€'  L'ASPiRATEUR ET LES
qoto® POUSSIERES

aspirateur

Objectif : Optimiser un aspirateur pour aspirer toutes les poussieres le plus
rapidement.

Il est nécessaire d'écrire le scénario avant de passer au codage dans Scratch. Le
logigramme permet de décrire le fonctionnement logique du jeu.

Télécharger le fichier aspirateur.sb2

™
Drapeau presse
- quand cligua
4 aller a =: 1_.r: -133
Avancer 10 L'aspirateur doit se positionner en SRR [+
Rebondir sur les bords bas a gauche et s'orienter vers le répéter indéfiniment
haut.
A R P avancer de 'm
Il doit avancer indéfiniment et b

rebondir sur les bords rebondir s5i le bord est atteint

=i meublel touché? . alors

[ tourner (X de deqgrés

L'aspirateur doit changer de direction
quand il touche un meuble.

info

aspirsteur

= e dupliqu
Dupliquer la poussiére pour en avoir 10 ! i ' . supprimer
B’ -

enreqistrer localement comme fichier

Chaque poussiére doit apparaitre de fagon poEsered

aléatoire... '

poussiere10 meuble]

montrer

quand cliqué

aller & =x: nombre aléatoire entre Et IEN? y:  nombre aléatoire entre Et 140

Le programme va choisir un nombre au hasard nombre aléatoire entre IQEID =t QEIN

entre -140 et 140

. X . , rép:iter indéfiniment
La poussiere doit apparaitre au début et -

. N . i aspirataur 53
disparaitre quand l'aspirateur la touche. R, ccristeur  touche?

cacher

F. Chamayou — Technoland- Page 1



IMnuvement IEvénements
Iﬁpparence ICDntrEuIe
ISnns ICapteurs
IEMD IOpérateurs

Données Iﬂjnuterhlncs Sjeees
poussierel

Créer une variahle

azpirateur  touché?

envoyer a tous aspiré

On crée une variable

« poussiére » pour les compter.
Le compteur compte chaque fois * (it
qu'une poussiére est aspirée.

methe poussiere & ﬂ

Chaque poussiére envoie le
message « aspiré » et la variable
Poussiére s'incrémente de 1.

quand je recois azpiré

ajouter a po e n

aEpirateur

cacher la varable p:

Créer une liste
poussiere

Le script s'arréte quand le compteur arrive a 10... sinon

dire pendant @ secondes
—

stop ce script

Vérifier a l'aide des
organigrammes si votre
programme est conforme !

azpirateur
Drapead presse "Azpiré" regu
* poussiere
Poussiére=10 == P+ ;
i = Drapeau presse

'

Se positionner aléatoirement

Qi
Foussigre =07

Avancer 10

Dire "c'est propre I
e Rehaondir sur les hords

Fin du script

Mlan

Aspirateur touche ?

Man

Meuble touche ?

Disparaitre
Ervoyer "aspiré"

Tourne




	Diapo 1
	Diapo 2

