Realisation d’un programme de
simulation de lI'eclairage a lI'aide
du logiciel scratch




Le cahier des charges

Réaliser un programme W Cette piece

simulant le fonctionnement

d'un eclairage d'une piece:
Eclairer la piece lorsque l'on
appuie sur l'interrupteur,

Eteindre la piece lors de la
deuxieme pression sur
I'interrupteur




CP n°1: L'interface
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omment realiser un lutin ?

% Scratch 2 Offline Editor

W] Untitled

F . Costumes

Nouveau costume:

d/ Al

costume1
1t

Q=@ 0|

X 188 ¥ -180

b X

. . 4
Lutins Nouveau lutin & / & £¥
H Dessiner ur/nouveau lutin
Q
SF
Scéne Lutind Lutin1

Mouvel amigre-p

- [ [ 1 =Q
100%
| HEE
| HEE Vode bitmap
j SmEm [ —
EEEE Vectoriser



CP n°3: Declencher un evenement

Se declenche lorsque le
« message 1 » et envoyer ' J
par un autre lutin

Emet un message qui peut | J

étre recu par tous les lutins

—



Pourquol utiliser Scratch en classe ?

Traiter |'algorithmie sans le matériel,
Se concentrer sur la logique pas sur le
matéeriel (capteurs, actionneurs...)

Verifier la logique de fonctionnement de |a
« maquette »,



