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DECOUVRIR LA PROGRAMMATION CREATIVE

Lexique Scratch
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.é Maitriser la pensée informatique pour la transmetire

Algorithme :

Un algorithme est une série d'instructions.

Pour illustrer cette notion, pensez a I'exemple de la recette de cuisine.

Une recette de cuisine contient des étapes a effectuer pour arriver a un but, il s'agit
la des instructions qui définissent un algorithme.

Arbre des remix :
Lorsqu'un projet Scratch est remixé, un arbre des remix apparait sur celui-ci.
Cet arbre des remix recense les différents remix d'un projet.

Arriere-plan :
Un arriere-plan est une image de fond non animée. Il s'agit le plus souvent d'un
décor pour une scene.

Boucle informatique :

En informatique, I'expression « faire une boucle » signifie répéter plusieurs fois une
action, un événement.

Voici un exemple de boucle sur Scratch :
répéter @B fois
Y 10)

=

Document sous licence Creative Commons CC BY NC SA


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
http://www.brainyup.com
https://pixees.fr/classcode-v2/

‘@) BRAINYUP

i. o7 Le terréseau social intelligent et ludique

ot
Bug:
« Bug », c'est un mot anglais qui signifie « insecte ».

Un bug est un terme désignant un « dysfonctionnement informatique » popularisé
par Grace Hopper.
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Condition :

Bloc de script qui permet de définir un résultat soumis a condition.
Exemple : Si le lutin A touche le lutin B, il disparait

Costume:
Un costume est une apparence d'un lutin.

Un lutin peut avoir plusieurs costumes, en général utilisés pour animer le lutin
(courir, sauter, aller a gauche ou droite, parler ...) ou lui donner des expressions.

Scripts Costumes Sons

Nouveau costume:

d/aB

@ | Costumes

n Effacer = Ajouter | Importer
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Créer un bloc :
Il est possible de créer des blocs sur-mesure dans I'éditeur de Scratch pour
répondre a des besoins spécifiques.

Nouveau bloc

caractéres texte

w Options

Ajouter une entrée nombre: @
Ajouter une chaine de caractéres: L
Ajouter une entrée booléenne o
Ajouter le texte du label texte

[T Exécuter sans rafraichissement de I'écran

Ok Annuler

Extensions :

L'éditeur de Scratch permet d'ajouter des extensions pour offrir de nouvelles
possibilités.

Pour ajouter une extension, cliquez dans I'éditeur sur « Ajouter blocs », puis sur
« Ajouter une extension ».

Liste des extensions Scratch
ScratchX : Site regroupant les extensions expérimentales.

Histoire interactive :

Une histoire interactive est une histoire animée ou le spectateur est également
acteur de I'histoire car il est mis a contribution, souvent en devant répondre a des
questions provenant des autres acteurs de I'histoire.

Exemple : Voici une histoire interactive sur Scratch

0L
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Interaction :

Avec Scratch, il est possible d'interagir avec I'utilisateur d'un projet.

Il est, entre autres, possible de lui poser une question, puis de réutiliser la réponse
ultérieurement, dans un dialogue ou une condition par exemple.

LT E e 5l Quel est votre nom ? L= c=1) 1t K=

Lutins :
Les lutins sont des éléments graphiques que I'on peut animer sur Scratch.
Exemples : Personnages, objets, lettres...

Message :
Bloc de script qui permet de synchroniser des interactions entre plusieurs lutins et
arriere-plans.

Exemple :
1. Lorsqu’un lutin a touché un autre lutin, on envoie a tous le message
« niveau suivant »
2. Quand l'arriere-plan regoit le message « niveau suivant », il bascule sur
un autre arriére-plan

envoyer a tous messagel

quand je recois messagel

Mode turbo :

Le mode turbo est proposé dans I'éditeur de Scratch.

En activant le mode turbo d'un projet, celui-ci sera exécuté plus rapidement, avec
des délais d'attente entre les blocs de scripts réduits.

Le mode turbo est particulierement utile pour des projets qui nécessitent de
résoudre un grand nombre d'opérations ou bien d'exécuter un moteur 3D.

