
LA CHAUVE-SOURIS - 3

UNE CORRECTION

La chauve-souris vole de façon aléatoire, jusqu’à ce 
qu’on appuie sur la touche espace. 
Elle rebondit sur les bords de l'écran.

2 costumes – Taille. 
Nombre aléatoire.
Boucle infinie -  Rebondir.
Test conditionnel.
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UNE AIDE
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UN COUP DE POUCE

QUESTIONS 

● Combien y-a-t-il de lutins ?
● Combien y-a-t-il de costumes ?
● Le programme a-t-il une fin ?
● Que se passe-t-il si la chauve-souris 

touche le bord ?
● Comment la chauve-souris 

se déplace-t-elle ?
● Définir une procédure « voler » 

(ajouter un « bloc »), 
qui permette à la chauve-souris 
d'avancer par de petites distances, 
avec des orientations (angles) 
aléatoires.

Non
La touche espace 
est-elle pressée ?

Début
Déclencher 

le programme

Définir la situation initiale : 
Position de départ 

et taille du lutin

Déplacement du lutin

Oui

Fin
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