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Initiation a la programmation
Annexe 5.1 : Scratch - Prise en main

Installer Scratch

Il existe deux modalités pour utiliser ce logiciel.

Utilisation en ligne

 Disposer d’une version a jour du logiciel Adobe FlashPlayer ;
e Utiliser le site http://scratch.mit.edu/ et cliquer sur Uonglet Créer.

Utilisation hors connexion

e Suivre les indications qu’on trouve en suivant ce lien.

e Télécharger (et exécuter si cela ne se fait pas automatiquement] :
- la derniére version du logiciel Adobe Air ;
- U'éditeur Scratch hors ligne.

Premiéres manipulations

Les vidéos suivantes permettent d'illustrer ce qui est exposé ci-dessous :
Changement de costume
Changement de couleur de costume
Ajout et suppression de lutin
Création d'un arriére plan

Image en arriere plan

Déplacement vers la droite
Déplacement vers la gauche

Noms de villes

Création de blocs

Trajectoire sur grille

Choix et créations de lutins et de costumes

Avant tout, il faut choisir un personnage appelé « lutin ». Il posséde plusieurs « costumes » et
Uon peut facilement lui en créer d'autres.

Dans cet espace, il est possible de
bl dessiner un nouveau lutin, ou de créer un

gﬁ" g nouveau costume.

ko =00/~ 2B+

Nouveau lutin @ / H' (o]
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Pour utiliser un nouveau lutin, il y a plusieurs facons de procéder :

0 choisir un nouveau lutin dans la biblicthéque
/ dessiner un nouveau lutin
* . . . - .
- importer le lutin depuis un fichier
O] créer un nouveau lutin a partir de la webcam

Si lon clique droit sur un lutin ou un costume, on peut le dupliquer ou le supprimer.

Exemples de nouveaux costumes

ol permet de retoumer le lutin A
& permet de changer la couleur du lutin. £
ermet de dessinerle costume
& |P &
53:
ATTENTION!

Si Uon utilise un lutin existant, il faut bien regarder s'il est toujours centré a l'aide cette icone : -+

Arriere-plan
Pour habiller la scéne, on peut choisir un arriere-plan.
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choisir un nouvel arriére-plan dans la bibliothéque

importer I'arriére-plan depuis un fichier

créer un nouvel arriere-plan a partir de la webcam

s

/ dessiner un nouvel arriére-plan
L

=

Sil'on clique droit sur un arriere-plan, on peut le dupliquer ou le supprimer.

GEPRIE © ricverv fuion~ Consels Apropos . LENNe : -

Scripts | Aierg

Nouvelarre plany

E/an

T 5 Efiacer | Aouter | Importer 4 ol &
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Lutins Nouveau lutn @ / & €8
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100%

Mode bitmap
Vectoriser

On peut associer un script (liste de commandes a exécuter) a un lutin ou a un arriere-plan.

Pour Uécrire, il faut sélectionner le personnage ou arriere-plan souhaité et aller dans licone
«script ».

m IE‘-;énerm:—nls
I Apparence Contrle
I Sons I Capteurs
I&Tmo I Opérateurs
I Données I Ajouter blocs
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Déplacement du lutin

L est possible, grace a un script, que le lutin de parle, avance... Pour cela, il suffit de déplacer
les blocs dans la partie droite.

ATTENTION Scripts Costumes Sons
Il faut toujours commencer un script par un évenement.

Evénements
lApparence IConuéIe
lSnns ICapleurs

Les blocs s'assemblent les uns aux autres. f strio [l ovérateurs

J connses [ Alouter biocs

Exemple de script permettant de faire avancer le lutin :

Fichier a télécharger
Scratch 01 Prise _en
main_corr.sb2

quand pressé

qua nd " quand espace est pressé

Af aller 3 x: T v:
répéter € fois

avancer de

[

quand volume scnore >

basculer sur costume costume?

|
R —

¥
yer & tous i etal
S e P

Utiliser le stylo

On peut demander au lutin de tracer pendant un déplacement.
Pour cela, on utilise le stylo (voir ci-dessous).

