Février 2017

Réaliser un jeu sur le tri sélectif avec le logiciel Scratch

1. Définirle jeu :
Des déchets devront apparaitre et le joueur devra les faire glisser dans la bonne

poubelle. Il devra y avoir un score et une limite dans le temps.
2. Chercher des images :

Il faut constituer un dossier contenant des images de déchets et de poubelles (dans
notre cas, poubelle jaune, poubelle noire, composteur, récup verre).

Le plus simple est d’avoir des images en .png (qui conserve la transparence), sinon

dans scratch on peut effacer 'arriére-plan.
3. Dans Scratch, créer les lutins :

il faut créer un lutin pour :

poubelle noire,
poubelle jaune,
composteur,
récup verre,

Pour créer un nouveau lutin a partir

L
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et choisir I'image voulu.
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Penser a renommer votre lutin en cliquant sur le « i » de I'icone lutin. Puis sur Lutins Nouv
info et renommer le lutin.
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Votre poubelle est trop grande ou trop petite dans la page, utiliser les icones : == et cliquer sur la
poubelle pour la mettre a la bonne taille.
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IApparence Contréle
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I Données [ Aiouter blocs

tourner (% de €1 degres

tournar ) da €0 degras

s'orienter vers pointeur de souris
aller 3 x: @D v: ED

aller 3 pointeur de souris

Xi 235 ¥ 180 |4 |- Y—————

Lutins Nouveau lutin: @ / &I B
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' . ' donner la valeur @ 3 x
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2 ins dé ey
4. Créer les lutins déchets a/aE el

[l faut créer les lutins :
e Déchets noir
e Déchets jaune
e Déchets verre
e Déchets compost

Chaque lutin doit posséder différents costumes, chaque costume correspond a un déchet
différent mais qui va dans la méme poubelle. Par exemple dans le lutin « déchet jaune » on
va trouver le costume : journal, bouteille plastique, conserve, carton, sac plastique souple.....

Créer le lutin « déchets jaunes» et renommer-le, mettez le premier costume a la bonne

taille.
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Recommencez I'opération jusqu’a avoir assez de costumes différents.
TOUS DOIVENT ALLER DANS LA MEME POUBELLE.
Penser a les mettre a la bonne taille.

Cici — Cyberbase Ecole de Coussergues — le Bourg — 12 310 Palmas d’Aveyron
cici@laissagais.fr / 0565420835 / www.cici-laissagais.fr


mailto:cici@laissagais.fr

| 4% Scratch 2 Offline Editor
I

RS © rFcmerv Eamonv Consels A propos & o K
| Seripts Costumes Sons
- [l [
v
J Noulvaan CosluMme: |rouleau carton | @ | Efacer | Afulpial S+
> d/anm
e, :
bouteiles pla... -
374 s
B °® e
ce--couve... v./“
) a 0
=4
)
mneﬂe de c...
Fi
X 260 ¥ 35 L
Lutins Nouveau lutin: @ / &5 R‘ﬁ’
i journau
100x84
3 y . [ L] e =Q
Scéne bl A bl - 100%
BN couck-l composteur  recup verre  poubelie D‘./l@Q a
Nowvel aribrer - ! _— HHH = Mode bitmap
rouleau carton r A :
G/am Bsxar o ENEEEEEE  Vecorser

Recommencer I'opération pour les autres déchets
(Déchets noirs, Déchets jaunes, Déchets verres,
Déchets compost)

5. Début du jeu

T

X: 240 y: -180 4

Nouveau lutin: Q / H’ (o]

y U 8 U<

poubelle j

Uy

dechets v...

Lutins

feui

composteur  recup verre  poubelie .

K

dechets noir

déchets |

On veut qu’au début du jeu, tous les déchets soient cachés et que quand le jeu
commence, par exemple aprés avoir vu le titre, un lutin-déchet apparaisse.

quand  est diqué

cacher

Il faut créer ce script sur un des déchets et le faire glisser et
lutin-déchets, ce qui aura pour effet de le copier.

le lacher sur chacune des icones

Du coup quand je clique sur le drapeau vert, tous les déchets sont cachés.

