Initiation a la programmation

Etape 5

On souhaite remplacer l'arriere
plan neutre par un arriere-plan
personnalisé

Objets

Sgéne M-Panda
1 arriere-plan

Mouvel amiére-plan :
e/

Importer '2triére-plan depuis un fichier




Etape 6

A chague mouvement, on
souhaite entendre le bruit d’'un
pas.

Instructions Costumes Sons & ot 2 ;‘-i

Nouveau son :
i ¢ @

|Importer un son depuis un fichier
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Initiation a la programmation

I Maouvement
I Apparence

J stio

I Blocs &variables

IE.éne ments
Contrile

ICar:teurE.

I Opérateurs

IFiI-:ta;e




Initiation a la programmation

Etape 6

A chague mouvement, on
souhaite entendre le bruit d’'un
pas.

guand est clique
touche FEEER: el pressee 7

s'orienter 3 (R} degrés
13

avancer de €9
13

costume suivant
|2

jouer le son
touche BESEREN - Dressee ?

s'orienter 3 @R degrés
k

avancer de €
k

e

costume suivant

3

jouer le son




Initiation a la programmation

Etape 7

On souhaite que le Panda ne
sorte pas de la zone graphique

I|.|-3LI.-3"|E|‘|t IE.énewants.
I Apparence

IScn I Capteurs

I Stylo I Opérateurs
I Blocs & variables I Filotage

II.I-:u.e*went IE.énewentS
Apparence Contrdle

Opérateurs
ocs & variables IPiI-:ta;e
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Initiation a la programmation

Etape 7

On souhaite que le Panda ne
sorte pas de la zone graphique

est cligue

(e ep =8 fleche droite ™ Beld===1=00

avancer de §B
b

costume suivant
3

avancer de €9
3

costume suivant
3

jouer le son

touché 7
avancer de €D

[bord gauche ~ [T a i

avancer de

=]




Initiation a la programmation

Etape 8

On souhaite que le Panda
s’exprime lorsqu’il se cogne
contre les bords

I|.|-3LI.-3"|-3|'It IE.éne*wentS

Contréle
San Capteurs

I Stylo Opérateurs

I Blocs & variables I Filotage




Initiation a la programmation

J
touche [T oRd pressée ?
:dire.
Fs'nrienter 3 @R degrés
}avancer de €19

costume suivant
3

jouer le son

:dire.
}s'crienter 3 @) degrés
}avancer de €9

costume suivant
3

jouer le son

[ touche 2
 dire X9

3
avancer de @k

i

dire [N
3
avancer de &P




3. Synthése

Fléche droite du clavier pressée ?

Faux

Avancer l'objet PANDA de 15 pixels suivat( 1'axe X

!

} répéter indéfiniment
si  touche [IEIYITHIRd pressée ? _ alors

avancer de €8

=;




3. Synthése

Test

Action

Vi

Avancer l'objet PANDA de 15 pixels suivat( l'axe X

Fléche droite du clavier pressée ?

Boucle +
} répéter indéfiniment
'si touche pressée ? _alors

avancer de €D

EUn algorithme est une description du déroulement du programme.

l
. Un test est représenté par un losange
!

o Une action est représentée par un rectangle




