
Les bases de Scratch 2 - Page 1 sur 4 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LA SCÈNE : 
La scène est l’endroit où des histoires, des jeux et des animations prennent vie. Les objets (les lutins) se 
déplacent, interagissent les uns avec les autres sur la scène. 
 
La scène est un rectangle de 480 pixels de large et 360 pixels de hauteur. 
Elle est munie d’un repère avec un système de coordonnées : ( x , y ). 
Le centre de la scène a une abscisse x = 0 et une ordonnée y = 0. 
 

Pour obtenir la position d’un point sur la scène, il suffit de placer le 
pointeur de la souris à l’endroit voulu, les coordonnées du point x et y 
s’affichent juste au-dessous de la scène. 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comment réaliser un programme informatique Technologie  
Les bases de Scratch 2 Ressources  

Augier (Collège Chape) / http://scratch.mit.edu / Delagrave 

Zone des Scripts : 
On fait glisser les blocs dans cette 

zone depuis la palette des blocs, on 
les assemble pour réaliser des 
scripts correspondant au lutin 

sélectionné dans la zone des lutins. 

Zone des lutins : 
Liste des objets (lutins) créés pour 

un programme. 

Scène : 
C’est là que 
les projets 

Scratch 
prennent vie. 

Palette des blocs (quand l’onglet « script » est sélectionné) : 
Liste des blocs (instructions) répartis en 9 rubriques. 

Barre d’outils 
Barre de menus 

Drapeau vert : 
Démarre tous les scripts 

débutant par                         . 

Stop : 
Arrête tous les scripts. 

Zone des arrière-plans : 
Image qui définit le fond de la 

scène. 

En cliquant sur « i » (en haut à 
gauche d’un lutin), on obtient 
les coordonnées du lutin sur la 
scène ainsi que sa direction. 
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ARRIERE-PLANS, LUTINS ET COSTUMES : 
 

 Les arrière-plans : 

L’arrière-plan est une image de fond de la scène, on peut placer une image en accédant à une liste 
d’arrière-plans disponible par défaut. 
Remarque : on peut importer une image pour servir d’arrière-plan, mais celle-ci devra avoir une 
dimension de 480x360 pixels 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 On peut modifier un arrière-plan existant ou en créer d’autres à partir d’un arrière-plan existant : 
 
 
  
 
 On accède alors à l’éditeur d’arrière-plan qui possède des outils de retouche d’image. 

 Les Lutins : 
Il est possible de rajouter au tant de lutins que nécessaire dans le programme. 

 
 
 
 
 
 
 
 

IMPORTANT ! Chaque lutin et chaque arrière-plan ont leur propre zone de script 
 
 
 
 
 
 
 
 

  Les costumes : 
Chaque lutin peut posséder un ou des costumes (ce sont les différents aspects que peut avoir un lutin). 

 
 
 
 

On accède alors à l’éditeur de costumes qui affiche les différents costumes, permet d’en créer de 
nouveaux et qui possède des outils de retouche d’image pour les modifier. 

Pour sélectionner 
des arrière-plans. 

On clique sur la vignette 
de l’arrière-plan dans la 
zone des arrière-plans. 

Puis on sélectionne 
l’onglet « Arrière-

plans ». 

Pour sélectionner 
un nouveau lutin. 

On clique sur la 
vignette du lutin dans 

la zone des lutins. 

Puis on sélectionne 
l’onglet 

« Costumes ». 

Si l’on sélectionne un lutin ou 
un arrière-plan en cliquant 
sur sa vignette, celle-ci est 

entourée de bleu. 

Alors la zone de script (visible 
quand on clique sur l’onglet 

« Script ») est la zone de 
script du lutin ou de l’arrière-

plan sélectionné. 

Les blocs déposés dans la 
zone de script agiront sur le 

lutin sélectionné ou sur 
l’arrière-plan sélectionné. 
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LES PRINCIPAUX BLOCS : 
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La barre d’outils permet entre autre de changer très rapidement la taille d’un lutin 
 
 
 
 
Un script débute nécessairement par un bloc particulier de type « Chapeau » : 
 

On sélectionne un des 2 outils puis en 
cliquant plusieurs fois sur un lutin, on 

pourra changer sa taille. 


