TP scratch

(939

) =
Se repérer dans le plan \(t
s

e Un repére du plan est composé de deux droites graduées de méme origine. L'une est appelée I'axe des

abscisses et I'autre I'axe des ordonnées.
e Unrepere est dit orthogonal si ces deux droites sont perpendiculaires.

e Dans un repeére, la position d’un point est donnée par un couple de nombres relatifs, appelés les

coordonnées du point. Le premier nombre x est appelé I’abscisse du point et le second nombre y est

appelé 'ordonnée du point. M(x;y)

Avec Scratch :

[¢x:0,v:180) les ordonnées varient de -180 a 180

(o240 ) (:0,¥:0) ) (x:240.¥:0) les abscisses varient de -240 a 240
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Exemple : Programmer le lutin pour tracer des lettres :

[4-] reperage dans le plan tracer des leftres - ® By | BEEUNES || 88D
h N4 [(x:0,¥:180) IEVénemenls
I Apparence Contréle quand
I Sons I Capteurs
I Stylo I Opérateurs effacer tout
J Donnes [ iouter biocs relever le stylo

avancer de

tourner (4 de degrés
{¥:-240,¥:0) t0,¥:0) {¥:240,¥:0) stylo en position d'écriture
i }(‘ tourner F) de degris

metire la couleur du stylo 3

ajouter ea la taille du stylo

s'orienter 3

aller a x: @I v:
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S'orienter vers pointeurde souris
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donner la valeur 3 ¢
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Modifier le programme pour faire tracer au lutin les lettres suivantes : N, Z ’ \) ) X, Y.




