Pour programmer des déplacements et faire tracer une figure au Lutin,

le programme peut commencer par les 5 blocs ci-dessous.

Ce bloc permet d’effacer les
tracés quand on relance le
programme

Ce bloc permet d’orienter le
regard du chat pour pouvoir
tracer la figure dans le bon
sens

et on utilise les blocs

/ effacer tout

aller a x: o y: o
s'orienter a @

/7 stylo en position d'écriture

Ensuite, on utilise Le bloc

Ce bloc permet de démarrer
le programme en cliquant sur
I'icone drapeau vert

Ce bloc permet de
positionner le lutin au centre
de la scene pour éviter que le
lutin sorte du cadre

avancer de . pas

precisant le nombre de pas

tourner (* de @ degrés tourner *) de @ degrés

faire des déplacements « perpendiculaires »

LRI

en

pour

Pour programmer le tracer d'une frise avec des

espacements, on pourra utiliser Le bloc




Le bloc « s’orienter a »

s'orienter a o

s'orienter a @

s'orienter a @

s'orienter a @

Le lutin regarde Le lutin regarde Le lutin regarde Le lutin regarde

vers la droite vers le haut vers le bas

vers la gauche

Quelques programmes a « connaitre »

>,
| A/
(=)

Carré

Rectangle

Triangle equilatéral

quand est cliqué

/ effacer tout

/7 stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner (™ de @ degrés

avancer de @ pas

tourner (™ de @ degrés

avancer de m pas

tourner (™ de @ degrés

avancer de @ pas

tourner (™ de @ degrés

quand est cliqué

/ effacer tout

V4 stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

tourner * de @ degrés

avancer de m pas

tourner ™ de @ degrés

avancer de @ pas

tourner ™ de @ degrés

avancer de m pas

tourner ™ de @ degrés

quand est clique

/ effacer tout

7/ stylo en position d'écriture

avancer de @ pas
tourner C* de @ degrés
avancer de @ pas
tourner (* de @ degrés
avancer de @ pas

Des déplacements non « perpendiculaires »

deplacement :

e lutin tourne d'un angle par
rapport a son sens de

? dans un trace de

gure, le lutin doit tourner de 120° (180°- 60°)




