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0 Exercice ﬂ ’? ]

Sami et Maria réalisent un jeu vidéo, avec le logiciel de programmation
Scratch, dans le quel un robot fait disparaitre des fantomes en les touchant.
Voici I’écran de travail qu’ils obtiennent :

=

quand la touche | fléche gauche est pressée
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Arriere-plan L __ Evénement

9 Compléter les |égendes de I'écran avec les mots suivants : script, lutins, blocs d‘instruction.

©J Donner le nombre de lutins présents dans ce programme.

g Donner le nom de la rubrique dans laguelle se trouve le bloc d'instruction [ avancer de 10 ]

@ Donner le nom de I'Evénement qui permet d'activer le déplacement du robot.
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. (':J" Dimensions 2 )
o Exercice ﬂ d'un carreau
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o Détermine le nombre de fois ou le robot doit
tourner a droite pour rejoindre la route (point F).

e Note sur le plan les points B, C, D, E qui repérent
les endroits ou le robot tourne a droite.

e Indique dans le tableau ci-dessous la distance
que le robot doit parcourir pour atteindre les
differents points.

=
o Exerciceﬂ =g ®)] Jouons aux mots croises.

Horizontal @ )
2. cerubrique permet de changer I'apparence des lutins. —é—
4. dans ce rubrique se trouvent les différentes instruments 1
conditionnelles.
5. ce rubrique sert a laisser une trace lors des ) ;

déplacements des lutins.

6. ce rubrique sert principalement a déplacer les lutins
dans la scene.

r

Vertical

6
1. par ce rubrique, on trouvera différents tests a insérer {
dans les instructions conditionnelles.

3. cerubrique permet de définir 'evenement qui
déclenchera le programme.
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0 Exerciceﬂ Nom:.........................Prénom: .........................N":

Sofiane souhaite réaliser un script permettant au chat de dire « Jai chaud ! » lorsqu'il
touche du rouge et « Jai froid ! » lorsqu'il touche du bleu. Voici son script et ce qu'il
obtient sur la scéne. Arranger les scripts au dessous ?

spéter indéfiniment iqué
répéter indéfinimen quand ™ est cliqué

™

O+ G @I

.<touche le ’?>

050
o

______ Q{(‘(t

rouge

@=-BTE
Tom programme, un jeu dans lequel il déplace son personnage quand la touche est pressée

N
avec les fleches du clavier. Il ne veut pas que son personnage si <touche le ?> alors

allerax: @ y: @

sinon ]

avancer de pas

sorte de 1’écran. Il décide de ramener le lutin en position [0, 0]

lorsqu’il touche le bord. Il écrit le script suivant :

|

1. Compléter la phrase suivante a l'aide du script ci-dessus et de ce que souhaite obtenir Tom.

Lorsque la fléeche de droite est pressée, si le lutin touche ~|. alors le lutin se met en posi-

tion |.sinon le lutin avance de . pas.

2. Le bloc <touche le ?> finit par un point d'interrogation. Il s'agit donc d'une question.
Quelles sont les réponses possibles a donner a cette question ?

3. Dire quelles sont les actions réalisées en fonction des réponses a la question précédente.

4. Quels sont les valeurs prises par y ?
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