Les filles qui...
CCBY-SA 4.0

3 - Variables et conditions

Ton nom :

Coche la case quand tu as fini I’exercice.

1. Variables d’état

2. Coordonnées

3.Si...alors ... sinon ...

4. Autres blocs

1.

Comprends

Variables d’état

Quand on observe quelque chose, on peut le décrire avec des caractéristiques comme la position, la couleur, la
taille ... Chaque caractéristique posséde une ou plusieurs valeurs. La valeur peut changer, elle est variable.
Scratch conserve la valeur de ces caractéristiques dans des variables d’état.

| M-Panda: taille [ELLW |

Pour modifier la taille du lutin, par exemple 50, on utilise le bloc

est I’¢état de la taille du panda Pour voir sa valeur, il faut cocher la case

il taille

mettre 3 & % de |a taille initiale

Remplis, dans le tableau dessous, les valeurs manquantes qui sont entourées avec D

| M-Panda: taille [ |

<

&)

| M-Panda: taille |

L

| M-Panda: taille [0 | | M-Panda: taille |

mettre 3 E@D o da (= taille |

mettre él % de la taille i

mettre 2 @ o de (2 taille |

Essaye

Avec le bloc

dire EFSIMY pendant§® secondes

le lutin

« dit » quelque chose (par exemple Bonjour).
Il peut aussi dire la valeur d’une variable, par

exemple
jouter@l® 2 |a taille .
Avec le bloc on modifie la

valeur de la variable .

Ecris le programme a c6té et exécute-le.

Programme

mettre 3@ % de |3 taille initiale

dire taille pendantﬂ secondes

—
10
Elji:ruterﬂl"I a la taille
0

dire taille pendant§® secondes

—
1
ajouter a la taille

dire taille pendantf® secondes

Mets le panda & 100% de sa taille. Coche la variable - . Ecris un programme qui répéte 10 fois :

tourner{™ de degrés . &
ouis B

1. Observe les changements de valeur de la variable .




2.  Coordonnées

La scéne derriére le lutin peut utiliser un décor
qu’on appelle un arriére-plan. Scratch a déja des
arriére-plans dans sa bibliothéque.

Pour ajouter un nouvel arriére-plan, il faut cliquer

sur le bouton entouré avec D

Objets

| g
Scéne M-Panda

1 arrigre-plan

Mouvel amrigre-plan :

Qraa

Choisir un arriére-plan dans la bibliothéque

Fais bien attention et comprends

Le lutin peut aller vers le haut ou vers le bas de la s
C’est comme I’altitude d’un lieu ou I’étage d’un im

Choisis D’arriére-plan _appelé xy-grid (c’est le
dernier). Tu devrais avoir ceci.

v [(x:0,¥:180)
(%:-240,¥:0) (4:0,7:0) (%:240,¥:0)
b "
| (x:0,¥:-180)

cene. La position du lutin en hauteur s’appelle y
meuble. La ligne rouge, ce sont les points avec y a 0. Pour

monter, on ajoute un nombre positif a  positiony JI=WNe descendre, on ajoute un nombre négatif a [ positiony }

L’étage de numéro 0 s’appelle le rez-de-chaussée.

Un parking souterrain a des étages avec des numéros positifs.

Le niveau de la mer est a 1’altitude 0.

Le haut d’une montagne terrestre a une altitude négative.

Il 'y a des montagnes sous la mer et leur altitude est négative.

Observe
Coche Ecris le programme dessous.

aller a

dire penda nt € secondes

10
aj;uterm ERY
dire pendant@ sacondes
10
ajouter m ay
_H
Quel est le plus grand y ? Le plus petit ?

Programme

Aller a x : 0y :0 et dire « Milieu » : aller en bas
et dire « Bas » ; aller en haut et dire « Haut »

VRAI OO FAUX O
VRAI OO FAUX O
VRAI OO FAUX [
VRAI OO FAUX [
VRAI OO FAUX O

Observe et devine
Regarde bien arriére-plan au-dessus et réponds

La position gauche/droite s’appelle x VRAIL] FAUX[]

Ajouter +10 & x : le lutin va a droite VRAIL] FAUXL[]

ekt 22O \ o tout 3 droite VRAIL] FAUXC]

aller & x=: ¥ L ]

va tout & gauche VRAIL] FAUX[]

Programme

Dupligue le programme a gauche.
Remplace %5 uterllh 3 y par
Remplace par la bonne phrase

ajouter ay

ajuuterm ER

ajoutear ax

Remplace par
Remplace par la bonne phrase



Vérifie que tu as bien compris

Le lutin peut aller vers la gauche ou vers la droite de la scéne. Cette position s’appelle x Il'y aune
position x a 0 qui est la ligne bleue. On peut aller a droite ou a gauche par rapport & ou on est. Pour aller a

droite, on ajoute un nombre positif a S===EELES | Pour aller a gauche, on ajoute un nombre négatif a [ positions §

