- Automatisation du controle d'accés a la restauration
‘ Présentation - fonctionnement de I'application Scratch

1 - Présentation générale de I’'application

s :

M restaurant_entreprise V2 Il | o o

it - _ Sur la scéne, insertion d’une
photo représentant un restaurant
self service

C’est le seul objet (=lutin) de I’application
Quand ce bouton est cliqué il demande la
saisie d’un nom de client et attend la
réponse (voir ci-dessous)
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Passages
Affichage permanent du contenu Affichage permanent du contenu de
de la variable la variable

2 - Quand le bouton est cliqué :
Les scripts :

gquand ce lutin est dique

envoyer a bous Passage

Passez votre carte .,

douchette laser

L’objet (s’)envoie le message « Passage » AR devant la

quand je regpis Passage
FETVET NPl Passez votre carte devant la douchette laser 2 s taz=t 1L

envoyer & toos chercher NOM PRENOM

3 - Quand la douchette lit la carte de Louise VERDOT (par exemple)
Pendant une fraction de seconde, on voit apparaitre son nom dans le champ de réponse.

N RS
HABBE LUC | 26
VERDOT LOUISE

La variable prend alors (mémorise) la valeur saisie : VERDOT LOUISE

CF 02/11/2019 12 Présentation et fonctionnement Appli Scratch.doc



4 - Ensuite : un script cherche dans la liste « nom prenom » le nom du client

Le script de recherche La liste « nom prenom »

nom_prenom

quand je recois chercher NOM PRENOM ‘M HABBE LUC
mettre Numero_client & >3 PINCHERL LUCE

. | Humero_chient > longueur de nom_prenom &8 RIBERT PIERRE
———— ‘N BOYOU HELLY
réponse = é&lement  Numero_dchient de nom_prenom | SAANO LUCIE

L8 PRODON FIDEL

wer 4 tous Incrémenter Nb Passage du client

Lt longueur: 21
o - 0 ; Le numéro de client de
ajouter & Numero_ clisnt o s Ne”y BOYOU est 4

{8 Vous n'étes pas inscrit, veuillez wous inscrire aupres du responsable de |a restauration FE T ET 1S 9 secondes

envoyer a toss Passage

- Le script parcourt la liste en partant du début ( =1)
Il teste (bloc Sl ...) pour chaque numéro de client I'égalité « VERDOT

LOUISE = nom du client de la ligne [ Numero_ciient ] A [ —
- Le nom du 17° client « VERDOT LOUISE » est égal a la valeur de la ".Jf'jr;--
variable e o P

- Le script envoie ensuite le message « Incrémenter Nb passage du

client », puis arréte le script en cours.

- Important : La variable contient alors la valeur « 17 ».

- Si la fin de la liste est atteinte (Numéro_client > longueur de la liste « nom_prenom »), le message
« vous n’étes pas inscrit, veuillez vous inscrire auprés du responsable de la restauration » s’affiche
pendant 4 secondes, puis on envoie a nouveau le message « Passage » (voir plus haut
paragraphe 2 )

5 - Ensuite : un script incrémente de 1 le (=ajoute 1 au) nombre de passages pour ce client

quand je recots Incrémenter Nb Passage du client

remplacer l'élement  Numero chent de la kste nb_passages par &lément | Numero chent de nb_passages -?-n

envoyer a tous afficher client

On remplace le nombre de passages du client n°17 par lui-méme +1 : on I'incrémente de 1.
Avant le script : Apreés le script

nb_passages
I longueur: 21 ; B ongueur: 21
5 passages avant ce passage 6 passages en comptant celui-ci

Puis on envoie le message « Afficher client »

6 — Un dernier script affiche le nom et prénom du client et son nombre de passages

Quand I'objet recoit le message « Afficher
client » :

mettre Nom Prénom a <lement | Humero dbent de nom_prenom _ On place |e nom du 170 Cllent VERDOT
mettre Nb Passages a aléament Mumero dient de nb_passages LOUISE) dans Ia Varlable HII:II'I'I Prénony
envoyer 3 tous Passage - On place le nombre de passage du 17 °
Rappel : la variable contient dans client dans la variable "" Passages
notre exemple la valeur « 17 ».

Puis I'objet envoie le message « Passage » et ainsi de suite. (voir paragraphe 2)

quand je recois afficher client
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