Découvrir la programmation avec mBlock

Séquence d'instructions :
a. Lancez le programme mBlock, ouvrez le fichier « lampe.sb2 »

b. Réalisez et testez le programme ci-contre.
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c. Complétez le programme pour que la lampe clignote 3 fois.
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Structure répétitive :

Réalisez le programme pour que la lampe clignote indéfiniment conformément a I'algorithme
dessous :

Algorithme : Utilisez les blocs

Répéter indéfiniment
Allumer la lampe

Attendre 5 secondes -
Eteindre la lampe quand  pressé

Attendre 2 secondes
basculer sur le costume [Fl e

Fin répéter
basculer sur le costume [ElREIT M

attendre €3 secondes attendre @ secondes




Découvrir la programmation avec mBlock

Instruction conditionnelle :

Réalisez le programme pour que la lampe s'allume pendant 5 secondes si on appuie sur
la touche « espace », puis s'éteigne.

Touche « espace » A

Utilisez le bloc

guand presse
> :
t1 Temps 1

@ lampe-eteinte *
| lampe-allumes ¥
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Temps
Algorithme :
Répéter indéfiniment touche pressée ?

Si Barre d'espace pressée
alors  Allumer la lampe |
Attendre 5 secondes répéter indéfiniment
Eteindre la lampe 3

Fin Si
Fin repéter




Structure conditionnelle (Si, alors) :

Réalisez le programme pour que la lampe s'allume lorsqu'on appuie sur la touche « fleche du
haut », et s'éteigne lorsqu'on appuie sur la « fleche du bas » .

gy
- Fleche haut 4 — @ .

Utilisez les blocs

-Flechebas |4 | —» @
Hloortme . )

Si Touche vers le haut pressée
| alors Allumer la lampe

Répéter indéfiniment i

Fin Si | touche pressée ?

Si Touche vers le bas pressée
| alors Eteindre la lampe

Fin Si

Fin répéter £
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Instruction conditionnelle : Si, alors, sinon

Réalisez et testez le programme pour que la lampe s'allume lorsque la souris est
pressée et s'éteigne lorsque la souris est relachée.

Utilisez le blocs
Lampe éteinte

Lampe allumée SOUrS pressée ? répeter indéfiniment
basculer sur le costume (Bl Eazizliizi

Algorithme :

Reépéter indéfiniment

Si le bouton de la souris est pressé,
alors Allumer la lampe B basculer sur le costume
Sinon Eteindre la lampe ?
Fin Si-Sinon
Fin répéter
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Variables :

Complétez le programme ci-dessous pour

que la lampe s'allume lorsqu‘on appuie 1 1 >
sur la barre d'espacement et s'éteigne | ‘ Temps
lors de I'appui suivant (et ainsi de suite). @

Algorigramme : @

Teﬁps

e : _ Créez la variable « appui » et utilisez les blocs
nitialiser la variable « Appui »

Créer une variable

_ =8 appui
Touche Qui mettre NI 2 [
« espace » ? mettre EEENIR 3 — -
pa o repeter indefiniment
Non 0,2 secondes si touche BTN Pressée ? _alors
_ attendre secondes
. Oui >
Appui=0? Si Appui =[] alors
Non basculer sur le costume JEEREIIl=-0

| 3
- mettre 3

sinon

Eteindre la lampe Allumer la lampe

Mettre « Appui» a0 Mettre « Appui» a1
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