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e Lancer scratch3 et importer le fichier L s
clean
« aspirateur.sb3 » du bureau
e Dans cet exercice on se propose de
déplacer un aspirateur dans une piece
pour aspirer la poussiere existante : %
1. Programmer le sprite « aspirateur » a se déplacer a l'aide /2 pts
des 4 fleches du clavier u
)]
2. Créer une variable nommée « clean » /1pts
3. Programmer les sprites « poussiere » tout en vérifiant les conditions suivantes :
@ Si la poussiére touche l'aspirateur alors J elle disparait
< . /3 pts

o Onajoute 1 d « clean »

4. Programmer le sprite « aspirateur » fout en vérifiant les conditions suivantes : . /4 pts
> o . . . o g o« e .
Si l'aspirateur touche la table alors il revient a la position initiale

Si « clean »=4 alors dire « voila! tout est propre maintenant»
N—

‘ dire Goila! tout est propre maintenant) ’




