Algorithmes et programmation

1. Algorithme

Définition

Un algorithme est un ensemble d'actions ou d'instructions claires, a réaliser dans un ordre bien précis,
permettant de répondre a une situation donnée.

Quelgues exemples:

- recettes de cuisine

- passage a la cantine

- notice de montage d'un meuble

- programmes de calcul

- programme de construction géométrique

Dans certains cas, on peut découper l'algorithme en plusieurs sous-algorithmes pour le rendre plus facile a
comprendre.

Un algorithme se compose de 3 grandes parties: pour notre recette de gateau
e les informations dont on a besoin au départ (liste des ingrédients)
e lasuccession d'instructions a appliquer (étapes de la préparation)
e laréponse que I'on obtient a l'arrivée (le gateau final)

2. Programmation

Définition

Un programme est un algorithme écrit dans un langage que peut comprendre une machine ou un
logiciel informatique.

Pour programmer au collége, nous allons utiliser le logiciel S@RAT@‘[[:I .

o

3. Le logiciel Scratch

Accaés direct

Il est téléchargeable et utilisable
gratuitement. On peut aussi l'utiliser
en ligne directement en cliquant sur le
chat.

Des fiches d’exercices sont disponibles
sur le site rubrique DM / TICE

Les différents supports
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C'est un logiciel de programmation visuelle qui permet, de faire exécuter des commandes a un ou
plusieurs lutins, de créer des animations, des programmes, des algorithmes.

La langue d’utilisation est par défaut I’anglais. Pour la changer, il faut cliquer en haut a gauche
de I’écran dans la barre de menu.

L 'interface de Scratch est partagée en plusieurs zones:

Catégories de commandes

Fudiﬁéremnsimtmctiommdasée

du menu choisi apparait ici.

La liste des blocs d'instructions
par menu de couleur.

Cliquer pour
modifier
les paramétres
du bloc.

Choisir ou
créer un
arridgre-plan

 Cest ici que I'on peut voir le lutin se

déplacer ou réaliser d'autres actions,

Glisser/déposer les blocs ici
pour écrire un programme.

Commandes

e Un script est un programme (c'est a dire une suite de blocs) qui définit les actions d'un
lutin.

Un lutin peut avoir plusieurs scripts; chaque script peut étre démarré de différentes
maniéres.

Pour écrire un programme, on encastre des blocs dans la fenétre de script, a droite.

Pour lancer un programme, on double-clique sur |'assemblage d’instructions ou, si I'on
a fait commencer la série par le bloc événement avec le drapeau vert, il suffit de cliquer sur
le drapeau vert situé au-dessus de la fenétre d’action.

Pour arréter un programme, on clique sur I'octogone rouge situé a droite du drapeau vert.
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Les principales instructions

Mouvement
Ce menu sert principalement a déplacer les

lutins dans la scene et a leur donner des direc-

tons de céplacement,

Apparence
Ce menu permet de changer l'apparence des
! . > T Hello! ndant &3 secondes
lutins et surtout de leur faire dire des choses s m
ce qui permet de communiquer les résultats mettre 3 QE1) % de la taille initiale m

d'un calcul par exemple.

Ce menu permet de faire jouer des sons

courts ou une musique de fond et de gérer

ces sons.

Ce menu sert a laisser une trace, ou non, lors

des déplacements des lutins ce qui permet par
exemple de tracer des figures. relaver fo stylo

Données
Ce menu permet de définir des variables et

ensuite d'opérer sur celles-ci en ajoutant ou

affectant des valeurs.

Evénements
Ce menu permet de définir l'événement qui

déclenchera le programme : un appui sur le _— '
drapeau vert ou sur une touche du clavier par quand  cliqué i} quand espace  est chiqué

exemple.

| Controle

. C’est dans ce menu que se trouvent les diffé-
rentes boucles et les instructions condition-
nelles.




Capteurs

Par ce menu, on aura la possibilité de faire

poser une question aux lutins et de mémori-

ser temporairement la réponse.
On trouvera également différents tests a insérer :
dans les boucles ou instructions conditionnelles. M

B eiaans
Ce menu permet d'effectuer des calculs, de m
regrouper des chaines de caracteres et de m

créer des tests a insérer dans les boucles ou

instructions conditionnelles. D D D

La scéne

La largeur de la scene est égale a 480 points v [ (x:0,v:180)
et sa hauteur a 360 points.

