o} POCKET CODE

Créez un nouveau programme Vous obtenez ceci:
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Premier projet

ARRIERE PLAN

) o i ) ) |:| Arriére plan
Entrez un titre. Choisissez «Créer un programme vide». Cliquez

sur «OK»
QOBJETS

sl i Ajoutons un arriére-plan. Cliquez sur «Arriére-plan». Vous obtenez

ceci:

® Créer un programme vide

Créer un programme par défaut

Annuler

Sélectionnez I'orientation de votre programme. Cliquez sur «OK».

<& Ariére-plans

@J‘ Sons

Cliquez sur «Arriere-plans». Vous obtenez ceci:

Annuler
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Dessiner une image ibliothéque multimédia

sctionnez une image Prendre u

Cliquez en haut a gauche deux fois afin de revenir a la fenétre
s’intitulant «Premier projet».
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ARRIERE PLAN

. Arriére plan

OBJETS

Nous allons maintenant ajouter un objet a notre programme.

Cliquez sur . Des choix s’offrent a vous.

@ Graphismes

@J’ Sons

Cliquez sur «Graphismes». Nous allons ajouter un style (costume)

a notre objet. Cliquez sur — Allez

ez une image ; chercher ce personnage:

Choisissez «Bibliothéque multimédia». Choisissez I'image
suivante:

(boy_eurpe1_wave)
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Vous avez maintenant un objet composé de deux costumes:

e
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l. )’ boy_europel

Retour Relancer Continuer

@@Q)@

boy_eurpeT_wave Cliquez sur «Retour» afin de revenir a 'espace de programmation.

Cliquez sur «Scripts»

E Scripts

Si vous cliquez sur la fleche au bas de I'écran, Vous obtenez ceci:

Pocket Code exécute votre programme méme si aucune ligne de
code n’est présente.

Cliquez en haut a gauche pour revenir a I'écran précédent.

Cliquez sur la fleche du systéme Android. (<). Vous allez voir
afficher ceci:
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Cliquez sur — au bas de I'écran.

Vous avez accés aux catégories de programmation disponibles:

Quand le programme démarre

Positionnerax: 100 y: 200

Evénement Démarrez votre programme! Notre personnage se place a la
position indiquée. Au départ, il était placé par défaut au centre soit
la position x=0 et y=0 (origine). Cliquez sur la fleche du systéme
Android. (<). Avant de revenir a la programmation, dans le menu,
vous pouvez faire afficher les axes x et y.

Mouvement

Cliquez sur «Afficher les coordonnées»

Vous obtenez ceci:

Graphismes

Stylo

Données

Cliquez sur «Evénement». Cliquez sur «Quand le programme
démarrey.

Quand le programme démarre

Cliquez sur — au bas de I'écran. Cliquez

sur «Mouvement». Choisissez «Positionner x: y:». Accrochez la
brique a celle déja présente.
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Il faut noter que I'axe des abscisses (x) varie de -768 a 768 et que
I'axe des ordonnées (y) varie de -976 a 976. Afin de cacher les

axes, cliques sur «Axes off» .
Retournez a I'espace programmation.
Nous allons ajouter une action a notre programme. Cliquez sur

au bas de I'écran. Cliquez sur

«Evénement». Choisissez la brique «Lorsque appuyé»

Lorsque appuyé

Maintenant, rendez vous dans la catégories «Graphismes»
Ajoutez la brique suivante «Prochain style»:

Prochain style

et accrochez cette brique a «Lorsque appuyé». Démarrez votre
programme...En cliquant le personnage, il Iéve le bras. En cliquant
a nouveau, il le baisse.

Nous allons modifier le tout afin d’'améliorer notre programme.
Insérez les briques suivantes:

Lorsque appuyé

Prochain style

Si look_name = 'boy_eurpel1_wave' _ est vrai alors

Dit 'Salut! pendant 2 secondes

Passer au style

boy_europel

Démarrez votre programme...Intéressant n’est-ce pas? Modifiez la
brique «Dit...» par la brique «Parler...» de la catégorie Sons...

Parler Salut!

Quelle est la différence?

Bravo! Si vous souhaitez tester d’autres options, allez-y!
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