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Mon premier jeu en SCratCh

Introduction

Qu’est-ce que ‘Scratch’ ?

Scratch est un langage de programmation qui facilite la création d’histoires
interactives, de dessins animés, de jeux, de compositions musicales, de simulations
numeériques, etc. et leur partage sur le web.

Il est congu par le MIT pour initier les enfants a des concepts importants en
mathématiques et informatique, tout en apprenant a développer une pensée
créative, un raisonnement systématique et a travailler en équipe.

Découvrir Scratch

Tu peux retrouver Scratch a I'adresse suivante :
http://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip bar=getStarted

Tu vas utiliser des «briques» qui contiennent des commandes et peuvent
s’emboiter ensemble pour créer des programmes. Ces programmes dirigent les
personnages et les objets dans le jeu.

A I'ouverture de Scratch, tu vois :

| Mouvement B | .
Scene ou Démarrer et : 1 “
ton jeuva arréter H |
prendre 1 B
nlace m

Brique pour
commander

Zone de script

ton lutin ou tu vas
Lutin placer les
[ o 4 5 O v: O | instructions
COIT pour ton lutin
Nouveans lulin Q _/ H' . m
donner b walour (D 4 =
=r-m

Un «lutin » est un personnage ou un objet de ton jeu. Les lutins peuvent se
déplacer et étre actif ou étre des accessoires qui restent la.


http://scratch.mit.edu/users/devoxx
http://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted
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Les lutins ne peuvent rien faire par eux-mémes. L'action d'un lutin vient des scripts
de la fenétre de script. Les zones de scripts sont propres a chaque lutin. Ces scripts
sont des instructions pour dire au lutin ce qu’il doit faire. Les instructions sont des
ensembles de briques. Tu fais glisser ces briques depuis la zone des briques vers la
zone "Scripts". Ces briques s'emboitent comme un puzzle pour créer les instructions.

Prét ? Allons-y...

Je vais t'accompagner pour créer ton propre jeu : un gentil chat qui doit manger
tous les beignets avant de se faire toucher par le fantome...
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Activité 1 — Un lutin a déplacer

Nous allons créer un personnage qui se déplacera sur ton écran. Tu pourras le
déplacer dans les 4 directions (droite, gauche, haut, bas) a I'aide des fleches de ton
clavier.

Etape 1: Faire aller ton lutin vers la droite

1. Clique sur I'onglet ‘Script’
2. Clique sur le bouton « Evénements »

ﬁ"g g v Pagev Sécurité v Outi ? £)

g1 |Untitled (
) | ~ s

v313

l Apparence

Son
I Stylo I Opérateurs
l Données IAJouter blocs

envoyer a tous messagel

gquand espace  est pressé
X: 240 ¥ 180 »

¢ / H* a quand ce lutin est cligué

quand l'arriére-plan bascule sur b

Scéne

1 arriere-plan quand volume sonore >

Nouvel arriere-p

/e

quand je regois messagel

envoyer a tous messagel et atte)
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3. Fais glisser la brique « quand espace est pressé » vers la zone de script.

Conseils + % -1 5x

Scripts Costumes Sons

 ~pparence J controle
I Son l Capteurs
I Stylo l Opérateurs
I Données I Ajouter blocs
quand pressa
quand espace  est press® iand espace  est pressé

quand ce lutin est cligué

quand l'arriére-plan bascule sur b

1

quand volume sonore = @

1

4. Clique sur la petite fleche a coté de espace et choisis ‘fleche droite’ (nous allons
faire aller ton lutin vers la droite !)

fléche haut

- fleche vers le bas

_ fleche droite

fliéche 4 gauche

espace

a
b
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5. Clique sur le bouton « Mouvement » et fais glisser la brique « se diriger en
faisant un angle de 90 » vers la zone de script.

B =« 10 mp = Pagew decumes Quine @+ O AN N

faa? | Untitied "
L-J
Iy
Ity ¢
e
titytr | R
ll'x' et Ariet b
& : e
touenor (N do drgres
tourney ) do €B) dogres
X oy o »
s diriger on falsant  so dirlgor an falsant un angle do D
flcenn :
| i1 b Ao 4 x: @D v: @D
“/é (o] wissar on ) secomien & «: @D

donnor la vabowr O 4 »

o

6. Emboite la brique « se diriger en faisant un angle de 90 » et la brique « quand
fleche droite est pressé ».

quand fleche droite  est pressé

se diriger en faisant un angle de €9

7. Cligue sur le bouton « Mouvement » et fais glisser la brique « avancer de 10
pas » vers la zone de script.
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8. Emboite la brique« avancer de 10 pas » avec la brique « se diriger en faisant un
angle de 90 ».

