Chapitre 12

Algorithmique

12.1 Structure générale d’un programme

Voici un exemple de petit programme. Il permet d’afficher la lettre L en rouge.

quand est cliqué
effacer tout
stylo en position d'écriture

mettre la couleur du stylo a

s'orienter a 59

avancer de )

relever le stylo

avancer de &)

tourner (™ de ER) degrés
stylo en position d'écriture
avancer de D)

12.2 Boucle

Une boucle permet d’éviter de répéter plusieurs fois la méme instruction. On se limitera aux
boucles du type « répéter [n] fois ». Cette instruction se trouve dans le menu « Contrdle »de Scratch.

Scripts Costumes Sons

IMo-veme"t IEw‘é"eme"ts
IApDare"ce

ISn"s ICapteu's
ISlg-'Ia I Opérateurs
IDonnées IAjouter blocs

Par exemple, pour tracer un carré, on préférera un programme de 8 lignes (Figure 12.1) plutot
qu'un programme de 13 lignes (Figure 12.2).

60



3¢ CHAPITRE 12.

ALGORITHMIQUE

quand est cliqué

aller i x @ v0

effacer tout

stylo en position d‘écriture

s'orienter 3 {9
répéter € fois
avancer de @
Ttnum!r (™ de ) degrés

FIGURE 12.1 — Tracé d’un carré avec boucle

12.3 Variable

quand est cliqué

dller a i@ v D

effacer tout

stylo en position d'écriture

s'orienter 3 {9

avancer de )

tourner (W de (f) degrés
avancer de @
tourner (™ de ) degrés
avancer de @
tourner (4 de () degrés
avancer de )
tourner (W de (f) degrés

FIGURE 12.2 — Tracé d’un carré sans boucle

En programmation, une variable est un espace de stockage pour un résultat. Elle permet d’asso-

cier un nom a une valeur.

Une variable peut par exemple servir a comptabiliser le score dans un jeu. On utilise le menu « Don-

nées ».

Scripts

I Mouvement
I Apparence

I Sons
I Stylo
Données

Costumes Sons

I Evé&nements
I Contréle

I Capteurs

I Opérateurs
I Ajouter blocs

Créer une variable

Créer une liste

quand est cliqué

(0T T G CT 8 Quelle est la longuewr du premier cdté du triangle rectangle?

mettre cotel & réponse

G0 DTl Quelle est la longuewr du cété perpendiculaire au premier 7 W80 110

mettre cote2 a4 réponse

mettre hypotenuse A racine de

cotel * cotel +

el attendre

cote2 * cote2

IR T Tl Une valewr approchée de Ihypoténuse du triangle est [0 TR
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12.4 Condition

Les instructions conditionnelles peuvent étre de la forme « Si ... alors ... » ou plus complexe : « Si
... alors ...; sinon ... ». On les trouve dans le menu « Controle ».

quand est cliqué

demander et attendre

mettre nb & réponse

F LT Ul Choisir un nombre plus petit it attendre

mettre nbZ i réponse

si nb module nb2 =[] . alors

dire | regroupe | nb2 ' regroupe [[EYTETETLd nb

dire | regroupe nb2 ' regroupe [TEFIITYTCETITY  nb

12.5 Sous-programme

On peut créer un sous-programme (éventuellement paramétré), appelé « Bloc » dans Scratch,
quand un groupement d’instruction est répété dans un programme.

quand est cligué
effacer tout définir carre

mettre & €1 % de la taille initiale ﬂp&.r © fois

' avancer de [ 50

L}
tourner (A de () degrés

stylo en position d'écriture
répéter () fois
" avancer de €D

avancer de E
L3
tourner (™ de P degrés
L3
ajouter 3P i la couleur du stylo
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