Essaye Dessine

) ) Tex:0,v:180)
Ecris le programme et exécute-le. Y

guand ast cligué
aller a =: ¥i - 100
mettra la couleur du stylo 3 o

choisir la tailleﬂ pour le stylo _(x:-24u,v:u) (x:0,¥:0) (x:24u,v:u)‘

st;rlu en positiond'écriture X

effacartout

ajouter@ld 3 x @
2

ajouterlfly 2 couleurdu stylo

répét i (%:0,¥:-180)

r:lji:ruterﬂl"I ay
L]

' jouter@ 3 Ia taille du stylo Le coté d’un carreau mesure 100. Le stylo est en position.

ajouter m ax
[

ajouter ay
p—_—

Dessine le chemin suivi par le lutin.

Programme une télécommande pour ton panda
Ecris et compléte le programme suivant pour gue tu puisses controler ton panda avec les fléches du clavier.

quand la tuuche ast pressée
ajouter -1 ¥

quand la tuuchem ast pressée

affacertout

quand la tuuche ast pressée

ajuuterm ax

stylo en positiond'écriture

Garde ce programme pour I’exercice suivant.

3. Si...alors... sinon...

Comprends
En haut de la scene, vaut 180. Si on a la situation ou est plus grand que 180, ca ne sert a
rien d’aller plus loin, le lutin est tout en haut. est plus grand que 180 | s’appelle une condition

positiony =

Une condition s’écrit c’est vrai (true) ou faux (false). Réponds aux questions ci-dessous.

Déplace le lutin le plus possible a droite.
ser) VRAILI FAUXC]

Déplace le lutin le plus possible a droite. "
position

2227 yvraIO FauxO

Déplace le lutin au milieu de la scéne -
VRAIL] Faux[]

Déplace le lutin au milieu de la sceéne

22 vRAIO FAUXO




Les conditions s’utilisent dans les blocs conditionnels. On s’en sert pour programmer des situations comme :

Si est plus grand que 180 alors dire qu’on est tout en haut ; si

<10 alors dire qu’on est petit.

Relie le déplacement avec le bloc conditionnel. Puis ajoute le bon bloc conditionnel aux fléches droite et haut.

guand la touche BT N ==t pressée
ajnuterm ax

quand la touche ST LN ==t pressée
ajnuterm ERY

positiony } alors

| 1:|ir+5l |:|--5tr11:|ar11‘.@I sacondes

positionx | = X SSlors

dire pendant @ secondes

Essaye

Le bloc est un « dé »

qui donne au hasard (aléatoirement) un nombre.

On va s’en servir pour mettre la taille du lutin « au
hasard ». Si la taille est plus petite que 50, le lutin
dit « Je suis petit ». Essaye le programme dessous.

quand est clique
mettre 3 nombre aléatoire antre @) ctED % de la taille initizle
si taille «: alors

dire pendant@ sacondes

Modifie ce programme pour que le lutin dise « Je
suis grand » quand sa taille est plus grande que 150.

Essaye

« Je ne suis pas petit » est le contraire de « Je suis
petit ». Si 1’un est vrai, I’autre est faux. On dit :
Si la taille est plus petite que 50, le lutin dit « Je suis
petit » sinon le lutin dit « Je ne suis pas petit ».
Essaye le programme dessous.

quand ast cliqgua
mettre 3 nombrealéatoireentre) et @R % de |a taille initiale

taille {E alors

| 1:|ir+al pendantﬂ secondes
dire SEEFPMPEEEERTTE pendant @ secondes

4.  Autres blocs conditionnels

Essaye

Coche la variable il durée depuis initialisation
C’est un chronométre, on le remet a 0 avec le bloc

initialiser le chronométre

Ecris le programme dessous et exécute-le.

initialiserle chronomeatr
attendre jusqu’a  durée depuisinitialisation > E

dire pendant @ secondes

On programme un réveil. Une fois le chronometre

attendre jusqu'a

a 0, le bloc est en attente. La

condition st CEENERE) (...
elle est vraie, on continue.

Le réveil sonne a 5 secondes VRAIL] FAUX[]

Le chrono arréte a 5 secondes VRAIL] FAUX[]

Essaye ce programme

s'orienter & nombre aléatoire entre @ ot EEY degrés

répéta' indefinimean

avancerde m

Le lutin s’oriente «au hasard ». Quand le lutin
atteint un bord, il est blogué sur ce bord, il continue
le long de ce bord jusqu’a étre bloqué dans un coin.

Le bloc est aussi un bloc

conditionnel. Ajoute-le dans la boucle et essaye.

La condition est vraie quand le

lutin touche un bord. Avant de rebondir, on veut
que le lutin dise «Aie». Ajoute le bloc.

