= ?’: Séquence 6.1 : Transition condition logique Confort et domotique

@Uﬂ Nom Prénom Classe 4éme .......

\ Analyser I

@Dﬂ " Comment est programmé un jeu vidéo? \\
N\
/- A partir des images 1 et 2, écris en une phrase ce que I'on devrait faire pour que Sonic passe de \
| Pautre c6té du rocher (Attention : tu utiliseras UNE des conjonctions de coordination).
Votre REPONSE: .......eeiiiiiiiie e
; j ,'f LYY TTLATY ¥
P
ﬂ'ﬁ ‘ Touche
« Haut » Touche A

Hm@g@ 2 / « Sauter »

(070] 1 o[- PRI
Touche . .

................................................... « Gauche »

Touche

\ « Bas »

Touche
« Droit »

@ ‘ Analyser E—
Pour la méme situation, a partir de I'image 3, écris en une phrase s’il y avait plusieurs \\
facons de franchir I'obstacle (Attention : tu pourras utiliser plusieurs conjonctions de
coordination).

Votre Réponse: ...........coevvvnnn.
Touche C

’
= « Sauter »

~, Touche B
<« Sauter »

Touche A
« Sauter »
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?’f Séquence 6.1 : Transition condition logique

@Uﬂ Nom Prénom

Confort et domotique

Classe 4eéme .......

retenir

|
@ Pour représenter un ET on utilisera le symbole suivant :

Interrupteur 1 |
Exemple :

Interrupteur 2 —

&

Salle totalement
éclairée

(Pour éclairer toute la salle on allume linterrupteur 1 ET linterrupteur 2)

/

retenir

Pour représenter un OU on utilisera le symbole suivant :
Atelier

e

Extérieur
Exemple : L

Couloir —

Petite salle I

Accés a la salle
de Technologie

(Pour pénétrer dans la salle on accéde par latelier OU par

\ lextérieur OU par le couloir OU par la petite salle communicante)

e

e ‘ Découper, placer, vérifier, coller |

A partir des représentations ci-dessus, découpe et colle les vignettes de la fiche FR1 afin

/ d’expliquer toutes les manipulations possibles pour que Sonic franchisse I'obstacle (si besoin,

| compléte les tracés manquants).
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= ?’:@ ﬂ Séquence 6.1 : Transition condition logique Confort et domotique

Nom Prénom Classe 4eéme .......

— i situation E——
@ On veut écrire 'organigramme de cette partie du jeu pour sauter au dessus du rocher, \
/ pouvez vous nous aider? \

|
|
Algorithme de cette partie du jeu
Début
Sonic est positionné a gauche du rocher
Si on appuie sur les touches Aou B ou C et la
touche droite
alors on fait sauter sonic a droite du rocher
fin
\ //

i organigramme F—
@ A partir de I'algorithme, compléter I'organigramme de cette partie du jeu pour sauter au \
dessus du rocher.

, Début |
Etape 1
--------------------------------------------------------- -
-  TOUCKES ..ol T~ \NON
i P
~ — I? —
~ _ LT /.// Pas d,évolution
oul ;

] SAUTER et ... versla ..., “

Etape 2 /
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Séquence 6.1 : Transition condition logique Confort et domotique

e L
§ 0 Nom Prénom Classe 4éme .......
| Consignes programmation
/@ Maintenant que I'organigramme est écrit, nous allons écrire le programme de cette

partie du jeu grace au logiciel Mblock qui est I'équivalent de scratch. i

mBlock

1- ouvrir dans votre dossier personnel, dans le sous-dossier technologie, le fichier
Jeux_sonic_depart_eleve.sb2

2- tous les éléments du programme sont présents sur ce fichier.

3 — déplacer et mettre au bon endroit chaque éléments pour faire sauter notre personnage si
Qappuie sur les touches A ou B ou C et |la touche droite. /

\ programmation }—\

Sur un ordinateur, réaliser le programme avec le logiciel Mblock
mBlock

-

initialisation du jeu, le
personnage est fixé devant le
rocher

quand est cliqgué

aller & = @I E
basculersur le costum<E Tk

répster@ fois répétarlld fois répater indéfinimen
& =

m n touche i EEIMIS pressae 7
a - x5
tuuchﬂm pracsda? tuuchem pressée ? tuuche EESSEEE

ajouter@l 2 y ajouterly 3 ¥

ajuuterm ax
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