Ma boite a outils Ma boite a outils

ﬂ Menu « Capteurs » g Menu « Données »
a. Poser une question a l'utilisateur et afficher sa réponse a. Créer une variable : Nouvelle variable
. o Nom de la variable: prixTotal
® Le bloc permet d’interroger I'utilisateur et d’attendre Le bouton Créer une variable  permet de créer
qu'il saisisse sa réponse. une variable. Une fois la variable créée, cocher s i
® En cochant le bloc # @259, on peut afficher la réponse dans une “boite” sur la scéne. la case w permet d’afficher la valeur

de la variable sur la scene. Ok | Annuler

b. Tester des conditions
Lorsqu'ils sont intégrés dans un bloc du menu « Contrale » (voir [}, ces blocs permettent b. Attribuer une valeur a la variable

de réaliser une action en fonction du résultat du test. ) o .
® Le bloc permet d’attribuer une valeur (ici, O) a une variable.

* Les blocs DD, et permettent de o En faisant un clic droit sur |prixTotal BT | on peut passer en mode potentiomatre.

tester si le lutin est en contact avec des €léments extérieurs (bord, souris, couleur, etc.). ) — ) )
On obtient un curseur PprixTetal B35 qui permet de faire varier les valeurs dans
| o |

o Les blocs _ B4 ). CHD) ot CHD) du menu « Opérateurs », permettent T el

de comparer des valeurs. Ces valeurs peuvent étre la distance avec un autre lutin © On peut attribuer a une variable la valeur saisie par I'utilisateur en réponse a une
(CEEETE®), une durée écoulée (ELIY), des informations sur un autre lutin question ou le résultat d’un calcul.

( ) ou les coordonnées du lutin (@).

EXEMPLES demander of attandce
mettre prixTotal a réponse
:
g Menu « Controle »
a. Répéter plusieurs fois la méme action c. Créer et remplir une liste
Les blocs w permettent de répéter une action. Le bouton créeruneliste  permet de créer une liste.
EXEMPLES Une fois créée, la liste apparait sur Nouvelle liste
® Répéter n fois ® Répéter indéfiniment m Répéter avec condition |6{ scéne. Pour la remplir, on utilise le Ko deiaiste; Towrmls
* situé en bas a gauche de la liste. )
épé i A nbVies = n Chaque élément de la liste est repéré @ Pourtous les lutins O Pour ce lutin uniquement
avancer de €0) avancer de © ~ PR
4 > avancer de €0 par un numéro, appelé « indice » de
costume suivant { rebondir si le bord est atteint A I’élément. Ok Annuler
< . . e Le bloc ermet de récupérer le nombre d’éléments de la liste.
b. Exécuter une action sous certaines conditions 2 2
Les blocs permettent d’exécuter une action sous certaines conditions. d. Savoir si une valeur se trouve dans une liste
EXEMPLES Le bloc QESIIERELEEE orance B permet de vérifier si une valeur (ici, orange) est
M On indique I'action a réaliser si la W On peut également préciser I’action a présente dans une liste (ici, listeFruits).

condition est vérifiée. réaliser si la condition n’est pas vérifiée.

e. Récupérer un élément d’une liste a partir de son indice

Le bloc permet de récupérer un élément de la liste.
[ demander et attendre
b EXEMPLE

mettre Vote a3 réponse . . < 5 AlA
e Dans la liste ci-dessus, le bloc récupére I'élément « banane ».

si age < alors
LN Tu ne peux pas encore voter

18 Algorithmi et prog ion Algorithmi et p ion 19




