avenement haut- action #rmotion
parleur

E‘ sourire

@ jouer le son bonjour «

E@ avancer a o % de puissance pendant o secondes

lorsque vous cliquez sur




avenement haut- action #rmotion
parleur

lorsque vous cliquez sur
@ jouer le son bonjour *

Eé avancer a @ % de puissance pendant o secondes

EI sourire




advenerment haut -
parleur

lorsque vous cliquez sur

@ jouer le son bonjour ¥

E';j avancer a o % de puissance pendant o secondes @ les LED RGB s'allument Q

E’,—E avancer a o % de puissance pendant o secondes

action érmotion foudre

E}-a tourner a gauche *) @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé




dvenement haut- action #émotion foudre
parleur

| lorsque vous cliquezsur

@ jouer le son bonjour «

Eg avancer a @ % de puissance pendant o secondes
tourner & gauche ) @ degres jusqu'a ce que ce soit termine

Eg, avancer a @ % de puissance pendant e secondes

() tes LED RGB s'allument ()

&L fier




: i . A N
dyenernent haut- action émotion conirble détecteur

parleur

7 ‘ - I P— =it E— L
!orsque. vous cliquez sur EL stopper le mouvement
() jouer le son  bonjour * (3] jouer le son  bonjour v am obstacle détecté?

5 =l = o o :
attendre jusqu’a A= avancer a 7 de puissance




: i . ) N
action émotion conirdle détecteur

dvenement haut -
parleur

lorsque vous cliquez sur

@.ﬂjouer le son bonjour *

EE, avancer * a @ % de puissance
attendre jusqu’a @@ obstacle détecté?
&% stopper le mouvement

E jouer le son yeah =

L. frisson




STOP Codey !

avenement haut- action #rmotion
parleur

lorsque vous cliquez sur

attendre jusqu'a

E; avancer v a @ % de puissance

&= stopper le mouvement

@ jouer le son bonjour *
am obstacle détecté?
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STOP Codey !

dvenement Haut- Action Emotion
parleur

lorsque vc)‘-.Q.s cliguezsur |

@ jouer le son bonjour *

&= avancer v a @ % de puissance
attendre jusqu'a @ obstacle détecté?

Eé, stopper le mouvement

E afficher




dvenernent haut- action détecteur controle apparence
parleur

lorsque vous cliquez sur () afficher .

attendre jusqu’a

@ |3 couleur détectée est rouge *  ?
E-i avancer * a @ % de puissance
o5 : -
&= Stopper le mouvement (3 jouer le son  bonjour *




dvenernent haut- action détecteur conirdle apparence
parleur

lorsque vous cliquez sur

@:jouer le son prét »

&L avancer v a @ % de puissance

attendre jusqu'a = @@ |a couleur détectée est vert v ?

Eg. stopper le mouvement

@ afficher @




dvenernent haut- action foudre contrble apparence
parleur

(3] tes LED RGB s'allument ()
@ les LED RGB s'éteignent

@ jouer le son bonjour *
B3 afficher image §

E‘é avancer a o % de puissance pendant o secondes




dvenernent haut- action foudre contrble apparence
parleur

lorsque vous cliquez sur

@ jouer le son explosion ¥

@ deésactiver I'ecran

@ les LED RGB s'éteignent




Codey est curieux !

avenement apparence action émotion

Eﬂ—a avancer a o % de puissance pendant o secondes @ desactiver I'ecran

&L tourner a gauche %) o degrés jusqu'a ce gque ce soit terminé

SL wow
&% regarder vers la gauche

&%= avancer a o % de puissance pendant o secondes lorsque vous cliquez sur

Eg regarder vers la droite




avenement apparence action émotion

lorsque vous cliquez sur

E';regarder vers la gauche

EE, regarder vers la droite

Eg avancer a @ % de puissance pendant e secondes

& tourner & gauche *) @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

E-é avancer a @ % de puissance pendant o secondes

@ désactiver |'écran




dvenement foudre action érmotion

&L dormir lorsque vous cliquez sur

(3 tes LED RGB s‘allument ()

&L bailler

E; reculer a o % de puissance pendant o secondes

E]a regarder autour
(3 les LED RGB s‘allument .




Codey se £ait une frayeur !

avenement foudre action 2rmotion

lorsque vous cliquez sur

E';s regarder autour

&% reculer & @ % de puissance pendant o secondes

&L étourdi

&= bailler

Ea dormir




Codey a le sourire.

Il doit tracer un carré au sol.
Pour parcourir chaque c6té a 15 % de
puissance, il a besoin de 5s.