quand fleche droite  est pressé

se diriger en faisant un angle de €}
avancer de pas

9. Appuie sur la fleche droite de ton clavier et regarde ton lutin aller vers la droite.

Etape 2 : Faire aller ton lutin vers la gauche

10. Fais glisser la brique « quand espace est pressé » vers la zone de script
11. Cligue sur la petite fleche a coté de espace et choisis ‘fleche a gauche’
12. Cligue sur le bouton « Mouvement » et fais glisser la brique « se diriger en

faisant un angle de 90 » vers la zone de script. Clique sur sur la petite fleche a
coté de 90 et choisis « (-90) left».

quand fléche droite  est pressé
se diriger en faisant un angle de €k9
avancer de ) pas

quand fleche a gauche  est pressa

se diriger en faisant un angle de Gl
(90) right

{0}y up
(180) down
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13. Clique sur le bouton « Mouvement » et fais glisser la brique « avancer de 10
pas » vers la zone de script et emboite avec la brique « se diriger en faisant un
angle de -90 ».

quand fléche droite  est pressé

se diriger en faisant un angle de ELk9

avancer de §0) pas

guand fléche a gauche  est pressé
se diriger en faisant un angle de §EILJ
avancer de pas

Maintenant, ta fleche gauche fonctionne ! Mais ton lutin marche la téte en bas...

14. Clique sur le i au niveau de ton lutin

Et choisis le style de rotation : <>

CHDTIVIR R T TR vand Jo rogols messagel

Scdaw
Lt phn

Nouwe! amare-p

.

Renomme ton lutin et appelle-le "Joueur".
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Puis referme la fenétre de joueur en cliquant sur la petite fleche bleue.

Lutins Nouveau lutin 'Q' / ﬁ =

[Joueur

x: 14 y: 16 direction: 0° I
style de rotation: 1) + @

peut glisser dans le lecteur

montrer: BB

Etape 3 : Faire aller ton lutin vers le bas

15. Fais glisser et emboite les briques suivantes :

- « quand espace est pressé »
- « se diriger en faisant un angle de 90 »
- « avancer de 10 pas »

quand fleche droite  est pressé
se diriger en faisant un angle de €89
avancer de €0 pas

quand fléeche a gauche  est pressé
se diriger en faisant un angle de I3
avancer de €{) pas

quand espace esit pressé

se diriger en faisant un angle de €59

avancer de €X) pas

10
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16. Et positionne la bonne direction:
- Change 'espace’ en 'fleche vers le bas’
- Change '90' en '180'

quand fléche droite  est pressé
se diriger en faisant un angle de €i}9
avancer de §0) pas

quand fleche a gauche est pressé
se diriger en faisant un angle de €39
avancer de €[ pas

guand fléche versle bas east pressé

se diriger en faisant un angle de €159
avancer de €0 pas

17. Ta fleche vers le bas fonctionne !

11
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Etape 4 : Faire aller ton lutin vers le haut

18. Fais glisser et emboite les briques suivantes :
- « quand espace est pressé »
- « se diriger en faisant un angle de 90 »
- « avancer de 10 pas »

quand fleche droite  est pressée
se diriger en faisant un angle de €39
avancer de §0) pas

quand fleche a gauche  est pressé

se diriger en faisant un angle de §I59

avancer de €0 pas

quand fleche versle bas  est pressé
se diriger en faisant un angle de €59
avancer de € pas

quand espace  est pressé
se diriger en faisant un angle de €}9
avancer de €0) pas

12
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19. Et positionne la bonne direction:
- Change 'espace’ en 'fleche haut’
- Change '90' en '0'

guand fléeche droite  est pressé
se diriger en faisant un angle de €9
avancer de §0) pas

guand fléche a gauche est pressé

se diriger en faisant un angle de €&I39

avancer de €0) pas

guand fleche vers le bas  est pressé
se diriger en faisant un angle de

avancer de €I pas

quand fleche haut  est pressé
se diriger en faisant un angle de {39

avancer de €0) pas

20. Maintenant ton lutin peut aller dans les 4 directions ! Tu peux essayer ton
programme en faisant bouger ton lutin dans I'écran...

21. N'oublie pas de sauvegarder ton travail ! Clique sur "Fichier" et “télécharger
dans votre ordinateur”. Donne-lui un nom.

g Fichierv Editionv Conseils

13
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Activité 2 — « Sentir » le monde et utiliser des instructions
conditionnelles

Etape 1 : Dessiner un labyrinthe

Nous devons créer un labyrinthe pour agir comme une barriere pour notre
personnage principal. Nous allons créer un autre « lutin » qui sera notre labyrinthe.

1. Cligue sur « Dessiner un nouveau lutin »

Nouveau lutin ﬁmé oy

2. Utilise I'outil "zoom -" sur le programme de dessin pour voir toute la zone de
dessin.

s SRt g i Ty e gt B+ & Scunch Brogect o - hma

Sm- - B kg Qe @ 0 AN
[.: Mg F . w Cialrws -~
Nuvveal sattune - ™ h *
s/am x
;
& \
ety E \
18 ¢
o ‘:
.l. ‘
> {
3 @ i
- ]
"/ e <

. g 4 \
= |1

N B
- 0 . Nooo btmap
ol Bazax i
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3. Clique sur I'outil "Rectangle" et choisis le rectangle plein pour dessiner des murs
et créer ton labyrinthe.

-

o

\
s
T
L
o

r

(44

= (E———

= B Do

e anm-
c— N noEEE
wh SisaaEEE

Tu peux choisir de faire des murs en couleur !

4. Change le nom de ton dessin (lutin) et appelle-le Labyrinthe

Etape 2 : Rebondir sur le Labyrinthe

5. Retourne a ton script "Joueur" de l'activité 1. Tu dois voir ton script de
I'activité 1.

15
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6. Fais glisser les briques suivantes :
-« Quand . pressé » (bouton Evenements)
-« répéter indéfiniment » (bouton Controle)
- «Si...alors » (bouton Contréle).
Emboite-les.

7. Fais glisser une brique « ... touché ? » (bouton Capteur) entre « si » et « alors » et
sélectionne Labyrinthe dans la liste.

guand ‘== 4 gn-w

se diriger en loisent un angle d= D e dirviger en tatsant
svancers de €D pas avancer de (D) pes

anamd
s diciger on tamant sn aogie de D
evancer de D) pas

16
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8. Ajoute une brique « tourner O de 15 degrés » (bouton Mouvement) et modifie
la valeur a "180". Ajouter une brique « avancer de 10 pas » (bouton Mouvement).

quand pressé

répéter indéfiniment
S R
si Labyrinthe  touché? _alors

tourner (2 de €L degrés
»
avancer de €0 pas

9. Si tu ne veux pas que ton lutin sorte de I’écran, ajoute un brique « rebondir si
bord est atteint » (bouton Mouvement) :

touché? _alors

tourner (A de €LL) degrés
avancer de €0) pas

’
rebondir si le bord est atteint

10. Teste ton programme. Clique sur le drapeau vert et utilise les touches =&
du clavier pour diriger ton lutin sur les murs. Il va rebondir sur les bords de la
scéne et sur les murs du labyrinthe.

N’oublie pas de sauvegarder ton travail ! (Garde le méme nom que pour I’Activité 1)

17
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Activité 3 — Quelque chose a manger. Conditions, variables,
(in)visibilité
Etape 1 : Créer la nourriture !

1. Choisis un nouveau « lutin ». J'ai choisi un beignet, mais tu peux sélectionner
autre chose.

Nouveau Iutin@/ ‘ﬁ (O]

2. Utilise I'outil « Réduire » (dans le haut de ton écran) pour rendre la nourriture
plus petite par rapport au reste de ton monde.

& Fichierv Editionv Conseils & F 21 ik

18



Mon premier jeu en SCratch

3. Tu peux renommer le lutin. (J'ai choisi "Donut")

Lutins Nouveau lutin @& / &l
G [Donut

R x: 178 y: 127 direction: 90° —_
w style de rotation: 1) ++ @

peut glisser dans le lecteur g

montrer:

Etape 2 : Créer des scripts pour le score et pour se cacher

1. Clique sur le bouton "Données" et "Créer une variable" et choisis le nom
"Score". Clique sur "Ok."

Scripts Costumes sSons

I Mouvement I Evénements
I Apparence I Controle
fson J capteurs

I Stylo I Opérateurs

1
Données [ niouter blocs '

Creer une liste Nouvelle variable

Nom de la variable: Score

@ Pour tous les lutins () Pour ce lutin uniqguement

Cloud variable (exige de s'inscrire)

Ok Annuler

19
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2. Dans le script de donut, glisse les briques suivantes :
« Quand . pressé » (bouton Evenements)
« Répéter indéfiniment» (bouton Contrdle)
« Si ... alors » (bouton Controle)
Emboite-les ainsi :

Scripts Costumes Sons

| LCUELC S Evenements |

I Apparence l Controle w
l Son l Capteurs

I Stylo I Opérateurs ; 11227
I Données I Ajouter blocs

3. Ajoute les briques suivantes :
- « Mettre score a 0 » (Données) entre « Quand . pressé » et « Si ... alors ».

- « Ajoute a score 1 » (Données) a I'intérieur de « Si ... alors »
- « Joueur Touché ? » (Capteurs) entre « Si » et « alors ».