Scripts Costumes Sons

IMnuuement I Evenements
IApparence lCnntrﬁIe

ISnns I Capteurs
IDpérateurs
IDnnnées IAjnuterblncs

Lorsqu’on demande de tracer lorsqu’un lutin se déplace, il faut penser a effacer U'écran en
début de script.

Le lutin effectue le tracé a partir de son « centre ». Il suffit alors de placer le centre a 'endroit
souhaité pour que le lutin trace a partir de U'endroit choisi.

Retrouvez Eduscol sur
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On peut ensuite changer la couleur, tracer en plus ou moins épais.

ajouter a FMintensité du stylo
relever le stylo estampiller mettre la couleur du stydo 3 @

_ choisir Fintensité Y pour le stylo
o AR [T ajouter o a la taille du stylo
ainuter a couleur du stylo choisir la taille n pour le stylo

Exemple de déplacement en tracant

quand prescé

effacer tout

style en posibon d'écriture
choisir la couleur pour le styla

avancer de m

= —— ’
 attendre GBY secondes
, 4
| basculer sur costume costumaZ
b
avancer de m
=EE —
a
}

basculer sur costume costumel

relever le stylo

Faire parler les lutins et échanger des messages

Il peut étre tres intéressant d'inviter les éleves a raconter des histoires a l'aide de Scratch. On
présente ici des fonctionnalités du logiciel pouvant rendre ceci plus facile et plus attrayant.

Ci-dessus l'arriere-plan choisi et les deux lutins.
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Le script de Giga puis celui de Pico sont les suivants. Ils se lancent tous les deux lorsqu’on
appuie sur le drapeau vert.

dire pendant 'a secondes attendre SII)I'H"E

dire pendant e secondes

Ul Olui, moi aussi j'aime danser | 00 ET a secondes Bl 1'adore danser, Ettoi ? o= L BT '9 secondes

On peut également envoyer des messages afin de faire interagir les lutins entre eux. Voici, de
gauche a droite, le script de Pico, puis celui de Giga.

dire [ERTSEMETH pendant € secondes quand j& recois bonjourG

envoyer a3 tous honjour G dire pendant E secondes
[ 8 J'adore danser, Ettoi ? o= LiET 9 secondes

LW Oui, moi aussij'aime danser ! pendantesecnndu envoyer 3 tous Danser

quand je regois Danser

Enfin, pour aller plus loin, il peut étre proposé aux éléves de créer un dialogue avec
Uutilisateur. Un personnage se déplace jusqu’au centre de l'écran, entame un dialogue et
pose une question a l'utilisateur, qui doit lui répondre. Il est possible de prendre en compte la
réponse de l'utilisateur de diverses facons. Le lutin peut répéter ce que lutilisateur dit.

En approfondissement, on peut faire déplacer le lutin avant de poser sa question, ou encore
attendre une réponse précise, qui sera évaluée et dont la réponse du lutin variera en fonction
de la réponse donnée par l'utilisateur.

Ci-dessous sont présentés deux exemples de scripts dans lesquels une réponse est attendue.

LS Bonjour ! Je m'appelle Pico, pendantasecundﬁ
LIV ET RSl Bt toj ? Comment t'appelles-tu 2 B = ia T 0l

dire réponse pendantasecnndes

L8 C'est un trés joli prénom | [l LET 14 9 secondes

58 Bonjour, Je m'appelle Pico, oo liE00E 9 secondes
Sl L ieen

dire ' regroupe réponse pendant & secondes

Retrouvez Eduscol sur

L 4 flC0l d

eduscol.education.fr/ressources-2016 - Ministére de 'Education nationale, de lEnseignement supérieur et de la Recherche - Mars 2016 6


http://eduscol.education.fr/ressources-2016

