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Exercice 1:

quand est clique

[-] PONT1C~1SB2 F . Scripts Costumes Sons
IE'u'énements
I.ﬁ.pparence IContréIe
ISrJn ICapteurs
IStyI-:u IOpérateurs

[ Blocs &variables [ Pilotage

avancer de €

s'orienter 3 R

s'orienter vers i

1. Combien y a-t-il de lutins et qui sontils ?

quand est diqué

2. Quel est le réle de l'instruction : RS o 0 o5 )

3. En combien de temps la travée va-t-elle monter ?
4. Quelle sera sa position d’arrivée (eny) ?

5. Que se passe t-il si la travée n’est pas a y=-25 au départ ?

aller 3 x: @ v: ED

guand cet objet est cligué

Exercice 2 :

| Stylo
I Blocs & variables

avancer de €9
tourner (% de €8 dearés

IPiIotage

tourner ¥) de @ degrés

s'orienter 3 El

s'orienter vers [

X240 y: 63 4

Nouvel objet : Q / ﬁ

quand

aller 3 x: XD v: ETD

est clique

| Opérateurs

quand

est cliqué

aller 3 x: @ v: &

Traveée c...

quand je reois

=Eil  alors
:..glisser en @ secondes 3 x: @ v: ED

position ¥

quand je regois
alors

glisser en @) secondes 3 x: @ v:

si position y

quand est cligue

aller 3 x: EED v:

guand cet objet est cliqug

2

guand cet objet est cliqué

envoyer 3 tous

Descen... Monter ...

Descen...

envoyer 3 tous

Monter |
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6. Combien y a-t-il de lutins et qui sont ils ?

7. Dans quels sous-programmes sont affectées les variables « baisser travée » et « lever travée » dans le bloc de
programmation de la travée ?

8. Quelles sont les coordonnées d’arrivée de la travée en position haute ?

9. Quelle est I'enchainement d’événements qui vont se produire losque je clique sur la fleche haute ?

Exercice 3 :
Scripts Costumes Sons

B cvenements
IApparence lCnntrn‘Ie ﬂ

ISnn ICapteurs
IStyIc IOpérateurs
IEIIncs & variables IF'\Iatage

guand est cliqué

aller 3 x: @ v: ED

(l=aig=4 Position * =8 BASSE

quand je recois

glisser en @ secondes 3

il=izag= Position ~ =8 HAUTE

X: 240 y: 180 4

Nouval objet : @ / &hl gli quand je regois

. . g - glisser en @) secondes a x: () v: &5

donner la 'u'aleur@E % metire b=l i

2 S_géne Travée c... Descen... Monter |... Feu_ga... Feu_droite

quand est cliqueé

aller 3 x: @‘V:

quand est cligué

aller a2 x: EEW v:

guand cet objet est cliqué
si . Position =[EEEEE  alors

¢ ? guand cet objet est cliqué ¢ ?
envoyer a tous

si Position = [JFNE - alors | e
- Descen... Monter ... attendre e secondes
3

envoyer 3 tous

attendre jusqu’a  Position = [EREER

Descen... Monter |..

envoyer 3 tous

= -
attendre @) secondes
3

envoyer & tous

|2

envoyer a tous

10. Combien y a-t-il de lutins et qui sontils ?

11. Par conséquent combien doit on prévoir de sous-programmes ?

12. Quelles sont les deux valeurs possibles de la variable « Position » ?
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13. Quand la variable « position » est elle mise a la valeur « Haute » ?

14 Que se passe t-il lorsque la variable « position » recoit la valeur « Haute » ?

15. Observez les sous-programmes des feux :

quand est cliqué

aller 3 x: &) v: ED quand est diqué
envoyer 3 tous et attendre aller 3 x: CED v: ED

envoyer 3 tous et attendre
quand 12 regots .

i : -
basculer sur le costume [EIETFERd . - JSNES i

basculer sur le costume

Feu_droite Feu droite

quand je recois guand je recois

basculer sur le costume CCIEERd basculer sur le costume {23

guand je regois

quand je regois

basculer sur le costume [ETd basculer sur le costume [EIENTER

Expliquez leur fonctionnement en faisant référence aux autres sous-programmes (ceux des fleches par exemple).

16. Bonus : Que doit on modifier dans I’algorithme pour que lorsque I’on clique sur la fleche « bas », le feu passe

par le orange avant de passer au vert qui lui ne passera que lorsque la travée sera bien tout en bas ? Et cela pour
les deux cotés (voitures de droite ET de gauche).
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