Session 7 — Pointer - Dessiner

Résumé des activités de la session

e FEtude des blocs de pointage

e Dessiner avec la souris

Description de la session

Pointer et atteindre une cible

e Quvrir le projet Session7_0.

e Choisir le lutin Basketball, diminuer sa taille pour qu’il fasse autour
de 40x40 pixels.

e Choisir le lutin Arrowl. Supprimer tous ses costumes sauf le
premier. Renommer ce lutin « fleche »

e Pour le lutin « fleche » essayer les blocs :

S’orienter a : S’orienter vers :

e Ecrire le script suivant pour la fleche

s'orienter vers Ballon
b

avancer de E

Apres avoir cliqué sur le drapeau vert, déplacer le ballon avec la souris.

Que fait la fleche ? Elle suit le ballon.
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e Ecrire un script pour la fleche qui s’arréte lorsque la fleche a

atteint le ballon.

quand

répéter jusqu’a Ballon touchéa?

s'orenter vers Ballon
b

avancer de 'E

Dessiner avec la souris

e Choisir le lutin crayon (Pencil), supprimer son deuxieme costume
et diminuer Iégerement sa taille.

e Tester le bloc «Aller a pointeur de souris »

aller & pointeur de souris

e Ecrire un script qui permette de dessiner en déplacant simplement

le pointeur de la souris.

Lorsque la souris est presseée, le
quand ce lutin est diquée ; . . .
stylo se déplace jusqu’a la souris
effacer tout et se met en position d’écriture.
aller 3 x: 'm ¥ 'm

choisir la taille 'B pour le stylo
metire la couleur du stylo & 'ﬂ S'[y|0 se I’8|éve
rép..-éter indéefiniment

Si la souris n’est plus pressée, le

=i spuris pressee?  glore

aller a pointeur de souris
3

style en position d'écriture
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