Synthése : Programmation sous Scraich

ALGORITHME ET PROGRAMME :

D

-

Algorithme d’un programme sous la forme d’un texte et d’'un

organigramme

Le programme sous forme de blocs
avec Scratch/mBlock correspondant a
ces algorithmes.

Début
Sl couleur jaune touchée
ALORS

Retour Début

Afficher « Bravo »,
Attendre 2 secondes,

@

Afficher "Bravo"

l

Altendre 2 secondes

]

 dire pendant @ secondes

)

-

=3

Un algorithme sous la forme d’un organigramme est toujours composé des éléments suivants :

Un ovale qui correspond au Correspond a une q,ueStlon a . L
. . e laguelle on peut répondre Correspond a une action a
Début ou Fin (sifinily a) de .
’ . uniquement par : effectuer.
organigramme. OUI ou NON
Nen l
Action !
Qui 'l'

CONSTITUTION D’UN SCRIPT (PROGRAMMIE) :

quand est diqué

aller a x: y: €l
s'orienter a IElhg

effacer tout

stylo en position d'écriture

avancer de m

tourner (M de degrés

INITIALISATION

a. permet de positionner le lutin a gauche,

b. oriente le lutin vers la droite (90°),

c. effacel’écran.

Un programme est toujours constitué :
d’un début, d’une initialisation et du
programme principal.
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LES COORDONNEES :
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LES MOUVEMENTS
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s'orienter a @

s'orienter a

s'orienter a @

+y

quand est cligua

s'orienter a €N
aller 3 x: @) v-: @

répéter  indéfiniment

si touche fléche droite pressée? _alors

ajouter ax

touche fléche gauche pressée? _alors

ajouter ax

touche fléche haut  pressée? alors

ajouter avy

touche fléche bas alors

pressaee?

ajouter ay
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LES BOUCLES :

Les boucles constituent un moyen de répéter un certain nombre de fois des instructions d’'un programme.

BOUCLE INFINIE

quand est diqué

répéter indéfiniment

demander IEEESGHENGNIN et attendre
»

dire | réponse pendantesecunde.s

BOUCLE DE TEST
« SI...ALORS... »

Si ... « Evénement »
Alors ... « Action »

D —

Evénement ?
oul

Action 1

|

quand est diqué

si touche espace pressée? _ alors

ajouter @Y a x

On peut rajouter « REPETER INDEFINIMENT »
pour répéter |'action sans avoir a cliquer sur le

[

BOUCLE DE TEST
« SI...ALORS...SINON... »

Si ... « Evénement »
Alors ...« Action 1»
Sinon ...« Action 2 »

Action 1

Action 2

|

|

quand est diqué

répéter indéfiniment

I

si touche espace pressée? _ alors

(i1 Touche espace pressée [ LET1S @ secondes
sinon

(i1 Touche espace non pressée M= TiE] 18 @ secondes

BOUCLE QUI COMPTE

Elle utilise un COMPTEUR (de 1
a 6 dans notre exemple) pour
répéter 6 fois I'action.

Compteur =0

<
NO!
Compteur=67
oul

Compteur =
Compteur +1

quand est diqué

répéter fois

’
avancer de @
=

Le lutin avancera 10 fois de 25 px
soit 250 px en tout.

BOUCLE QUI SE REPETE
JUSQU'A...

Cette boucle se répeéte jusqu’a
ce qu’un événement arrive.

NON

Touche espace
pressée ?

Action

quand est diqué

répéter jusqu‘a touche espace pressée?

. tourner (A de degrés

Tant que la touche espace ne sera pas
pressée, le lutin tounera de 15°.
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LES TESTS :

Les tests permettent de détecter des événements et selon les résultats d’enchainer des actions.

souris pressée?

abscisse x de Lutinl = m

couleur touchée? couleur touche ?

mettre Distance d distance de Lutini

distance de Lutinl 4:

touche fléche droite  pressée?

LES OPERATEURS :

Deux formes de blocs :

Des hexagonaux. m Pour comparer des valeurs.
®o+0

Et d’autres avec les coins arrondis. Pour faire une opération.

s1 abscisse x de Lutinl >

’ Si « abscisse x » du lutin « lutinl » > 160
dire pendant @) secondes Alors dire « Gagné » pendant 2 secondes.

quand est diqué

effacer tout

s'orienter 2 €89 Répéter 5 fois (pour une figure de 5 cotés)
styl_f) en position d"é&criture Avancer de 10 puis
répéter @ fois Tourner vers la gauche 360°/5

" avancer de
3
tourner (X de @ /© degrés

LES VARIABLES :

Les variables permettent de stocker une valeur qui pourra étre utilisée par le programme.

Variables créées Manipulations sur les variables possibles

mettre Distance a

Stocker « 100 » dans la variable « Distance »

metire Distance 4 distance de Bananas

Stocker « la distance jusqu’au lutin Banane » dans la variable
« Distance »

ajouter 4 Distance Mombre de tours
= Distance
Stocker « la variable Nombre de tours » dans la variable « Distance »

=8 Nombre de tours

ajouter 4 Distance réponse

Ajouter la réponse a la variable « Distance »

metire Distance a ﬂ

Mettre la variable distance a 0 (ou autre).

Distance * €I > EXLL

Comparer une variable.
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