Pour I'activer sur un projet dans votre éditeur, cliquez sur le menu « Edition », puis
sur « Mode Turbo ».
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Pour I'activer sur un projet en tant qu'utilisateur, maintenez la touche « Shift » en
méme temps que vous cliquez sur le drapeau vert.
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Nom :
Un nom est un ensemble de lettres sur Scratch.
Celles-ci sont accessibles dans la bibliotheque des lutins « Lettres ».

Bibliotheque des lutins

Catégorie
Tout Awesome!
Animaux )
Fantaisie

C

i Text A-block B-block C-block

Gens

Choses
Danser J-block K-block L-block IM-block

Transport
Théme
Chateau
Ville
Habiller
“olant
Vacances
Musigue
Espace
Sports

Monde aquatique T-block U-block V-block W-block
Marcher courir

Catégorie

Tout Ok Annuler

Nombre aléatoire :
L'éditeur de Scratch permet de simuler le hasard avec un nombre aléatoire.
Voici un exemple d'application issu du projet Labyrinthe automatique - Solution 1 :

si couleur touchée? alors

avancer de @'
13

mettre lancerdedé & nombre aléatoire entre o et o
*

si lancer de dé < [} alors

tourner ) de €D degris
sinon
tourner (A de ) degrés
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Petite scene :
La petite scene est un mode d'affichage qui :
- Diminue la taille de 'espace dédié aux lutins
- Augmente la taille de I'espace dédié aux scripts

Ce mode d'affichage est utile lorsque I'on a beaucoup de scripts sur un méme lutin,
pour avoir une meilleure visibilité de ceux-ci.

Projet :
Un projet est le nom donné a une application développée sur Scratch (animation ou
jeu).

Remix :

Un remix est une version modifiée et partagée d'un projet déja accessible sur
Scratch.

Il s'agit donc d'une version modifiée du projet.

G Montrer la page du projet

Sac-a-dos :

Le sac-a-dos est une fonctionnalité de I'éditeur Scratch qui permet de regrouper les
éléments d'un projet (costumes, sprites, scripts et sons) afin de pouvoir les
dupliquer et réutiliser facilement, via un simple glisser-déposer.

Cette fonctionnalité est surtout utilisée pour récupérer des éléments d'un projet que
I'on n'a pas congu, travailler a plusieurs ou dupliquer certains éléments d'un projet

rapidement.
Sac a dos

o

IS

"E'f = ?H Sons

Script Script Lutin Costume MEow
Chat Gauche

o088
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Scene :

Egalement appelée « Lecteur », la scéne est la partie qui regroupe :
e Les informations du projet
e La représentation du projet
e La partie de gestion des arriere-plans et lutins

rem? [Screens mooc BrainyUP
L.F | = e - ®
w453 par BrainyUFP (non partagé)

X: 240 ¥y 180 |4

Lutins Nouveau lutin: '@ / 4 £33
_)
=
e
Ty
Sceéne Chat quiz 2 Pico
2 arrigre-plans

Mouvel arrigre-pl

/e

Scratch :
Scratch est un outil en ligne accessible a tous qui permet d'apprendre a
programmer trés facilement.

Scripts :
Les scripts sont des éléments qui permettent de coder (et donc définir) ce qui se
passe dans une scene

Studio :

Un studio sur Scratch est un endroit qui regroupe plusieurs projets.

Cela peut notamment permettre a son créateur de regrouper plusieurs projets a un
méme endroit, regrouper des créateurs et créer un projet collaboratif.

0L
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Variable :

Une variable est une valeur modifiable enregistrée dans la mémoire de Scratch.
Les variables sont utilisées pour des projets assez aboutis qui les nécessitent.
Exemple de variables : Numéro d'un niveau, points de vie d'un lutin, pieces récoltées,

temps restant ...
montrer la variable Points de vie

ajouter a Pointsdevie (§) cacher la variable Points de vie

.sprite2 :

Format d'extension utilisé pour importer et exporter des lutins dans I'éditeur
Scratch.
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