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Le logiciel Scratch permet de /o 7
programmer des éléments dessinés -
(appelé Sprite ou lutin). Par défaut,
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Modifier le programme pour que le coordonnées. On place
robot fasse un aller-retour le robot au départ.

quand pressé

effacer tout

aller & =: m ¥: ﬂ

s'orenter i m

On peut utiliser le Stylo | kil
afin de laisser une trace
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Le boucle Répéter
permet de faire

Les boucles de plusieurs actionsala | - 10
repetition suite. Mais il faut " avancer de
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Exe‘.c‘cde \10."““‘@ On va ajouter d'autres Scripts pour qu'il

co““se' tourne quand on appuie sur une touche

quand fléche droite  est pressé

tourner (A de deqgrés

Le robot doit suivre le

circuit. Vous allez le
diriger... Le programme principal fait avancer constamment le

robot a petite allure.
Les deux autres programmes le font tourner a droite ou a
avancer de n
gauche.
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Ajouter un deuxiéme robot pour faire une course !
Ajouter une ligne d'arrivée pour savoir lequel a gagner...
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Il faut jouer sur les valeurs pour avancer et les
valeurs pour tourner pour que le programme

soit le plus efficace.

On dessine un labyrinthe.
Le robot a un ou deux capteurs devant
lui. Il doit trouver la sortie.

La logique veut que I'on suive le mur
de droite ou de gauche pour arriver a
trouver la sortie...

On utilisera les couleurs pour détecter
si les capteurs touchent la ligne.
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On peut compter les

points en ajoutant
une variable

« Points »
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I Créer une variable

=l points
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I montrer la variable points

cacher la variable points
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