Chapitre A

Premiers pas avec Scratch

1- Présentation

Scratch permet d’apprendre les bases de l'algorithmique et de la pro-
grammation informatique. Il peut étre utilisé des 1’dge de huit ans pour
rapidement créer des animations, des histoires et des jeux, simplement en
imbriquant des blocs de couleur entre eux.

Scratch est un projet gratuit du groupe Lifelong Kindergarten au MIT
Media Lab. Il peut étre utilisé directement en ligne a I'adresse

https://scratch.mit.edu/

ou alors il peut étre installé sur ordinateur utilisant un systéme d’ex-
ploitation Mac, Windows ou Linux a l'adresse

https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Deux versions de Scratch sont actuellement disponibles : la version 1.4
et la version 2. C’est cette derniere offrant davantage de possibilités qui est
présentée dans ce livre.

Enfin, il est a noter que le site de Scratch offre une partie communau-
taire complete, avec forums et espace de dépot de projets.
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2 - La fenétre de Scratch

La fenétre de Scratch se présente ainsi :
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Lors de sa premiere utilisation, Scratch peut s’afficher en anglais. Pour
changer de langue, il suffit de cliquer sur 'icone dubandeau supérieur.

10



PREMIERS PAS AVEC SCRATCH

Scratch utilise un langage de programmation orienté objet : on y pro-
gramme des objets (des lutins et une scéne), chacun ayant ses propres pro-
priétés et actions, qui peuvent interagir entre eux.

Chaque objet occupe une partie de la fenétre de Scratch.

La sceéne

r

:
L} ~ e

v453

La scéne est une zone rectangulaire ot s’affiche le résultat de ’exécution
des programmes (animations, jeux ...). Le drapeau vert sert a lancer les
programmes, le panneau rouge a les stopper. Le rectangle bleu dans le
coin supérieur gauche permet d’afficher la scéne en plein écran.

Le personnage affiché s’appelle un lutin.

La liste des lutins

Un lutin (ou sprite en anglais) est un objet qui peut prendre ’apparence
d’un personnage, d'un animal, d"un décor, etc. Par défaut, quand on crée
un nouveau projet, seul le chat (nommé Cat1) apparait dans la liste des
lutins.

11



CHAPITRE A

Lutins Nouveau lutin: @ / ﬁ (o]

Scéne Cat1
1 "

Nouvel arriére-pl

/s

Il est possible de le changer ou d’en ajouter d’autres en cliquant sur
I'un des boutons apres Nouveau lutin :

& le premier bouton permet d’ouvrir la bibliothéque de lutins de
Scratch;

/ le deuxiéme permet de dessiner un lutin soi-méme;

& le troisieme permet d’importer un lutin depuis une image
stockée sur son ordinateur;

& le dernier donne la possibilité, si I'ordinateur le permet, de
prendre une photographie avec sa webcam.

En cliquant sur le O proche du lutin, on a acces a une partie de ses
informations, dont son nom que I'on peut changer :

Lutins Nouveau lutin: Q J" ﬁ (o]
(4 ] [cati
(3
@ X:-79  y:-18 direction: 90° (=
(s style de rotation: 1) ++ ®

peut glisser dans le lecteur [

montrer: B

Sur la gauche de la liste des lutins, on peut remarquer que par défaut
la scéne est un rectangle blanc, mais il est possible aussi de la changer de
la méme maniere grace aux quatre boutons en dessous. La bibliotheque
est tres bien fournie.
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La palette des blocs

Les lutins ne s’animent pas tout seuls. Pour obtenir un résultat, il faut
leur donner des instructions. Ces instructions sont proposées sous forme
de blocs de couleur, rangés par catégories :

Scripts Costumes Sons

| Mouvement i ESEUEUEHE

I Apparence I Controle

I Sons I Capteurs
I Stylo I Opérateurs
I Données I Ajouter blocs

Ainsi, par exemple, tous les blocs de mouvements sont bleus. Si I'on
clique sur Apparence dans la palette des blocs, on affiche alors des blocs
violets relatifs a I’apparence du lutin (couleur, forme, ...).
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L’aire des scripts

L’aire des scripts est la partie de fond gris sur la droite de la fenétre.
C’est dans cette aire que 'on glisse et assemble les blocs pour faire fonc-
tionner son programme, a la maniere d'un jeu d’empilements.

0, Chaque lutin (et la scene) a sa propre aire des scripts; le visuel du
3 lutin concerné étant rappelé en haut a droite.

Dans le coin inférieur droit, on peut agrandir ou
rétrécir la taille des blocs.

Q=Q

3 - Programmer un objet

Pour utiliser des blocs, il suffit de les faire glisser dans l'aire des scripts
d’un lutin ou de la scéne. Les blocs sont aimantés : ils s’enclenchent les
uns sous les autres. L'ordre est important car lors de 'exécution ils sont
lus dans 'ordre de 'empilement.

Par exemple, considérons ces deux piles de blocs :

montrer

jouer le son meow dire pendant @) secondes

dire pendant @) secondes jouer le son meow

montrer

En cliquant sur 'empilement de gauche, le programme s’exécute nor-
malement : le lutin s’affiche, démarre un son et affiche le message dans
une bulle pendant deux secondes. Puis le lutin disparait. En cliquant sur
la pile de droite, le résultat n’est pas du tout le méme : il n’y a pas de texte
affiché (puisque le bloc est placé au dessus, il est donc effectué en
premier) et le son est joué deux secondes apres le clic.

A Une suite ordonnée d’instructions s’appelle un algorithme. Dans la
vie courante, on en utilise sans forcément le savoir ; par exemple lors-
qu’on suit une recette de cuisine, lorsqu’on noue ses lacets, lorsqu’on
trace une perpendiculaire passant par un point, etc.
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Un bloc événement (ou chapeau) est marron et commence par le
mot quand. Sa forme arrondie sur le dessus suggere qu’il ne peut pas étre
précédé par d’autres blocs et c’est justement par un chapeau qu'une pile
de blocs doit commencer.

Pour préciser a notre programme qu’il doit démarrer quand on clique
sur le drapeau vert, il suffit de le faire commencer par le bloc :

quand est cliqué

Ainsi, la pile ci-dessous est exécutée lorsque 1'utilisateur clique sur le
drapeau vert :

quand est cliqué

montrer
jouer le son meow

dire pendant @ secondes

costume suivant

attendre 0 secondes

costume suivant

attendre o secondes

I existe d’autres chapeaux dans la catégorie marron pour program-
mer des actions lorsque d’autres événements sont déclenchés, comme par
exemple (quand ce lutin est cliqué) ou (quand une touche du clavier est pressée),

Exemple :

quand ce lutin est cliqué

ajouter a l'effet couleur ED
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Voici quelques exercices pour prendre en main le logiciel. Ils sont cor-
rigés en fin de chapitre ; n'hésitez pas a lire les solutions proposées méme
sivous avez réussi les exercices car elles sont accompagnées d’explications
complémentaires.

Ex A1 Importer les lutins catl et dogl. Quand 'utilisateur clique sur le chat,
le faire miauler. Quand I'utilisateur clique sur le chien, le faire aboyer.

Ex A2 [Le piano] Créer 12 lutins en les dessinant afin de représenter les 12
touches du piano ci-dessous :

Aide : apres avoir ajouté un nouveau lutin ( / ), on peut utiliser I"outil rectangle
pour dessiner une touche blanche. Ensuite, on peut dupliquer ce lutin six fois.
Puis, on fait de méme pour les cing touches noires.
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