Dans (29051, un objet est appelé « lutin ».

On le positionne a I'aide de deux coordonnées
qui sont désignées par les lettres x ety. —p

La premiére coordonnée, x, varie entre

— 240 et 240 et la seconde coordonnée, y, Lt il il ez v
varie entre — 180 et 180. X
Par exemple, le chat ci-contre est a la

position (— 100 ; — 100). —Pp
Les coordonnées du chat s'affichent

en haut a droite de la fenétre Scripts. QK
x: -100 ’
y: -100 | (x:0,¥:-180)
L'arriére-plan xy-grid permet de voir la grille et les coordonnées.
L'orientation du lutin Angle = 0"

Angle = - 45" Angle = 45°

Angle = 90"

Angle = 135

Angle = - 90"

Angle = - 135"
Angle = 180"

Un programme pratique pour réinitialiser 'affichage
Cet algorithme peut démarrer aussi avec :
i

effacer tout
: ter 3 CID On remet le lutin en situation initiale dés que l'on
S ormenter S
appuie sur le drapeau.

aller & x:0y:0

mettre & @ % de la taille initiale




Les boucles

Une boucle permet d’effectuer une méme partie d’'un programme plusieurs fois.

Boucle définie par Boucle qui s'arréte quand une Boucle qui ne s'arréte pas
un nombre donné condition est réalisée. (sauf si le bouton @ est
de répétitions. actionné).
o= o - e . r
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Les variables

Une variable est une boite dans laquelle on stocke une information
ou une valeur pour l'utiliser plus tard et qui peut changer au fil du
temps.

On désigne une variable par un nom ou une lettre.

» Le programme range la réponse dans

.....
-—
.....
-

S L i la variable a.
demandey BEURERGECGIRENTHE ot atftshdre .
e e e T » Le programme range la réponse dans
------- la variable b.

P— ot attecice

» Le programme utilise les deux variables pour
donner un résultat.

T
=

ndes

Les instructions conditionnelles

En programmation, on utilise l'instruction conditionnelle « Si....... Alors » lorsqu’une
action doit étre effectuée seulement si une condition est vérifiée.

II existe types différents d’instructions conditionnelles :

)
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Les boucles

Une boucle permet d’effectuer une méme partie d’'un programme plusieurs fois.

Boucle définie par Boucle qui s'arréte quand une Boucle qui ne s'arréte pas
un nombre donne condition est realisee. (sauf si le bouton @ est
de repétitions. actionng).
T |

Les instructions conditionnelles

En programmation, on utilise I’instruction conditionnelle «Si....... Alors » lorsqu’une action doit étre
effectuée seulement si une condition est vérifiée.

Il existe types différents d’instructions conditionnelles :
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Les boucles S@ﬁAT@H

Une boucle permet d’effectuer une méme partie d’un programme plusieurs fois.

Boucle définie par Boucle qui s'arréte quand une Boucle qui ne s'arréte pas
un nombre donné condition est réalisée. (sauf si le bouton @ est
de répétitions. a(t'oﬁné}1
X touche 7% o7 prssée? 3
4 \ b |

Les instructions conditionnelles

En programmation, on utilise l'instruction conditionnelle « Si....... Alors » lorsqu’une
action doit étre effectuée seulement si une condition est vérifiée.

Il existe types différents d’instructions conditionnelles :

LT - = R
... e
ey et |
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Un bloc est un groupement d’instructions paramétré. Il est constitué d'une suite
d’instructions dont I'une au moins utilise une information précisée dans le bloc lui-méme.

Les blocs

L'ordinateur pose une question et
quand espace  est cliqué “  attend une réponse de I'utilisateur.

demander EILE bl E] et attendre iy La condition

e ) =2 TS » Action lorsque la condition est vérifice.
gt ., reponse < 5

Action lorsque la condition n'est pas

 dire pendant €) secondes [EFERITIIS

Ici, le bloc Carré a été créé avec un
parametre : cofé.
Avec BEL). on trace un carré de cté

100.




