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Titre de Pactivité - |_E plano

Theme : Répertoire Géomeétrie Maths en Scratch Jeux

Descriptif succinct : 11 s’agit de programmer le dessin d’un piano ainsi que de créer un piano

virtuel.

Obijectifs : utilisation de boucles, création de rectangles, associer un son & une action du clavier

Niveau de classe envisagé pour cette activité : 5° a 3°

Pré-requis avant la premiére séance

Scénario :

: Boucles (tutoriel Hour of Code suffisant) — nombres relatifs —

Durée/nombre de séances

2/3 h (dessin du piano) + 2/3 h (piano virtuel)

Matériel et documents utiles

Ce fichier, le fichier photo des touches du piano et les
fichiers Scratch

Mise en ceuvre

Travail en groupe

Commencer par montrer une photo des touches du
piano pour une octave et demander a le dessiner sur
Scratch.

Difficultés prévisibles/Aides a
donner

Bonne connaissance des nombres relatifs pour centrer
correctement (ou par essai/erreur).
Dire de commencer par faire les touches blanches.

Prolongements Envisagés/
Scénario de différenciation

Il est possible de :

e Rajouter un arrondi aux touches blanches.
e Rajouter un bouton d’aide du jeu.

e Rajouter le nom des notes.

e Rajouter le nom de la note tapée.
e Faire une partition.
e Faire jouer une mélodie automatiquement.
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PROGRAMMATION SUR SCRATH 2 : LE DESSIN DU

PIANO ET PIANO VIRTUEL.

I. EXPLICATION SUR LE DESSIN DU PIANO ET DU PIANO VIRTUEL..

[ c =
M, piano_dessin

[ | c .
M, piano_virtuel

instrument [
b

X: 240 Y. -185

Important :

Il s’agit de programmer le dessin de touches de

piano :

e |l faut dessiner les touches blanches en
tracant le contour.

e |l faut dessiner les touches noires en

augmentant la taille du stylo.

Il s’agit de programmer un piano virtuel :

e |l faut détourer les touches du piano
précédent.
e || faut associer une note a une touche

pressée et animer la touche correspondante.

Enregistrer et tester fréequemment le programme.

L'interface graphique est munie d'un repére dont I'origine est le centre de la fenétre.
Chaque lutin est repere par son abscisse et son ordonnée.

L'axe des abscisses est gradue de -240 a 240 et I'axe des ordonnées est gradue de -180 a 180.

Il faudra utiliser des « blocs » qui contiennent des commandes et peuvent s’emboiter pour créer

des scripts (programmes). Ces scripts dirigent les personnages et les objets dans le jeu.
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1. CONSIGNES POUR LE DESSIN DU PIANO.

1. Le lutin « crayon ».

Consignes

Blocs a utiliser

Créer un lutin « crayon ».

Placer le Iutin a la bonne taille, a la bonne
position, le mettre en position de dessin et
bien 1’orienter.

c. Créer deux boucles : une qui va faire les 7
touches, et I’autre, imbriquée, pour faire le
couple {longueur ; largeur}.

metire 3 %0 de la taille initiale

aller a =x: v: el

choisir la couleur pour le stylo
choisir la taille 9 pour le stylo
style en position d'écriture
s'orienter a

répéter ) fois

avancer de
tourner ) de €D degrés

d. Faire de méme avec les touches noires, en
séparant les deux premieres des trois
derniéres.
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CONSIGNES POUR LE PIANO VIRTUEL..

1. Les lutins « touches ».
On peut sauver le dessin du piano et utiliser un logiciel de dessin pour récupérer les 4 types de
touches : la touche noire et les touches blanches, une a gauche, une a droite et une au centre par
rapport aux noires.
Consignes Blocs a utiliser
a. Créer autant de lutins que de touches
blanches et noires (on peut aussi passer par
des Clones, pIUS dlfflCIl@) basculer sur costunee piano_scratch_savea
b. Créer une variable «instrument» pour | Baadtiih t5c k%
pouvoir modifier I’instrument de musique
utilisé.
c. Placer le lutin a la bonne position, et sur un | FERSEEFEITEERETEEE i
costume neutre. basculer sur costunee piano_scratch_savealZ
d. Changer de costume et faire jouer WEIVCHN jo.er 1a note €8 pendant () temps
quand on appuie sur une touche du clavier. hazculer sur costume piang, scratch_saves
e. Faire de méme avec les touches noires, en

séparant les deux premieres des trois
dernieres.
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