6. Faire un titre

Il faut créer un titre pour le jeu, qui apparaisse au début. Pour cela, nous allons créer un

xgT ¥y 120

Nouveau lutin: € / H‘ [o]

' ‘ Dessiner un Nouveau lut

sosteur  recupverre  poubele n

k.

lutin, en cliquant sur le pinceau.

'ﬂ

A droite dans la partie costume de ce nouveau lutin, on
écrire le titre de notre jeu, et les instructions.

Il suffit maintenant de taper un script qui affiche le titre
pendant 5s, puis qui le cache.

Costumes Sons
1costume:

.
- &

[costumen )| ™ | Effacer | Ajouter
Jeu du tri selectif

Fala Blisser les dechets
dang Ja bonne paibelle

\
|
°
peut T

quand

montrer

102 S

e

aller & x:
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7. Lancerlejeu
Il faut que 1 des lutins-déchets apparaisse quand le titre s’est caché.

Pour faire cela nous allons nous servir des messages. Quand le titre se cache il envoie
le message « 1 » a tous les lutins.

& Scratch 2 Offline Editor
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aller 3 x: EBD) v: &

envoyer & tous messagel Nouveau message
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Farriére-plan bascule sur Nom du message: 1
B Ok Annuler
X240 ¥ s 4
Lutins Nouveau lutin: Q / é (o]
el -
[l faut dans I'onglet « événement » choisir « envoyer a tous....... » le placer a la suite du script

et cliquer sur la fléeche pour créer un nouveau message que I'on va nommer « 1 ».

Pour I'instant on pose : le message « 1 » correspond au I'apparition du lutin « déchets
jaunes ».

. , . . . . quand j s 1
Il faut donc aller sur le lutin « déchets jaunes » et lui associer ce script : ISR

aller a x:Ev:

Le lutin déchet jaune possede a présent 2 scripts.
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8. Action sur le lutin « déchets jaune »

Que doit-il se passer ?
En francais :

=1 poubellejaune  touché? . alors

- Sije mets le carton dans la poubelle jaune, c’est gagné. Le | dire [ pendant €) secondes
cacher
carton disparait et un autre déchet doit arriver
- Sije mets le carton dans le composteur, le récup verre ou la
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poubelle noire c’est perdu. Le carton doit revenir en haut et je dois recommencer.

=1 recup verre  touwché&? ou poubelle noire  towch&? g@u  composteur  towcha?

YW Ce n'est pas la bonne poubelle | B T ET TS E secondes

3
glisser en n secondes a x: 'E v

Voici le script pour le lutin « déchets jaunes » :

Ne pas oublier de
1 T <.,  mettre la boucle « répéter

cacher

_. indéfiniment », pour éviter

quand je regois 1

aller 3 x: 6 v: €ED) les bugs.

quand ce lutin est diqué
- )
répéter indéfiniment
iy
=i pouballajaune  touché? alors
dire pendant 3 secondes
+
cacher
\
envoyer 3 tous 2

(=

= recup varre  touché? ou  poubelle noire  teuch&? ou  composteur  touch&?  alors

dire [EY T T T ] pendant € secondes
1
glizser en € secondes 3 x: @ v:

9. Apparition du deuxieéme déchet

Une fois que le déchet jaune a touché la poubelle jaune, le message « 2 » est envoyé.
On pose que le message « 2 » correspond au I'apparition du lutin « déchets verres».
On va faire glisser les scripts du

lutin « déchets jaunes » sur 'icone du
lutin « déchets verres » et on va

WY auand act choma =

x: -66
y: 122

quand je recois 2

modifier les poubelles, les numéros de aller 3 x: € v: €D
messages.
quand ce lutin est diqué
it | arda et
On recommence avec : B o touche: S
- le lutin « déchets composts » (qui va .‘“’*h S
recevoir le message 3 et envoyer le emvoyer 3 tous 3
message 4 si composteur touché) B e TRERE A pouicieroie fimxbk? Jan? compormrtmechir S
- le lutin « déchets noirs » (qui va | dire ESRETTAYATERTRIY] pendant € secondes
. glisser en @) secondes 3 x: @ v:
recevoir le message 4 et envoyer le

message 1 si poubelle noire touchée).
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Vous pouvez observer que le lutin déchet a du mal a suivre la souris et I'action quand il
touche une poubelle n’est pas franche. Voici le script a rajouter a tous les lutins déchets pour

éviter ce probleme.

quand o lubinest cdigud

répdber jussqu’d  TeoudverT: bouchd? gu  Doubsls Bune bouchd® gy

aller 3 Danteur d= sours

A ce stade, le jeu est presque fini.

10. Pour changer le costume du déchet en aléatoire

DJub=l= nalre

touchd? ou  comomtew bouchd?

Pour que ce ne soit pas toujours le méme costume qui s’affiche pour chaque déchet, je

vais laisser le choix a I'ordinateur.

Par exemple, mon « déchet verre »
posséde dans ma version 3

montrer

basculer

costumes différents voici le script
que je vais rajouter.

Faire de méme pour chaque lutin déchet.

quand je recgois 2

aller a x: @ v:

sur le costume

nombre aléatoire entre 0et 6

3 carilya 3 costumes.

11. Pour éviter que les déchets arrivent toujours dans le méme ordre

Pour l'instant c’est toujours le déchet jaune (message 1) puis un déchet verre (message 2)
puis un déchet compost (message 3) puis un déchet noir (message 4 ) et de nouveau un

déchet jaune.

La encore, on va laisser le choix a I'ordinateur d’envoyer les messages 1, 2, 3 ou 4. Cette

modification est a faire sur les 4 lutins déchets et sur le titre.

quand ce lutin est diqué
répéter indéfiniment
——
=i recup verre  touchée?

alors
[ dire pendant ) secondes
13

envoyer a tous nnlnhrealéatnireentreo ete

toucha? toucha?

I L[58 Ce n'est pas |a bonne poubelle | BT ETTS 9 sacondes
3
glisser en o secondes 3 x: 9 v

poubelle jaune ou poubelle noire ou

composteur

touchéa?
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| @ || soivts [ Costumes | sons

12. Notion de score

Jrouvement | Evénements
I Avoarence [ contrsle

[ sons [ capteurs
‘ - B
— aller 3 x: @ y: €D
Pour ajouter un score a notre jeu, il faut aller dans

« Données », « Créer une variable (pour tous les lutins, W"_’P
que I'on va nommer : Score). ’ Nomdem =

@:‘umluus les lutins O Pour ce lutin uniquement

=D Des scripts associés a notre variable = H
[~ o] ' L P
« Score » viennent de s’afficher.

Le score doit étre égal a 0 au début du jeu.

Rajouter ce script au lutin 1 (le titre du jeU). ——
On cache la variable « Score » pendant 5 secondes (le temps cacher la variable Score

d’afficher le titre), puis on la met a 0 et on la montre.

metire Score a E

mentrer la variable Score

Prenons I'exemple du lutin « déchets-jaunes ».
Quand un déchet-jaune touche la poubelle jaune, il faut rajouter 1 au score.
Quand un déchet-jaune touche les autres poubelles, il faut enlever 1 au score (ajouter -1).

e Il faut rajouter ces lignes

r
=i poubelle jaune  touché? . Slors

* dire [ZET] pendant € secondes dans le script du lutin

cacher « déchets jaunes » .

ajouter & Score
3

envoyer 3 tous nombre aldéatoire entre G et 6

=~ Faire de méme pour les 3

=i recup verre  touché? ou poubelle noire touwch*”  gu  composteur  touché?

autres lutins-déchets.

" Ce n'est pas la bonne poubelle | e s 9 secondes
3

ajouter & Score
3
glisser en o secondes 4 x: 9 v:

13. Notion de temps

Créer une variable

= Chronométre

Le jeu doit avoir une fin, par exemple on doit trier les déchets pendant 30 -

secondes.
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Pour cela on va créer une variable : « Chronomeétre » (méme manipulation que pour le
« score »).

Sur le lutin 1 (le Titre), rajouter ce script.

aqquand ect diqué
On cache la variable « Chronomeétre » pendant 5 secondes (le temps it (b e e [
d’afficher le titre), puis on la montre. attendre @ secondes

montrer la variable Chronométre

Nous avons 30 secondes, pour jouer. >

mettre Chronométre  a

répéeter jusqu'a Chronometre <

\ \ . I enlie ondes
Jusqu’a ce que le chronometre =0, il faut que toutes les secondes, ,attendre @ sec

la variable « Chronometre » perde 1 ( = ajouter -1).

ajouter & Chronométre

envoyer a tous fin
Puis le « Chronometre » envoie un nouveau message « fin » (il faut
le créer).

Scripts du lutin 1 (titre)

l WIUuUvEL NI l CVENEIENIS
B Aoparence | contréle
ISons ICapteurs

Stylo Opérateurs
Ity = I . aller a x: 1.02
[ souter blocs -

attentieasecnndﬁ

Créer une variable cacher

envoyer 3 tous nombre aléatoire entrec et 9

7l Chronométre
- D

mettre Chronométre a n

& quand est diqué
ajouter & Chronométre
cacher la variable Score cacher la variable Chronométre
montrer la variable Chronométre 8 a“" ire © 1
.:a.:her la variable Chronométre montrer la variable Score montrer la varable Chronométre
mettre Score  a m mettre Chronométre &

Créer une liste répéter jusqu’a  Chronométre < [F

X240 ¥ 180 4 ’att" ire €9 second.
13

. +
uveau lutin: @ / & 3 sy - [T

@ envoyer a tous fin
-3&3 b

poubelle n...  déchets ...

14. Fin du jeu

Lorsque le « Chronomeétre » envoie le message « fin », il faut que les lutins déchets se
cachent.

. . N X 3 quand je recois fin
Pour cela il faut rajouter ce script a chaque lutin-déchet :

cacher

Le jeu est terminé !
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Tous les scripts en un coup d’ceil !

Scripts du « lutin 1 » (le titre)

quand est diqué

montrer
aller a3 x: Gy y:
attendre G secondes

cacher

envoyer 3 tous nombre aléatoire entre o et e

quand est diqué

cacher la variable Chronométre

attendre 9 secondes

cacher la variable Score

montrer la variable Score montrer la variable Chronométre

metire Score  a n

mettre Chronométre &

répéater jusqu'a  Chronométre <

attendre 0 sarondas
b

ajouter a8 Chronométre 9

envoyer 3 tous fin

Scripts d’un des lutins-déchets : « déchets-jaunes » :

quand je recois 1

aller 3 x: 8 y: €ED)

x 175
y: 24

basculer sur le costume nombre alaatoire entre ) et ©

quand ce lutin est diqué quand je recois fin
répéter indéfiniment

=i poubelle jaune  towché? Slors

dire pendant ) secondes
b

cacher
3

ajouter 4 Score 0
3

envoyer 3 tous nombre aléatoire entre €9 et €Y

=i recup verre  touch&? ou  poubelle noire  touché? composteur  touché?

dire EEISTIAAI T pendant € secondes
{2

ajouter 4 Score
b

glisser en o secondes 3 x: 9 v

quand ce lutin est diqué
répéter jusqu’a recup verre  touché&? gu  poubellejaune  touché? oo poubelle noire  touché? gu  composteur  touché?

aller & pointeur de souris
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