Joueur touché? . alors

ajouter 3 Score €3

.

20
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4. Ajoute des briques « Montrer » (Apparence) et « Cacher » (Apparence).
- « Montrer » entre « Quand [ pressé » et « Mettre score a 0 »
- « Cacher » entre « Quand H pressé » et « Mettre score a 0 »

quand pressé

mettre Score a [

monirer
répéter indéfiniment

si Joueur toucheé? _alors

ajouter a Score o

5. Clique sur le drapeau vert et essaye ton programme. Quand Joueur touche le
beignet, le beignet disparait et le score augmente de 1.

Clique de nouveau le drapeau vert : ton score reviendra a 0 et la nourriture sera
de nouveau visible.

21
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Etape 3 : Copier des objets

6. Une fois que tu es satisfait de ton lutin Donut et de son script, utilise I'outil
"Tampon" pour copier ta nourriture : clique sur I'outil "Tampon" et clique ensuite
sur le lutin que tu souhaites copier.

7. Copie et organise les beignets dans le labyrinthe.

- e
e = @y
@y
sy
sy .
- “iy
iy

8. Clique sur le drapeau vert pour tester ton jeu.

N’oublie pas de sauvegarder ton travail !

22
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Activité 4 — Un fantome a éviter. Opérateurs et variable aléatoire.

Etape 1 : Créer son fantdme qui rebondit

Nous allons ajouter un fantdéme qui se déplace tout seul dans notre jeu.

Tu trouveras peut-étre une solution différente de celle que je te propose, ce ‘est pas
un probleme.

1. Crée un nouveau lutin « Fantome »
J’ai choisi :

Ghost1

2. Fais avancer le lutin
Le fantdme doit avancer tout seul au démarrage du jeu
Attention de bien choisir le Script de Fantome.

avancer de €) pas
TR —_— . —

=

23
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3.  Ton fantéme doit rebondir sur les murs du Labyrinthe et sur les bords
Cela signifie que si ton fantdme touche un bord ou qu’il touche le labyrinthe, il
doit rebondir.

répéter indéfiniment:

si bord touché? ou Labyrinthe touché? Zlors
tourner (4 de €F) degrés
»
avancer de & pas

»
avancer de € pas

4.  Siton lutin Fantome touche le joueur, il doit rebondir dessus et tu perds un
point de score

répéter indéfiniment
si bord touché? ou Labyrinthe touché?
tourner (4 de ) degrés
»
avancer de §& pas

:
5§ Joueur  touché? . alors

'ajouter a score &Y
»
tourner (% de €LY degrés

’

avancer de §) pas

24
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Etape 2 : Faire rebondir son fantome « comme il veut »

Crée une variable Direction (comme tu as fais pour score)

Ajoute un nombre aléatoire a ta variable Direction et fais tourner ton fantéme a
chaque rebond avec un angle Direction.

lépéter indéf‘miment

si bord touché&? gu Labyrinthe touché? Glors

ajouter 3 Direction nombre aléatoire entre m et @

’

tourner (X de | Direction degrés
»
avancer de 9 pas

si Joueur touché? _alors

tourner (N de degrés
|

ajouter a score 9

)

avancer de o pas

Clique sur le drapeau vert pour tester ton jeu.

N’oublie pas de sauvegarder ton travail !

25
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Fais évoluer ton jeu

Je t'ai accompagner pour créer ton jeu, tu vas maintenant pouvoir le faire évoluer
tout seul. Je te donne quelques idées...

%  Ajoute un deuxiéme fantéme

& Ajoute un deuxiéme lutin joueur pour jouer a deux ('autre joueur pourra
utiliser les touches z, w, g, s pour déplacer son lutin, pourquoi pas un chien ?)
Chacun son score ou score commun, a toi de choisir.

@

Ajoute des effets sonores

&

Mets d’autres nourritures avec des points de score différents (méme négatifs
si tu veux)

Thttp: //www.devoxx.com/display/4KIDS/Scratch
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