post-format-chat

Scratch

Exercice 1

Associer chaque programme a la sortie correspondante.

oy quand prissd
aller & = i v @ aller 3 < i@ v D alr 3 e @ v @
stylo en posithon décritwre stylo en position d'&criture stylo en position d'écriture
effacer tout effacer tout offacer tout
mettre pax i [T metre pas @ IS menre pas & B0
répiter () fols répeitar ) fods répétar ) foss

avancer de | pas avancer de  pas awancer de | pas

» * k
towrner {4 de EB) degris tourner ) de ED) degrés tourner (W de E2) degris
1 " v

mettre pxs 3 pas o+ ) mettre g4 & pas -+l mettre pas & pas - D)
-

Programme 1 : tracé 2.

Programme 2 : tracé 3.

Programme 3 : tracé 1.

Exercice 2

Téléchargé depuis https://mathovore.fr - Mathovore site de maths.
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guand pressé

aller & = ) v )

répéter indé&finiment

définir | Blocl

s'orienter 4 EERD

avancer de nombre aléatoire entteﬂ E‘[m
mettre 3 & nombre aléatoire entre E etﬂ

b attendre (CE) secondes
sl a = alors
 blocl définlr bloc2
sinon

- 5
-]
hloc2 s'orienter a m

avancer de | nombre aléatoire entre ) et m

attendre B secondes

Sia =1 alors le lutin avance d'un nombre de pas entre 1 et 20 pixels et si a=2, le lutin recule d'un nombre
de pas entre 1 et 20 pixels.

Exercice 3

Que fait ce programme ?

quand prissé

mettre resultatl F
mettre resultat? A n
mettre | 4|
répéter ) fois

mettre resultatl & resultatl

mettre resultat? a resultat2 * |

ajouter A | (1]
F

dire resultatl pendant @) secondes

dire  resultat2 pendant @) secondes

Ce programme ajoute au nombre résultatl : 2,3,4 etc... puis au nombre résultat2, il le multiplie par 2,3,4
etc...

Exercice 4
On a exécuté ce programme et on a saisi le nombre 45.

Quel est le contenu de ma liste a la fin de I'exécution ?
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guand pressé

supprimer I'élément e de la liste maliste

demander BNl et attendre

mettre i i

répéter raponse fois

si réponse module i =[] alors
djouter i a maliste

4

ajouter a3 i @)

Le contenu de maliste sera la liste des diviseurs du nombre 45.
Exercice 5
Comment compléter ce programme afin de pouvoir ajouter le nombre saisi a la liste seulement

dans le cas ou le nombre n'y figure pas encore ?

quand pressé

mettre jaitrouve a ﬂ

demander IETETITEITI et attendre

mettre i a[f§

répéter longueur de uneliste fois
si élément | | de uneliste

mettre jaitrowe &

L]
ajouter 3 | )

Il faut rajouter une condition "sinon" et la brique "Ajouter a uneliste" la valeur "réponse".
Exercice 6

Quel code faut-il ajouter sur les deux lutins afin que le lutin Bearl dise bonjour au chat
une fois ce dernier pres de lui ?
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code sur le

lutin chat
guand pressé
o
aller a x: % 0
o r-fé::; répéter €Q) fois
afs’ ; \‘P avancer de (10
:E'- T ;l | J

Il faudrait rajouter une condition du type :

Si la position x du chat et du lutin Bearl est inférieure a 10 alors les deux lutins disent bonjour.

Exercice 7

On clique sur le chat.

Au bout de combien de secondes exactement le chat dira-t-il bonjour ?

quand ce lutin est cliqué

attendre ) secondas
gquand je regois messagel
BMNYOYEr d tous messagel

dire pendant @) secondes

quand j& regols message? envoyer & tous messaged

attendra ) secondas
dira pandant ) secondas

1+2+1=4s

Le chat dira bonjour au bout de 4 secondes.

Exercice 8

La scene comporte un lutin Ball.

est-il possible de gagner a ce jeu?Pourquoi?
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quand pressé quand ce lutin est cliqué

aller 3 x @ v: @ dire pendant @) secondes

réFéter Iindéfiniment

si distance de pointeur de souris < alors

aller 3 x: nombre aléatoire entre 1) et €Y v:

| S—

Il est impossible de gagner a ce jeu car a chaque fois que la souris se rapproche du lutin a une distance
inférieure a 50 pixels alors le lutin se déplacera a une abscisse comprise entre - 200 et 200 pixels.

Exercice 9
Que fait ce programme ?
On a saisi 12 puis 15.Le chat annonce NAN! Pourquoi ?

Comment améliorer le programme ?

guand pressé

demander 0L L L L tlub od et attendne

meitre valeurl & réponse

demander P LT L] er attendre

mettre valeur? A réponse

dire mcine deg vabeurl * walewrl - wvaleur2z * wvaleur2

Ce programme va calculer /192_152 — T4 _59E — J—8&] qui n'existe pas!

Exercice 10
Que se passe-t-il si on clique une seule fois sur le ballon ?
Que se passe-t-il si on clique plusieurs fois rapidement sur le ballon ?

Téléchargé depuis https://mathovore.fr - Mathovore site de maths.
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guand pressé quand ce lutin est cliqué

aller & x ﬂ y: 0 créer un clone de moi-méme

quand je commence comme un clone
aller 4 x: nombre aléatoire entre &L et €1 v O
attendre ) secondes

supprimer ce clone

Si on clique sur ce ballon, un autre ballon va étre créé pendant 4 seconde puis supprimé
automatiquement.

Ce ballon prendra une position dont I'abscisse est comprise entre -240 et +240 pixels et dont I'ordonnée
est nulle.
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