De retour a son point d’origine, il clignote
et ses yeux affichent I'image de deux
carres.

evenernent action  émotion  contrble  apparence

E;, avancer a o % de puissance pendant o secondes

(3 afficher image |EEE &L sourire

lorsque vous cliquez sur




Codey a le sourire.

Il doit tracer un carré au sol.
Pour parcourir chaque c6té a 15 % de
puissance, il a besoin de 5s.

De retour a son point d’origine, il clignote
et ses yeux affichent I'image de deux
carres.

evenernent action  émotion  contrble  apparence

E—a sourire

&L clignote

3 afficher image {ERIE




Codey dit qu’il est prét a partir. Il regarde a

gauche puis a droite. Il doit tracer un rectangle
au sol.

Pour parcourir la largeur a 15 % de puissance, il
a besoin de 3s.

Pour parcourir la longueur a 25 % de puissance,
il a besoin de 4s.

Revenu a son point d’origine, il clignote et ses
yeux affichent I'image de deux rectangles.

contréle émotion apparence

@ afficher image un

lorsque vous cliquez sur

&% tourner 2 gauche *) o degrés jusgu'a ce que ce soit terminé

. " &L clignote
&L regarder vers la gauche @ jouer le son prét « s Cl9

s :
3 . a= regarder vers la droite
Eé avancer a o % de puissance pendant o secondes s °g

&% tourner a gauche ) o degrés jusqu'a ce que ce soit terminé




Codey dit qu’il est prét a partir. Il regarde a
gauche puis a droite. Il doit tracer un rectangle

au sol.

Pour parcourir la largeur a 15 % de puissance, il
a besoin de 3s.

Pour parcourir la longueur a 25 % de puissance,
il a besoin de 4s.

Revenu a son point d’origine, il clignote et ses
yeux affichent I'image de deux rectangles.

evenerment action controle érnotion  apparence
.lo-rsque, vous cliquez sur .
@. j.ouer le son prét =
&L regarder vers la gauche
:E regarder vers la droite
répéter e
(Eé avancer a @ % de puissance pendant o secondes
| <§¢=3 tourner a gauche ™) @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

,_EE, avancer a @ % de puissance pendant e secondes

&= tourner a gauche *) @ degrés jusgu'a ce que ce soit terminé

‘ clignote

@ afficher image u H




Codey cherche les 4 multiplications dont
le résultat est 24.

Il affiche les 4 produits durant 2s. chacun.
Ensuite, il joue le son « juste » et affiche le
résultat pendant 2s. avant de s’exclamer.

evenernent action  émotion  contrble  apparence

attendre e secs

lorsque vous cliquez sur




Codey cherche les 4 multiplications dont
le résultat est 24.

Il affiche les 4 produits avec 2s. d’attente
entre chaque calcul.

Il joue le son « juste » et affiche le résultat
pendant 2s. avant de s’exclamer.

evenernent action  émotion  contrble  apparence

lorsque vous cliquez sur

&3 afiicher )
attendre (@) secs
& afficher @)
attendre o secs
(3 afficher

attendre o Secs
E afficher
attendre o secs

@ jouer le son juste «

@ afficher @

@ jouer le son yeah «




Sur la piste mauve, Codey regarde dans la direction
indiquée sur le parcours.

Il clignote et joue le son « prét ».

Puis il avance vers le premier obstacle qu’il évite, il
tourne vers le second obstacle qu’il évite, enfin il va
en direction du troisiéme obstacle qu’il évite.

Codey doit s’arréter dans la zone d’arrivée.

Il s’exclame, clignote et s’allume en rouge
pendant 3s.

E‘é avancer a o % de puissance pendant o secondes

B3 afficher image §

lorsque vous cliquez sur




lorsque vous cliquez sur
Sl clignote

@ jouer le son prét =

tourner a droite a @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

avancer a @ % de puissance pendant o secondes

am gobstacle détecté?  alors
=~ stopper le mouvement
tourner a gauche *) @ degrés jusqgu'a ce que ce soit terminé

avancer a @ % de puissance pendant o secondes

am gbstacle détecté? ~ alors
stopper le mouvement
tourner a gauche *) @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

avancer a @ % de puissance pendant 0 secondes

am pbstacle détecté?  alors

&L stopper le mouvement

tourner a gauche ) (@KLP degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

avancer a @ % de puissance pendant o secondes

stopper le mouvement

WOow

&L clignote

@ les LED RGB s'allument en O pendant o secondes



Sur la piste bleue, Codey se réveille et est

souriant. Il rit.

Il recule puis tourne en direction de
I'obstacle.

