e CREER UN BOUTON ET PASSER D'UN

1. La premiére chose & faire est de dessiner les 2 écrans :
L'écran principal puis celui sur lequel I'utilisateur ira quand il appuiera sur le bouton.
Rappel : La taille d'un écran dans Scratch est de 480 x 360 pixels :

480 pixels 480 pixels
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Sur le 2éme écran, nous souhaitons afficher un lutin , mais nous ne souhaitons pas
que ce lutin soit visible sur le Ter écran :
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Le lutin 'bonhomme' est invisible Le lutin '"bonhomme' est visible

2. Il faut ensuite dessiner le bouton :
- soit directement dans Scratch avec I'outil 'dessin’

- soit en utilisant un logiciel de dessin (Photofiltre par exemple)

- soit en utilisant un générateur de boutons en ligne sur internet :
Tapez 'générateur de boutons' dans Google et choisissez celui qui vous convient.
Exportez I'image créée en format PNG

Insérez votre bouton dans Scratch, comme étant un lutin. Nous souhaitons que le bouton soit
visible sur le Ter écran et qu'il soit invisible sur le second.
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Le lutin 'bouton' est visible Le lutin 'bouton' est invisible



3. Dans Scratch, nous allons donc retrouver :
- La scéne avec les 2 arriére-plans (ecran_1 et ecran_2)

- Le lutin 'bouton'
- Le lutin 'bonhomme'

r-1 F . Scripts Arriére-

I 1/lo1) J.J,)—Jr OO
@

Nouvel arriére-pla

-/

ecran_2
480x360

Cea/%tleereorawv

&2

X: 183 y: -180

Lutins Nouveau lutin & / <& 3

Scéne
2 arriére-plans

4. |l faut maintenant créer les scripts permettant de définir quelle sera la visibilité de tous les
éléments quand le drapeau vert sera cliqué :
- Pour la scéne :

basculer sur l'arriére-plan ecran_1

- Pour le lutin 'bouton'

quand cliqué

montrer

- Pour le lutin 'bonhomme'

quand cliqué
cacher

5. Ensuite, il suffit de créer un petit script pour le lutin 'bouton'. Ce script va devoir envoyer un
message & tout le monde pour indiquer que I'on va passer & I'écran n°2, puis cacher le bouton :

quand cliqué quand ce lutin est cliqué

montrer envoyer a tous On passe i I'écran 2!




6. Enfin, il suffit de faire un petit script pour la scéne et le lutin 'bonhomme' pour leur dire ce qu'ils
devrons faire quand ils recevrons le message 'on passe a I'écran 2 I' :

- Pour la scéne :

quand cliqué quand je regois On passe i I'écran 2!

basculer sur l'arriére-plan ecran_2

basculer sur l'arriére-plan ecran_1

- Pour le lutin 'bonhomme' :

quand cliqué

quand je regois On passe aI'écran 2!

cacher montrer

Si vous avez plusieurs écrans & enchainer, procédez de la méme facon !

D'une maniére générale, les messages sont trés pratiques pour créer une interaction entre différents
lutins (changer de costume, afficher ou cacher un lutin) ou pour définir quel arriére plan vous allez
utiliser en fonction de différents événéments (jeu gagné ou perdu, écran d'instructions du jeu, etc...)

Utili | dérati !
tilisez les messages sans moderation ®



