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Comment importer une image depuis un fichier ?
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Votre image apparait sur la
scéne et peut-étre
programmeée.
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Comment intégrer un costume a un lutin ?
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Cliquer sur le dossier,

rechercher et

sélectionner votre
image a intégrer
comme costume

Vous pouvez ainsi
basculer d’un costume a
I'autre en utilisant le
block « Basculer sur le
costume » présent dans le
menu « Apparence ».
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Comment positionner un lutin sur la sceneenXetY?

Admettons que I’on souhaite placer un lutina X:120 et Y : 40
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1 | Aller dans le menu « mouvement »
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Y ————— - - de I’énoncé.
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Comment déplacer un lutin en fonction des touches du clavier ?
Admettons que I’on souhaite déplacer un lutin a droite de 10 pixels et a gauche de -10 pixels grace aux fleches de

droite et de gauche du clavier.

1 [On vérifie continuellement si 'utilisateur utilise

l'une des deux touches du clavier avec le block
« répéter indéfiniment » (Menu contréle).

On réalise ensuite la condition si touche « fléche

Al droite pressée ? ».

Info : Dans le cas ou I'on
souhaite se déplacer vers le
haut vers le bas. C’est-a-dire sur
I’axe des y alors on utilise le
block suivant : ajouter € a y

On avance de 10 pixels si la condition est

respectée.

On réalise ensuite la méme opération pour la

fleche de gauche en se déplagant de -10 pixels.

quand est diqué

Astuce : Pour aller plus répéter indéfiniment
rapidement dans I’écriture, il est | =

dupliquer

possible de dupliquer le code po—

avec : un « clic droit » puis Ajouter un commentaire

. h Aid
« dupliquer ». - =




Comment créer une variable ?

J vouvement || Evénements 1 Cliquer sur le menu « Données » puis sur « Créer
I Apparence I Contréle
I Sons I Capteurs

une variable ».

Créer une variable
2 | Entrer le nom de la variable puis cliquer sur

Créer une liste

Nouvelle variable « Ok ».

Nom de |a variable: Superficie-par-exemple

@ Pourtous les Iutinsﬁource lutin uniqguement

Ok Annuler

f Aouter bocs

Utiliser la variable pour réaliser| 3 Créer une variable
le programme.

- 8 Superficie-par-exemple

mettre Superficie-par-exemple a
ajouter a Superficie-par-exemple

montrer la variable Superficie-par

cacher la variable Superficie-par-

i



Comment mesurer la distance entre 2 lutins ?

Pour mesurer la distance entre 2 lutins, il faut utiliser le block présent dans le menu

« Capteurs ».

On peut ainsi insérer cette distance dans une variable :
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Insérer dans la variable

« distance » le block
« distance de ».

polnteurde 50Uris tom:lle"

quand est diqué

répéter indéfiniment

distance de pointeur de souris . = p=
mettre Distance a distance de Fantome

A
demander et . 3

touche espace pressae?
X -240 ¥ 170 4 m
o]

Nouveau lutin: @ / -l

n La distance doit étre mesurée continuellement.
On répéte donc le programme indéfiniment.

ce lu

gl video mouvement sur

Astuce : Pour ne plus avoir de chiffres apres la virgule, vous pouvez utiliser

le block « arrondi de » présent dans le menu « opérateur ».

 Distance (I ELIZT) [m | 266 ]
> - . . -
mettre Distance a distance de Fantéme mettre Distance a arrondi de distance de Fantome




Comment insérer de facon méthodique une
formule dans une variable ?

Exemple avec I’équation suivante :

Distance_Mesuree

= 100 - ( X100 )

140

Décomposer au fur et a mesure le calcul (en 2 parties) a insérer dans la
variables :
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100 - ( x[100/)

metire Taux-remplissage |2 @ les deux parties et la valeur
isolée.
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| Insérer le signe qui sépare |
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| |

Distance_Mesuree 3

140

Insérer le signe qui sépare les deux parties et la valeur isolée.

mettre Taux-remplissage a — Distance-mesuree / a:




