Ma boite d outils
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Structures conditionnelles

[Si [condition] alors [actions])
I

Si [condition]
alors [actions]
sinon [actions]

d’instructions.

Structures répétitives

( Répéter n fois )
| |
( Répéter indéfiniment j

( Répéter selon condition )
|

Tester des
conditions

(Attendrejusqu’é condition )

LES TROIS REGLES DE L'APPRENTI PROGRAMMEUR —

o Penser, analyser, avant de programmer.

B Faire preuve de curiosité : explorer toutes les instructions disponibles.

9 Programmer, tester, recommencer : il n’y a aucun risque !

14  Algorithmi et prog ion

Ma boite a outils

Menu « Evénements »

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.

a. Démarrer un script

® Le bloc permet de démarrer le script en cliquant sur le drapeau vert.

o Le bloc LU ERZESe 2T permet de démarrer le script quand la touche indiquée
(ici, la barre d’espace) est pressée.

® Le bloc FELLE T permet de démarrer le script en cliquant sur le lutin.

b. Démarrer plusieurs scripts en paralléle

Les différents lutins peuvent exécuter leur script de fagon indépendante.
EXEMPLE

quand cliqué

répéter indéfiniment

avancer de
>

rebondir si le bord est atteint

Dans le logiciel ‘
Scratch, les nombres
décimaux s'écrivent
avec un point au lieu /

d’une virgule.

Remarque : Le bloc (du menu « Controle »)

permet de faire une pause dans I'exécution d’un script et de visualiser
ainsi les différentes étapes. Ici, la durée de pause est 0,2 s.

c. Enchainer des scripts
Si on souhaite qu’un autre lutin commence une action a un moment précis de

EXEMPLE

quand cliqué K

x: =50

aller 3 x: €D y: O S
BITEY La balle va partir dans 3 secondes. [T EINA 2 Rl r]

envoyer a tous envoyer la balle

quand je recois envoyer la balle

avancer de @
>

tourner (X de o degrés
3

rebondir si le bord est atteint

8 Menu « Sons »

® Le bloc permet de jouer une musique enregistrée.
® Aprés avoir sélectionné I'instrument avec le bloc , le bloc
permet de jouer une note pendant la durée indiquée.

Algorithmi et pi jon 15
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