covLusk TECHNOLOGIE

Ce que je dois retenir

PROGRAMMATION

PREVESSIN-MOENS

CT4.2/CT5.5/1P2.3 ‘ Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs.
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Programme informatique. Scratch. 5 4 3

Programmer ou Coder c’est décrire a I'ordinateur (ou au robot) ce qu’il doit faire dans toutes les situations.
Ainsi I’humain écrit des instructions (donne des ordres) dans un langage particulier (le langage numérique)
afin que la machine agisse comme il le souhaite.

Scratch est un logiciel de programmation sous forme de blocs, ce foreven
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logiciel a été créé par I'Institut de Technologie du Massachussetts | pragram SCRATHH
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(M.1.T) dans le but d’initier leurs éléves a la programmation
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Boucle

Boucle : il s’agit d’une succession d’instructions (de blocs) qui
seront répétées soit de maniere infinie, soit un nombre de fois
défini par le créateur du programme. Exemples de boucles : nipéter Indéfiniment

Répéter indéfiniment, Répéter x fois, Répéter jusqu’a ... si  touche flechedroite  pressée? _alors

avancer de m
répéter indéfiniment répéter @) fois b
=

Variable 5

quand est cliqué
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Une variable est une donnée (une information) associée a un nom. Elle est G PR G E

mémorisée/stockée et elle peut changer de valeur en fonction des instructions du sk e 1 0
répéter indéfiniment

si Sprite1 touché? _alors
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programme. Exemples : “score”, “vitesse”, “chrono”, ...

La mesure faite par un capteur est aussi stockée dans une variable : _ajouter & score €Y
«temperature », « nuit », « présence » ...

Programmer une variable : @ ajouter a Score €9

une action par un événement, instructions conditionnelles

Instructions conditionnelles :

quand est cliqué

Si touche « espace » pressée touche espace pressée? _alors

: Alors allumer i
: Sinon éteindre :

basculer sur le costume Lampe-ON

F. s. sinon
: o ! ! All Eteind | ba I I Lam, OFF
- -
: Ret ur debut | umer ‘ ‘ teindre | \ SCuler sur le costume pe

Document basé sur la documentation des académies de Toulouse, Bordeaux et Lyon.




Autres actions sur scratch

Envoyer/recevoir messages : Comparer / Tester Capter un évenement :
valeurs:

ap?
quand je regois GAME OVER
envoyer a tous GAME OVER m CD Fantdme 2 toucha?

envoyer a tous GAME OVER et attendre m

|

touche fléche droite  pressée?

Réaliser une action : Temporiser/Créer une horloge :

jouer le son mizou avancer de attendre € secondes

Déclenchement d’une action par une fonction ET, une fo

quand est cliqué quand est cliqué
répéter indéfiniment répéter indéfiniment
st A = alors si A=l e« B =F alors
Fonction ET sl Action=1

Action=1 sinon

sinon Action=0

Action=0

sinon
Action=0

quand est cliqué quand est cliqué

répéter indéfiniment répéter indéfiniment

Fonction OU b A -8 sl A =H ou
Action=1 Action=1
g (: sinon sinon
sl 8 = alors Action=0
1 0 1
1 1 1 Action=1

sinon
Action=0

Sous-programme ous-programme

quand est cliqué
définir Ouverture définir Fermeture
répéter indéfiniment

répéter jusqu'a Capter~_Juverture touché? répéter jusqu'a Capteur_Fermeture touché?
aioar @) a x ajouter @) & x

si touche espace  prissée? _alors

Ouverture

ety Un sous-programme permet de simplifier le programme principal
lors d'instructions répétitives, ou de rendre le programme principal
plus lisible.

Document basé sur la documentation des académies de Toulouse, Bordeaux et Lyon.




