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Ouverture de 20180213121148.b4t

Vous avez choisi d'ouvrir :
ﬁ 20180213121148.b4t

qui est un fichier de type: Fichier B4T (619 octets)
a partir de: blob:

Que doit faire ox avec ce fichier ?
Amuse-toi avec Thymio ! %)l ﬂ

UVTIr ave ’ Compilateur (par défaut)

(O Enregistrer le fichier

Toujours effectuer cette action pour ce type de fichier.

===

Blockly Thymio @

1. Le programme peut alors étre
Programmer dans l'interface téléversé dans Thymio avec le
Brancher Thymio a l'ordinateur avec Blockly > compilateur (utilisation de Mozilla
le cable USB/Micro USB. et valider en cliquant sur Firefox fortement conseillée) en
I'image du Thymio. cochant « Ouvrir avec » et en cli-

) quant sur OK.

l 1 (NB : Le programme peut étre retrou-

N\ vé dans le dossier de téléchargement
au navigateur.)

Amuse-toi avec Thymio !

2. Le programme se lance automa-
tiquement.

Lancer l'application « Interface 3. Appuyer sur le bouton central
Blockly4thymio». de Thymio pour le relancer.

\_ b

Blockly: Thymio




MISSION THYMIO NIVEAU 1.1

OBJECTIF

Thymio s’allume en jaune, bleu puis rouge.

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur (couleur) des blocs.

quand un bouton fleche est appuyé




MISSION THYMIO NIVEAU 1.2

OBJECTIF

Thymio clignote 3 fois en bleu puis rouge avec des pauses de 2 secondes.

4 A

3 fois \./ + o

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur (nombre ou couleur) des blocs.

LElE n becondei;_»_} quand un bouton fléche est appuyé




MISSION THYMIO NIVEAU 1.3

OBJECTIF

Thymio clignote 3 fois en bleu puis rouge avec des pauses de 2 secondes en utilisant une boucle.

4 A

3 fois \./ + o

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur (nombre ou couleur) des blocs.
- |

faire [E) fois
attends [} seconde(s)

-

quand un bouton fléche est appuyé

"




MISSION THYMIO NIVEAU 1.4

OBJECTIF

Thymio joue deux fois une musique composée de 3 notes.

2 fois

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur (nombre ou note) des blocs.

faire g fois
quand un bouton fleche est appuyé




DEFI THYMIO NIVEAU 1

OBJECTIF

Thymio clignote 3 fois en vert et bleu puis joue 2 fois : Do / Ré / Mi / Ré / Mi /Do

4 )




MISSION THYMIO NIVEAU 2.1

OBJECTIF

Thymio parcourt un chemin de forme carrée de 20 cm de c6té pour revenir a son point de départ.

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur des blocs.

tourne a droite U de [E[) degré faire [E) fois
quand un bouton fléche est appuyé

S\= = normalement « TS 1 e




MISSION THYMIO NIVEAU 2.2

OBJECTIF

Thymio parcourt un chemin en forme d’escalier (chaque marche fait 10 cm).




MISSION THYMIO NIVEAU 2.3

OBJECTIF

Thymio parcourt un chemin et fait demi-tour pour revenir a son point de départ.

Ce programme est incorrect. Trouve le bug et corrige-le pour que Thymio puisse réaliser son objectif :

quand un bouton fléche est appuyé
avance de ) cm
tourne a droite U de ED) degré

avance de E0) cm




MISSION THYMIO NIVEAU 2.4

OBJECTIF

Teste les deux programmes proposés ci-dessous et observe ce que fait Thymio quand on met un obstacle devant.

ST : . quand un bouton fléche est appuyé
quand un bouton fléche est appuyé

avance de €1 cm
5i H il y a un obstacle droit devant |

faire tout le temps

avance

si H il y a un obstacle droit devant |

faire améte
—

faire améte
—
| -

EXPLICATION

Dans le programme n°2, |'instruction « faire tout le temps » permet a Thymio de vérifier en permanence s’il y a un obstacle de-
vant lui, de s’arréter si c’est le cas et de repartir s’il n’y a plus d’obstacle. Dans le programme n°1, l'instruction "faire tout le
temps" n'est pas utilisée, Thymio ne vérifie s'il y a un obstacle qu'apres avoir avancé et une seule fois.




DEFI THYMIO NIVEAU 2

OBJECTIF

Thymio parcourt un chemin en forme d’escalier (chaque marche fait 10 cm) en permanence et s’arréte s’il y a un
obstacle droit devant sur le parcours.

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur des blocs.

T il y a un obstacle droit devant quand un bouton fléche est appuyé sort de la boucle faire

e de D cm toune & gauche U de [E) degré tourne a droite L de [El) degré




MISSION THYMIO NIVEAU 3.1

OBIJECTIF

Thymio joue un son différent quand on place un doigt devant un des 5 capteurs de devant.

34

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur (note) des blocs.

ily & un obstacle devant, a droite ﬁ il'y a un obstacle devant, a droite ﬁ il y a un obstacle devant, a gauche

quand un bouton fléche est appuyé

n il y a un obstacle devant, un peu & gauche
ﬁ il y a un obstacle droit devant




MISSION THYMIO NIVEAU 3.2

OBIJECTIF

Thymio avance en évitant les murs pour sortir d’un couloir en forme de Z étiré (La hauteur des « murs » doit étre

au minimum de 3 cm). /__

//

] /
- *
_f/’

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur des blocs.

w tourne a droite U de iegré
quand un bouton fléche est appuyé
faire tout le temps — =
tourne a gauche U de ¢li) degré il y a un obstacle devant, & gauche

ﬁ il y a un obstacle devant, & droite




MISSION THYMIO NIVEAU 3.3

OBJECTIF

Thymio avance quand on place une main devant les capteurs arriere et s’arréte quand on I'enléve.

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur des blocs.
Attention a la place du bloc « arréte » !

. il y a un obstacle demére, a droite

quand un bouton fleche est appuyé

. il n'y a pas d'obstacle derriére

faire tout le temps
w . il y a un obstacle demiére, & gauche




MISSION THYMIO NIVEAU 3.4

Thymio utilise ses deux capteurs du dessous pour suivre une piste noire.

Tu peux utiliser plusieurs fois ces blocs. Pense a modifier la valeur des blocs.

faire tout le temps tourne a gauche U de ¢i) degré w
- le sol est blanc, a droite

uand un bouton fléche est a é c
q ppuy - le sol est blanc, 4 gauche tourne a droite U de fegré




DEFI THYMIO NIVEAU 3

OBJECTIF

Thymio doit sortir de ce labyrinthe. Toutes les méthodes sont possibles mais Thymio ne
doit pas étre touché aprées avoir lancé le programme.

a

A
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