Lorsqu’il arrive devant I’obstacle, il est
effrayé et tourne a droite puis a gauche. Il
rentre lentement dans le garage et
s’arréte. Il est surpris.

dvenernent action  émotion  contrble Haut-
&L stopper le mouvement par'eur

&% tourner & gauche 0 @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

& réveil
@ jouer le son surpris v
=L sourire =2 ) 0 i
7 4= reculer a % de puissance pendant secondes

lorsque vous cliquez sur

&L tourner a droite a @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

@ jouer le son rire v
&L avancer a @ % de puissance pendant o secondes
&L avancer a @ % de puissance pendant o secondes

& Effrayé &% tourner & gauche 9 @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

E; avancer a @ % de puissance pendant o secondes




Sur la piste bleue, Codey se réveille et est

souriant. Il rit.

Il recule puis tourne en direction de
I'obstacle.

Lorsqu’il arrive devant I’obstacle, il est
effrayé et tourne a droite puis a gauche. Il
rentre lentement dans le garage et
s’arréte. Il est surpris.

4dyanement action  émotion  contrble Haut-
parleur

;Ig'rsq;ue-quﬁs cliquez sur

E‘ réveil

Ela sourire

@ jouer le son rire =

Eg, reculer a @ % de puissance pendant o secondes

&L tourner 4 gauche %) @ degrés jusgu'a ce que ce soit terminé
.E@ avancer a @ % de puissance pendant o secondes

—E

.Eg) tourner a droite a O @ degrés jusqu'a ce gque ce soit terminé
E@ avancer a @ % de puissance pendant o secondes

&%= tourner a gauche %) @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

Eﬂ; avancer a @ % de puissance pendant o secondes

&% stopper le mouvement

@ jouer le son surpris ¥




dvenement action  @motion  contrble Haut-
O ® parleur
apparence foudre (étecteur

&% tourner a gauche ) o degrés jusqu'a ce que ce soit terminé

@ le bouton A + est-il enfoncé?
@ jouer le son bonjour +

&L délicieux

lorsque vous cliquez sur

E afficher image pendant o secondes

attendre jusqu’a




Codey se prend pour
un chat !

action  émotion contrble Haut-

parleur

apparence foudre (étecteur

lorsque vo“u-s cliquez sur

() les LED RGB s'allument ¥

@ jouer le son miaou »

attendre jusqu’a @ le bouton C = est-il enfonce?

&= tourner a gauche %) @ degrés jusqu'a ce que ce soit terminé
&L délicieux

@ afficher

@ afficher image pendant 0 secondes

E’ dormir




détecteur

@ jouer la note
@ jouer la note
@ jouer la note
@ jouer la note
@ jouer la note
E jouer la note
@ jouer la note

@ jouer la note

lorsque vous cliquez sur

action

&rnotion contrble Haut-

parleur

foudre contrble apparence

pendant
pendant
pendant

pendant

0.25

0.25

0.25

0.25

&= délicieux

pulsations
pulsations
pulsations

pulsations

pendant @ pulsations

pendant

pendant

0.25

0.25

pulsations

pulsations

pendant @ pulsations

@ le bouton A + est-il enfoncé?

() tes LED RGB s'allument ()

E afficher image

attendre jusgu’a
&L e uhoh

&% reculera ° % de puissance pendant o secondes




détecteur

foudre

conirole

apparence

action  @rotion contrble

lorsque vous cliquez sur

&L e uhoh

& reculer a @ % de puissance pendant ° secondes
attendre jusqu’a @ le bouton B ¥ est-il enfoncé?
@ jouer lanote C2 v pendant @& pulsations
@ jouer lanote D2 v pendant Q&P pulsations
@ jouerlanote E2 » pendant Q¥4 pulsations
@ jouer lanote F2 » pendant Q¥R pulsations
@ jouer lanote G2 v pendant Q¥ pulsations
@ jouer lanote A2 v pendant Q&P pulsations
@ jouer lanote B2 v pendant @¥&P pulsations

@jouerlanote C3 » pendant QLY pulsations

EL délicieux
(&3] les LED RGB s'allument Q
E afficher image m

Haut-
parleur




A ton tour de créer un programme qu’un autre éléve devra
trouver. Dans ton programme, il doit y avoir les commandes
suivantes :

- 1 événement

- 2 actions

- 1 haut-parleur

- 2 apparences : 1 de pixel art et 1 message

- 1 émotion

- 1 foudre avec la couleur cyan

dvenernent action émotion foudre apparence Haut-
parleur




Ecris ici la solution de ton
programme.

dvenernent action

émotion foudre apparence Hauyi-
parleur




