Chapitre 1 [ ALGORITHMIQUE ET PROGRAMMATION }

NOTION D’ALGORITHME

Un ALGORITHME est une suite d'instructions qui, si elles sont correctement exécutées en respectant
I’ordre donné, conduit a un résultat souhaité.

Exemples :

e Une recette de cuisine, une notice de montage peuvent étre considérées comme des algorithmes.

e Lasuite d'instructions ci-contre est un algorithme permettant

[
.

Choisir un nombre
Le multiplier par 2
3. Enoncer le résultat

b

d'obtenir le do ubl e d'un nombre.

LANGAGE DE PROGRAMMATION

Pour programmer les algorithmes en informatique, on utilise un langage de programmation.

1l en existe de nombreux : html, Pjﬂ’\or\, Jolvolscri[o’c

Au college, nous utilisons principalement : Scratch

Exemple : Voici un SCRIPT de Scratch. C’est un emboitement de BLOCS D’INSTRUCTIONS qui seront lu par
I’ordinateur de haut en bas. Dessine ce qui apparaitra sur la scéne quand le drapeau sera cliqué sachant que 1

pas mesure 1 mm. Le lutin, Link, part de la croix et est orienté vers la droite.
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/ stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

/ relever le stylo

avancer de @ pas

/ stylo en position d'écriture

avancer de @ pas

touner (™ de @ degrés
: 5




UTILISATION DE VARIABLES

Elle peut étre modifiée au cours du programme.

Une VARIABLE est une « boite » qui permet de stocker une valeur (un nombre, une lettre, un mot ...).

Exemple 1 : Ici la variable est la boite « réponse », elle regoit un mot.

quand ce sprite est cliqué L'utilisateur saisit un prénom.

GEQERGETM Quel est ton prénom ? REEETGELT [

— Par exemple : « Bob »
dire pendant e secondes Le Lutin dit :

dire | réponse pendant ° secondes . BOYIJOUW ' BOb »

Exemple 2 : Ici la variable est la boite « Truc », elle regoit un nombre.

L'utilisateur saisit un nombre.
quand latouche espace ¥ est pressée

/ Par exemlole : « 10 »
demander et attendre

La boite « Truc » regoit le
résultat de 2 x 10.

mettre Truc v a e * réponse —_—

dire = Truc pendant e secondes

I Le Lutin dit : « 20 »

Exemple 3 : Ici il y a 4 variables. Elles s’appellent A, B, C et D. Donne la valeur de chacune d’elle aprés la suite
d’instruction suivante :

Variables : A, B, C, D

Début e ‘L
o L

DeAxC Coam—

A<~—D:B

Fin

A la fin du programme, A=7,5, B=2, C=5, D=15
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