PARTIE THEORIQUE

Lily et Amine réalisent un programme qui permet de multiplier deux valeurs. lls créent trois variables:
A ; B et Résultat. Voici ce qu'ils obtiennent a l'écran:
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&= Code &f Costumes o» Sons - D@
Mouvement touche le pointeur de souris »  ?
A G 8 G
. couleur O touchée ?
Apparence
couleur O touche . ?
Son v -
distance de pointeur de souris ¢ mettre A a o
Evénements
O demander et attendre
Contréle M
() mettre B » a o
Capteurs
. touche espace v pressée ?
) mettre Résultat v a
Opérateurs )
souris pressée ?
Variables @ dire | Résultat
Mos Blocs sprite | C3 Robot mBot - x 13 T v a7
mettre mode de glissementa  glissable v Afficher = @ (%] Taille 100 Direction 920
Arriére-plans
volume sonore @ 1
C3 Robot ...

~

) Repérer et donner le nom de la rubrique qui permet de créer des variables.

a Donner la valeur de la variable A puis de la variable B. oet une variable
Variable A = VariableB=_ donnée par défaut
dane Serateh.

€) expliquer le contenu de la variable Résultat.

¥ Cocher le résultat obtenu si la variable B est égale a 13.
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ln S’initier a la programmation Scratch Mots-clés
o o ,‘.,laffiChE I'exécution d’'un programme ; e variable
| représentent les objets sur la scéne ; e lutins
|pr0gramment les lutins et démarrent par un événement ; * algorithme
—les blocs d’instruction sont regroupés dans difféerentes rubriques, « scripts
s'assemblent et permettent de réaliser des scripts. o scéne

* programme

la Ecrire un algorithme et le programmer « affectation

. Un|w, m_‘,,‘,,_,|est une suite d'instructions qui permet de résoudre un
probléme. Il est écrit dans un langage compréhensible par tous.

eUn ___  |estcomposé d'unou plusieurs scripts.
Il est écrit a I'aide d'un langage de programmation.

lg Utiliser des variables P

eUnd | estdésignée par un nom (A, B, etc.). Elle stocke une ®
donnée [un nombre, un texte).

. L| __,,,,‘|consiste a attribuer une donnée ou un résultat a une
variable.
-
(3)’/\- Dire ce que permet la boucle :
Algorithme Séquence d'instructions
Répéter 2 fois répéter @) fois

Avancer de 100 ’ avancer de €I
Tourner de 90 degrés tourner (X de [ 90 degrés

Attendre 1 seconde

Algorithme Blocs d'instruction

Créer la variable Age

Créer la variable Tarif Jeune Tarif Adulte

Créer la variable Tarif Adulte

. . . ttre Tarif J : o
Affecter la valeur 7 a la variable Tarif jeune e U B

Affecter la valeur 10 a la variable Tarif Adulte

Tarif Jeune
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(53? Cocher la bonne réponse.
Exercics / Une variable sert & :

tester une condition.
résoudre un probléme.
stocker une valeur.

La boucle «répéter n fois» facilite : e
[ I'affectation d’un nombre & une variable. -
[ la vérification d'une condition. /2 7
la répétition d'une séquence d'instructions.

Un test comprend des opérateurs :

de comparaison.

[ alternatifs.

physiques.

Le test «si alors» permet :
d'affecter une valeur a une variable.

de vérifier une condition.
de répéter plusieurs fois la méme instruction.

~6-6-6-0-6-69)

.
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Le robot mBot doit atteindre le batiment qui se situe au centre d’un gimensions
parc. Sur le plan ci-dessous, l'allée est repérée et le robot est a son un carread
40

point de départ.

40
n Repére le nombre de virages a gauche que le {‘P
robot doit effectuer pour accéder au batiment. EP ((;]

g Précise la valeur de l'angle qui lui permet
de tourner a gauche. | - - %}

6 Compléte l'algorithme ci-dessous qui permet %q, gf,
au robot d'arriver au centre du parc.

Algorithme

1. Avancer de 240 | Tourner a gauche de 90 degrés

2. Avancer de 200 | Tourner a gauche de 90 degrés

3. Avancer de 200 | Tourner a gauche de 90 degrés 6.
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Clirculation

Serakeh

P>
Sprite doit attraper le maximum de ballons sans étre

renversé par les voitures.

1. Crée ce projet sur une scéne au choix.

2. Crée les scripts en suivant ces instructions :

a. Les voitures avancent horizontalement, a des allures
diverses en rebondissant sur le bord.

b. Sprite se déplace de haut en bas avec les fléches. ‘ o
c. Leballon est placé initialement enx = 110 et y = —-180.

d. Sile ballon est touché, un point est marqué et le bal-
lon réapparait de I'autre c6té de la rue avec une ordon-
née opposée en utilisant NI, “JEERIIEAIVEINY

e. Le jeus’arréte si une voiture percute Sprite.

0 Jo oY
NN

3. Teste et enregistre ton projet
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