jaune

E N hexagone
QO Atoi de jouer! -

< petit cercle jaune

snogexs
g xTh

Voici quelques idées...
z  Etun exemple de solution a la page suivante.

o

.| slon=o titsq
axdl :

Il n’est pas impossible que tu doives aller chercher deux e
blocs que nous n’avons pas encore utilisé...ou pas... m""tferl
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Un exemple ...pas a pas

Il ne faut pas croire...qu’on a composé
l’algorithme d’un seul coup !

Efforce-toi de comprendre la
progression proposée ci-dessous.

Nous avons testé 1 ::

quand [ est cliqué

basculer sur le costume | petit cercle jaune » ’
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4.
00
O
5.
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Et la suite, cela se passe dans ton carnet !

- Module 1, Séquence 4
« Comprendre et

corriger des scripts.»
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4 Travailler avec des blocs personnalisés

O " B _ 4.1 Prépare-toi

quand F est cliqué

Charge a nouveau SM14-
Rosaces et renomme-le.
Ajoute ces scripts déja connus
pour

obtenir

cette

figure.

4.2 Crée ton premier bloc
personnalisé

®= Rends-toi dans la catégorie O Mes blocs, clique sur @Ocréerun bloc,
nomme-le ma rosace et valide en cliquant sur OK.

L. : Créer un bloc x
Evenements m _

@ ®
Contrdle ;
Variables e
Capteurs Créer une variable
_. Créer une liste
Opersteurs . . n
. Mes Blocs s entrée Ajouter une entrée Ajouter une étiquette
\ariables 1 texte booléenne
c . Créer un bloc ' 3 s rafraichissement d‘écran
Mes Blocs St}dD : Annuler ﬂ

Un nouveau bloc de téte

Z
n DT apparait, ejoins-le au
script. Un

deuxiéme bloc -
apparait:

Glisse-le dans la zone

d’édition et teste-le...
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4.3 Déclencher une procédure

-
ma rosace

En cliquant sur le bloc LJ— , tu déclenches une
procédure quiimprime 6 fois le costume en cours.

Tu obtiens quelque chose comme ceci.
Note qu’ily a un carré en trop ! En fait, tu en imprimes bien 6 maisily a
toujours ton sprite qui se retrouve au milieu...6+1=7

. Clique sur le bloc effacer tout pour faire disparaitre
f effacer tout . . L,
les impressions précédentes et...
= Essaie maintenant ceci: [
basculer sur le costume ( carré v) ‘

pour obtenir : F—/
ma rosace

- ) N
basculer sur le costume erlrt cercle jaune « ‘

e
ma rosace

4

= Déplace par cliquer-glisser le sprite sur la scene et imprime d’autres
rosaces.

= Modifie les valeurs contenues dans le bloc personnalisé de fagon a
obtenir ces motifs..

= Essaie d’obtenir en un seul clic ces motifs en modifiant les costumes
utilisés et/ou les valeurs des blocs avancer de...pas.

D @2
oSN -Oo!
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4.4 Crée des rosaces encore plus jolies!

Prépare-toi

= Reprend le projet précédent, fais-en Oune copie et renomme-le.

& Fichier ~ & Modifier v | SM14Rosaces

Nouveau

Enregistrer maintenant
Enregistrer comme copie
Load from your computer

Sauvegarder sur votre ordinateur

Clic-droit

. Ajouter un commentaire
‘ repéter @ fo

Supprimer le bloc
Modifier

= Renomme le bloc ma rosace en rosace x 6.
Pour renommer un bloc : A clic-droit dessus,
modifier puis et renommer...

Prépare deux nouveaux blocs personnalisés. Un pour une rosace a 4
motifs et un troisiéme pour une rosace a 8 motifs.
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D A u Duplique le code de rosace
gl | gl x6 pour gagner du temps et modifie

repéter (7 ) ol wipter P fois deux champs de valeurs pour

svancerds 00 pss. obtenir des nouvelles rosaces :

' rosace x4 ,rosace x 8

définir

rosace x§

définir  rosace x4

@l %0
avancer B.\__) pas

f estampiller

-
avancer de | -80 | pas

avancer de 00 | pas Tu as appris précédemment a
wumer C* de ) Jdeés.  Calculer angle de rotation en

4 Ed fonction du nombre d’impressions.

-~
tourner (‘ de L )}l degrés
.

En jouant avec les 3 blocs personnalisés, tu devrais pouvoir obtenir ces

belles rosaces. A toi de composer de nouvelles figures !
% @©@ .
@®@

4.5 Enrang!!!

Concgois une stratégie pour obtenir cette suite en utilisant un bloc
personnalisé.

Voici les consignes :
= Laprocédure doit s’effectuer grace a un seul clic sur le drapeau vert !

= e motif doit tenir tout entier sur la scéne.

Essaie par toi-méme
avant de consulter la solution!

Procéde étape par étape !
Cherche des solutions pour résoudre les problémes.
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>

La solution et 'analyse de la solution
se trouvent !dans ton carnet

Module 1, Séquence 4
Travailler avec des blocs
personnalisés

Enrang!

4.6 Desrosaces de rosaces

Qu’endis-tu ?.... On se lance.

Prépare-toi

Fais une copie du projet du projet précédent.

La stratégie

Nous sommes en face d’une rosace
composée de rosaces.

On te mets sur la piste et puis, ce sera a toi de jouer...

Pour une rosace simple : Et une rosace de rosaces simples
définir Eosaoe x6 répéter | .6 . fois
i g 11}
repeter 6 | fois OV/ ] v
avancer de (3@ pas 4 ,
IS
f estampiller ®
rés
avancer de @ ;Q deg
e F
tourner C* de degrés ‘
2 avancer avancer
estampiller rosace x 6
reculer reculer
tourner tourner
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La solution ¢

| _/ ] -
définir | rosace x6 ‘ quand ” est cliqué

= o

répéter 6 | fois

avancer de |/3E:\I pas
-

i estampiller !
basculer sur le costume | carré v |

avancer de If-?»ﬁ\) pas S
— rosace x6

P

tourner * de r:ﬁ[]:‘ deyés}

répéter 6 | fois
. -
"

avancer de (_120/. pas

rosace xb |

Y an X
avancer de I_\_-‘12[_.’|__f.l pas

tourner C* de [60 :I degrés

=
. 4

Atoi de jouer...

O
AN
o®o o®o o®o v
XXX XX X 2 o) O (@)

D’D D‘D D’D A
o®no M
L X X2 (@)

D’D

FIN DU MODULE 1
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