' Revoir les indispensables

Pour dessiner un tracé a partir d’un script, il suffit d’étudier attentivement

chaque brique du script puis de tester le script pas a pas.

A chaque étape du script, place une fléche sur ton tracé et oriente-la bien.
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Dessiner sur la scéne

ci-dessous le tracé obtenu

a la fin de ce script.
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N’oublie pas de reprendre la boucle

jusqu'd toucher le bord !
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@ Analyser un script avec un tableau

Certains scripts contiennent plusieurs variables. Pour mieux les

comprendre, on peut réaliser un tableau.

On crée une colonne par variable : ici une colonne « Compteur »,

et une colonne « Résultat ».

Chaque ligne indique a quelle étape on se situe dans le script

et donne la valeur des variables :

Etape Compteur Résultat
Initiale 0 0
Fin de boucle 1 1 1
Fin de boucle 2 2 3
Fin de boucle 3 3 + 6
Fin de boucle 4 e A w000
Fin de boucle 5 5 5
Finale 0 15
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1. Compléte le tableau si N = 4:
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2. Que fait ce script ?
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La variable « Total »
est définte S fois !
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Ce script permet de calculer
la somme des S premiers chiffres...

Génial, non ?
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Il marque des points
s’il touche la balle
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s’il touche la croix.
Compléte le tableau
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