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PRISE EN MAIN RAPIDE

La scéne Barre d’outils
C’est la que vos créations prennent vie
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Scripts Costumes Sons

[ Mouvement [l EVEEUEIE

l Apparence l Contrble

l Son I Capteurs

l Stylo I Opérateurs
I Données IA]ouler blocs

Mode plein écran

avancer de €D pas

tourner (% de D) degrés
tourner ¥) de @D degrés

se diriger en faisant un angle de

aler A x Oy 0
aller A pointeur de sourls

glisser en @) secondes & x O v: {

X: 74 y: 88

Nouveau lutin @ / & &

ajouter € A x

donner la valeur @ A x

ajouter €D 4 y

Jyorjuowis|sde-mmm//:diy : 82In0s

donner la valeur D 4 y

rebondir si le bord est atteint

Sac a dos

Scéne Liste des lutins (ou objets)
Modification de l'arriére plan. Cliquer sur la vignette d'un lutin pour
Création de nouvelles scénes. le sélectionner et pour éditer ses

propriétes.




Barre d’outils

A we
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Scripts

[ Mouvement il ETREEIE

l Apparence I Contrble
I Son I Capteurs
I Stylo I Opérateurs
l Données l Alouter blocs

Costumes Sons

Onglets

avancer de €D pas

tourner (% de € degrés
tourner ¥) de €D degrés

se diriger en falsant un angle de

glisser en @) secondes 4 x QO v: (

pour vos lutins

ajouter €1 A x

donner la valeur D A x

ajouter D A y

donner la valeur @ a y

rebondir si le bord est atteint

Sac a dos A

Editer les scripts, les
costumes ou les sons

Catégories des blocs

Palette des blocs
Blocs de programmation

0 UoJoIos 3P 8908l

INFORMATIONS SUR LE LUTIN

ENREGISTRER, INSERER UN LUTIN (ET SES BLOCS)

info
dupliquer

supprimer

enregistrer localement comme fichier 154

ns Mouveau lutin 9 /S ﬁ (o]
Lutin1
(e [
@ X -23 w77 direction: 90° (==
(<) style de rotation: 1) ++

peut glisser dans le lecteur 5
montrer: E®

Avec un clic droit, il est possible de copier le lutin avec tous

ses blocs en utilisant [sl8ele[t1=y, de le HilsleI7lilely avec tous ses

blocs.

On peut aussi I' avec ses blocs comme un fichier
sur le PC.

Pour le réutiliser (dans un autre projet), il faut le
fichier dans le projet (en bas a droite de la scéne) comme ci-
dessous :

_
X193 ¥ -180

:
Nouveau lutin ‘@ / &b
[Importer le lutin depuis un fichier
—-wﬂj




BLOCS DES LUTINS

Mouvement l Evenements l Mouvement m l Mouvement I Evénements
I Apparence I Contrble l Apparence I Contrdle I Apparence
I Sons I Capteurs l Sons I Capteurs l Sons I Capteurs
I Stylo l Opérateurs I Stylo I Opérateurs l Stylo l Opérateurs
l Données l Ajouter blocs I Données l Ajouter blocs l Données I Ajouter blocs

|
|

avancer de
quand

tourner (X de €D degrés

quand espace est diqué

tourner ) de

3
3

quand ce lutin est ciqué

e
s'orienter

quand Tarriére-plan bascule sur

aller 3 x:@ m

aller & pointeur de souris

e 10

.

quand volume sonare

glisser en €Y secondes 3 x: €8 quand je recois messagel

envoyer a tous messagel

ajouter m ax

envoyer a tous messagel et a

donner la valeur 0 ax

ajouter Ay

donner la valeur 0 ay

I Données Ajouter blocs

Créer un bloc

Nouveau bloc

rectangle
w Options
Ajouter une entrée nombre: -
Ajouter une chaine de caracteres Il
Ajouter une entrée booléenne o
texte

Ajouter le texte du label

T Exécuter sans rafraichissement de I'écran

Ok Annuler

Il est possible de
créer ses propres
blocs, ici :
rectangle.

Si dans le script,
on met cette
instruction :

rectangle
Sl
exécutera le bloc
et dessinera un
rectangle.

définir rectangle

aller a x: ﬂ' ¥: m‘
effacer tout

cacher

répater @ fois

avancer de
]

tourner ) de m‘ degres
]

avancer de

]
tourner ¥} de m‘ degrés




I Mouvement l Evénements l Mouvement I Evenements I Mouvement l Evénements

l Apparence I Contrdle lApparence I Controle I Contréle

I Sons eurs l Sons I Capteurs l Sons I Capteurs
l Stylo I Opérateurs I Stylo Opérateurs I Stylo I Opérateurs
I Données l Ajouter blocs l Données l Ajouter blocs I Données 'Ajouter blocs

dire pendant & seconde
[Hello!]
penser a pendant € s<

touchée?