5i touché? . alors
| dire[AE pendant#® secondes




Lecon 3 - Solution
1. Variables d’état

Comprends

Remplis, dans le tableau dessous, les valeurs manguantes qui sont entourées avec D

| M-Panda: taille [0 | | M-Panda: taille [ELCN |

| M-Panda: taille |

| M-Panda: taille |

mettre é@ oo de la taille i mettre 2 ETAY % de |a taille | mettre 2§D % da |2 taille |

Programme
Ecris un programme qui répete 10 fois:
tourner(® de@fF degrés DUiS a !

Observe les changements de valeur de la variable
direction )

2. Coordonnées

Fais bien attention et comprends
L’étage de numéro 0 s’appelle le rez-de-chaussée.

Un parking souterrain a des étages avec des numéros positifs.

Le niveau de la mer est a I’altitude O.
Le haut d’une montagne terrestre a une altitude négative.

Il 'y a des montagnes sous la mer et leur altitude est négative.

Observe
Le plus grand y 100 Le plus petit -100
Programme

Aller a x: 0 v:0 et dire « Milieu » ; aller en bas et dire
« Bas » ; aller en haut et dire « Haut »

4

soubap &ap pELINGT

01

il

La solution.

VRAI B FAUX [
VRAI OO FAUX &
VRAI B FAUX 0O
VRAI OO FAUX &
VRAI B FAUX [
sapuodas @auepuad FEJ=4p
5T - TN0 R

sapuoias @uuepuad JERfsup
,@ LU Eea-Ro

SapUoIaS e;uepuad Eu_!p
® .4 )= 2= =

=2nba 3== puenb

mettreém %% de la taillei



Programme
-

La position gauche/droite s’appelle x VRAIR FAUX[] > ¢ E-=3noE
s104 m.la4§|-::l_§1

Ajouter +10 ax : le lutin va a droite VRAIN FAUX[] oo it
aller a x: y: i

Observe et devine

N . x B mJ a3no _[E 1
va tout a droite VRAIL] FAUXE :

S10y4 mﬂquéu
SBpuU0Ias @uepuad E-J!F-
@:;‘. @:::-:: e I2||e

anbiz 352 puenb

aller a x: y: i

va tout a gauche VRAIN FAUX[]

Dessine le chemin suivi par le lutin
Y| (4:0,¥:180)

{#:-240,¥:0) (#:0,¥:0}) (¥:240,Y¥:0)
[ 1 1
b4

{(%:0,¥:-180)

Programme une télécommande pour ton panda
Ecris et compléte le programme suivant pour gue tu puisses controler ton panda avec les fléches du clavier.

e “Jeqnnfe Le m&qnn{e
=ossaid 350 JEIERLEENER=1Y3nos &| pusnt spssa.d 15= RILETENEE[Y=1~o3 &| puenk
aanjuse puoiyisod us oligs

X B mJaqnn[E Le “Ja;nn{e

jnojiaaeys

sassaud 355 PEICIEENEE=yancs e| puenb spssaud 155 EEEIER= 4?03 B puenb spssaud 155 PEELEECSyano; &) puenb




3.Si...alors... sinon ...
Comprends

Déplace le lutin le plus possible & droite. €S2 \rAD FAUXE

Déplace le lutin le plus possible a droite.

positions: S XL SRVIYNTWINU)N(m
Déplace le lutin au milieu de la scene positiony < VRAIE FAUXO
Déplace le lutin au milieu de la scene position < VRAIE FAUXO

Relie le déplacement avec le bloc conditionnel. Puis ajoute le bon bloc conditionnel aux fléches droite et haut.

positiony } alors

| fEl1es) Je suis en hal pendant@' secondes

guand la touche GEA TN ==t pressae
ajuuterm ax

positionx | = X SSlors

dire pendant @ sacondes

LITELLRE touche G ==t presséea
ajnuterm ay

Essaye
Modifie ce programme pour que le lutin dise « Je suis grand » quand sa taille est plus grande gue 150.

SapuUoIas @ juepusad ap

S50 e { (|13 1=

2|2131Ul 2||1B] B| 2P o @B;Er ".Erquaauu;egqemqmuu [==Nu 10T}

2nbia 152 puenb

4. Autres blocs conditionnels

Essaye Essaye ce programme
Le réveil sonne a 5 secondes VRAIN FAUXO jul=ne 352 piog 3| !SJ!punan:

Le chrono arréte a 5 secondes VRAICO FAUXE s=pucass @ru=pusd If=up
sI0|E ;;goq:muq.m 1=

07 BRI

usLuyspul gadaa

spufep (ER) IR (PFUSSN0IED EBIQUICU | BiUBL0,S

@:A @:::—:: e 13| e

=nbi 2 352 puenb




