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Région académique
PAYS DE LA LOIRE

Introduction et premiéres approches

Une difficulté fréquemment rencontrée est celle de la temporalité : c’est-a-dire la prise en compte de la

vitesse de lecture de l'algorithme, I'ordre d’exécution des instructions ou méme la prise en compte du
temps lui-méme.

Prenons cet algorithme : Un déplacement au clavier étant programmé
par ailleurs dans le script.

(Voir par exemple le paragraphe « avec des
fleches » de cette page ou un peu plus loin
dans ce document)

pendant 9 secondes
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Une premiére lecture peut laisser penser qu’il correspond a :

Si bord touché
Dire « Attention ... »
FinSi

Pourtant, lorsqu’on clique sur le drapeau vert pour commencer et que I'on déplace le lutin au clavier, le
message ne s’affiche pas lorsque le lutin touche un bord.

Cela est d(i 2 la vitesse de lecture du programme. A peine a-t-on cliqué sur le drapeau vert que le test
conditionnel est lu. Lorsque le lutin arrive au bord de la scéne, il est trop tard pour déclencher l'action.

Une premiére piste pourrait étre :

Attention, vous sortez de I'écran !

pendant B secondes
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Autres pistes plus pérennes

Deux autres pistes sont offertes par Scratch.

La premiere proposée ici est trompeuse : il s’agit du « répéter indéfiniment ». Il s’agit d’une instruction fort
peu académique en informatique mais bien pratique ici. Il est vrai que Scratch posséde un bouton d’arrét
externe qui corrige cette imperfection :

F Le bouton rouge est un
O
bouton d'arrét.

Le test va donc étre réalisé en continu
pendant que des commandes mettant en
ceuvre une interaction avec le clavier
permettront le déplacement du lutin.

T Artention, vous sortez de l'écran | [l bl 2 e

Autre programme :
Ce programme va gérer des déplacements dans les

= st cinwh 4 directions (droite, gauche, haut, bas).
aller 3 x: 0 v: o
e —— S’il n’y a pas d’interaction avec le clavier, le lutin
=i touche fleche droite pressae?  alors reste |mm0b|le
s'orienter 3 P
avancer de & On peut noter les orientations qui peuvent étre
& visuellement sympathiques pour des lutins vus de
= touche fleche gauche pressée? _alors dESSUS tels que .
s'orienter 3 m
avancer de &
3
=i touche fleche haut pressée? alors
s'orienter 3 (i}9
avancer de 9
; Beetle ou Cat2
=i touche flache bas pressée? alors par- exemp|e

s'orienter 3

»
avancer de &




quand espace est pressé

espace

fleche haut

fleche bas
fleche droite
fleche gauche

D’un point de vue informatique, on a une seule instruction pour démarrer un programme : le drapeau vert.

[ I e |

Cette commande va d’ailleurs vider la variable , ce qui ne sera pas le cas avec les
instructions que l'on va présenter ici et qui correspondent a des interactions avec l'utilisateur sur un
programme déja démarré.

Ce C|Ui peut donner ceci : quand flechedroite est pressé quand fléche haut est pressé
s'orienter 3 EIN s'orienter 3 (39

avancer de &) avancer de e

quand fleche gauche est pressée RUNRA fldchs bas  CREE 2

e 5
s'orienter a E:D S s
s'orienter a m

avancer de &) avancer de &)

Par exemple dans un programme « complet », c’est-a-dire démarré avec / :

quand quand flechedroite est pressé quand fleche haut est pressé

= 3 0.0 s'orienter 3 EIN9 s'orienter 3 (9
aller a x: v:
l'ipil dafi ' avancer de ©&) avancer de &

z =

s —
si bord touché? _alors .
quand flache gauche est pressé quand flache bas est pressé
s'orienter 3 &N s'orienter 3 EEIL9

avancer de e avancer de e

jouer le son mizou

On pourra alors facilement gérer des interactions entre lutins ou avec les bords de la scéne.

Une des dernieres difficultés qui peut apparaitre lors de la conception d’un algorithme peut intervenir avec

I'instruction qui se présente sous l'aspect d’une variable.

Cette instruction affiche le temps écoulé, en secondes, depuis I'ouverture du logiciel sans jamais s’arréter.
Cela implique que pour l'utiliser, il faut étre attentif a toujours le réinitialiser au début du programme et
étre conscient qu’on ne pourra pas tester une égalité de temps mais seulement une inégalité a I'aide des

instructions suivantes :
répéter jusqu’a  chronométre > ]

=

Un exemple d’utilisation du chronomeétre : Attention freinage d'urgence
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