I

&
L]

couleur touche 2

.
:
¢

What's your name? £S5 30 SRR o -

|
T eeelsaaa

touche espace

w

basculer sur costume costume

L

basculer sur Farriére-plan arrié

3

s
:
3
8
i

ajouter 3 leffet couleur

regroupe
lettre €) de

longueur de

sur ce luf

1
i
3
o
c
5
3
L
(ad

mettre l'effet couleur & 0

activer la vidéo Activé
annuler les effets graphiques

metire la transparence vidéo 3

stylo en position d'écriture

I Opérateurs
I Données IAjnuter blocs

ajouter a lMintensité du stylo

;
i

choisir lintensite 'm pour le

choisir la couleur pour le |
effacer tout

ajouter a couleur du stylo ajouter € a la taille du stylo

estampiller _
mettre la couleur du stylo & 'm chossir la ti'-E'n pour le stylo

BLOCS DES ARRIERE-PLANS

En cliquant sur les arriére-plans (icone en bas a droite), on Scripts | Amigre-plans | Sons
accede aux différents onglets des arriere-plans dont celui )
. . \ . I Mouvement I Evenements
des scripts qui sont trés proches de ceux des lutins sauf )
e f contte

pour 3 I Sons I Capteurs
I Stylo I Opérateurs
I Données IAJOI..I'[BF blocs quand espace est diquée

basculer sur larriére-plan repére

basculer sur Farriére-plan repére
basculer sur Farriére-plan repére

| =0 _
basculer sur lNarriére-plan arrigre-plani

Srcéng Sprite1 _ . o
2 amigre-plans
-
Nouvel amriere-g
Al

o o i
)




DUPLIQUER, SUPPRIMER, COMMENTER UN BLOC

Avec un clic droit, il est Remarque :
possible de : . il est
e dupliquer quand cliqué e —— possible de
(copier le bloca gl SoTs : affacer tout - copier et
. dupliquer )
partir dela jouer le son - . jouer le son pop Pourquoi ? y donner un
ligne cliquée) St ~ blocaun
’
° supprimer le Ajouter un commentaire autre lutin

bloc 3 partir de Aide du projet
la ligne cliquée, en faisant glisser le projet sur la vignette du lutin

e ajouter un commentaire a la ligne cliquée destinataire.

e avoir une aide sur la ligne cliquée.

CREER UN COMMENTAIRE SUR LA PAGE DE SCRIPT NETTOYER LES BLOCS

- — - o -
Avec un clic droit, il est possible EFEi[eli=s tiareaelni==is

dans le script ou de le

« ranger » avec [l=iie) /=1

quand chiquéa

envoyer a tous messagel

quand chiqué

quand diiqué

quand chiqué

effacer tout effacer tout

effacer tout

estampiller estampiller

affacer tout

estampiller

jouer le son pop jouer le son pop

quand espace est diqué =

Ctive - netioyer

ecstampiller

jouer le son pop

jouer le son pop

quand espace est diqué

quand espace est diquéa

activer la vidéo Activé

nettoyer Atoi de jouer! Ajouter un commentaire

Ajouter un commentaire =

CREER UNE VARIABLE

Creerune vanizble Dans , créer une variable] creerune vanapie
Créer une liste Lui donner un nom (ici, « x ») et choisir si ] °
vous voulez I'affecter a ce lutin ou de tous
; les lutins du projet puis . mettre x 3 i
Mouvelle variable Apparaissent alors dans la palette des
blocs les différentes instructions liées a ajouter 3 x

Nom de la variable: x cette variable.

montrer la variable =

@ Pourtous les lutins () Pour ce lutin uniquement

cacher la variable x

7 Cloud variable (stored on server)

Ok Annuler

CREER UN CURSEUR
Avec un clic droit Avec un
sur la variable, il est nouveau clic
possible de la lecture normale droit sur le lecture normale
transformer en curseur, il
grande lecture . grande lecture
curseur avec - est possible
potentiometrel potentiométre de définir E potentiometre
définir le min et le max du curseur
cacher
cacher




CREER UNE LISTE

SAUVEGARDER UNE LISTE

Créer une variable

Créerune liste

-

MNouvelle liste

MNom de la liste: image

@® Pourtous les lutins ) Pour ce lutin uniguement

Ok

Dans [Bleinai=le, [créer une liste|.

Lui donner un nom (ici, « image ») et choisir si
vous voulez I'affecter a ce lutin ou de tous les
lutins du projet puis @ Apparaissent alors les
différentes instructions liées a cette variable.

Annuler

i T

Créer une liste

image

-

ajouter a image

supprimer I'éléanment de la ks

insérer en position & de

= @ th o L3 P

remplacer I'éléement de la ks .
importer

alament de image

fé

exporter

longueur de image

[Tina

cacher

contient

image
Avec un clic droit, sauvegarder la
liste sur votre PC avec (= oieiiizy. I
est possible de 'utiliser dans un

autre projet avec .

montrer la liste image

cacher la iste image

DEMANDER UNE VALEUR

Pour demander une valeur, on peut utiliser les
instructions :

L ET L BTN What's your name? Bo a0

réponse

Quand on démarre le programme ci-contre, apparait
la question qui suit :

Rentrer la

diqué ¢ ]
réponse puis

demander et attendre

quand

cliquer suro.

mwettre nom réponse

What's your name?

v

Ici, la réponse querry est affectée a nom.

SAUVEGARDER UN PROJET

PARTAGER, REMIXER UN PROJET

Fichier ¥ Edition ¥ Il est possible de

Mouveau °

Sauvegarde
WEICERE ;

Sauvegarder maintenant
Sauvegarder comime copie
Aller 2 mes projets

ordinateur§
Importer depuis votre ordinateur

Télécharger dans votre ordinateur

Record & Export Video

Revenir

sauvegarder un projet :
en ligne avec

sur le PC avec
élécharger dans votre

Sauvegarder maintenant £ mguerry ¥
&9 Montrer la page du projet

Le projet peut étre partagé en ligne c’est-a-dire qu’il peut
étre vu, copié (remixé) et réutilisé par les autres utilisateurs.




