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Chapitre 3 : Programmation - Algorithmique

Activité 1 : Les coordonnées sur Scratch
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a) Bastien a écrit le script suivant. Trace la figure qui sera réalisée par le lutin.

Figure :
v [(2:0,¥:180)
(%:-240,Y:0) (%:0,Y:0) (X:240,Y:0)
X
{(%:0,¥:-180)

Script :

mettre a m‘% de la taille initiale

effacer tout

stylo en position d'écriture

choisir la taille e pour le stylo

b) Trouve et programme des scripts permettant d'obtenir les figures suivantes :

(#:0,¥:180)
(%:-240,¥:0) (X:0,¥:0) (%:240,Y:0)
X
(%:0,¥:-180)
(#:0,¥:180)
(%:-240,¥:0) (X:240,¥:0)
X

(%:0,¥:-180)

(%:0,¥:180)
(%:-240,¥:0) {:0,Y:0) (X3 0O0)
=2
X
(X:0,¥:-180)




