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Programmation sous Scraich

Nivear : T3 - Durée : 15 min.

Exercice 2 : Créer un déplacement du lutin sous Scraich

1. Saisir le programme suivant. Le tester.

quand est diqué

aller a x: QLGN y:

s'orienter a m

effacer tout

stylo en position d'écriture

INITIALISATION

a. permet de positionner le lutin a gauche,

b. oriente le lutin vers la droite (90°),

avancer de € + | c. effacel'écran.
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3 Le pixel (souvent abrégé px)

e est |'unité de base permettant

de mesurer la définition d'une
image numérique.
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