ACTIVITE

PRISE EN MAIN MIRANDA

CT4.2-CT5.51P2.3
MSOST 2.1, 2.2

Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs.

Simuler numériquement la structure ou le comportement d'un objet.

Nom :

Prénom :

Classe :

Défl w1 : Toucher les quatre cotés de L'ardne mals sans sortir de La surface de jeu

Le robot ne doit pas sortir
de |a surface de jeu.
Pour gagner il doit avoir touche

les quatres cotés de 'arene. Ton
programme doit fanctionner
quelque soit |3 taille de 'aréne, |

Astuce: Utllise les captsurs de ligne.
lls sont activés sur du b_Ia_nG
et desactives sur du noir
|

Temps a déterminer
par essais.
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