Les blocs ou sous-programmes



Un sous-programme permet de réaliser une tache particuliere, il comprend
des instructions.

D'autres programmes peuvent alors appeler ce sous-programme afin
d'exécuter afin cette tache.

Programmer ainsi permet de décomposer un probléme en sous-problemes et
de structurer les programmes.

Les sous-programmes permettent de faciliter 1’écriture d’un script en le
rendant moins long et plus lisible.



définir Créneau

stylo en position d'écriture
tourner ) de €) degrés

avancer de @

quand est cliqué

créneau

tourner (A de @) degrés
avancer de )

tourner (A de @) degrés

avancer de @) Ecrire un sous programme permet de
tourner ¥) de @) degrés construire une nouvelle brique du langage.

avancer de )




définir Créneau
quand espace est pressé

stylo en position d'écriture . -

ty P s'orienter a €39
tourner ¥) de ) degrés
avancer de @

effacer tout

relever le stylo

tourner (A de ) degrés répéter @ fois
avancer de @ ’

créneau
»

tourner (X de @) degrés ajouter @) a la couleur du stylo
avancer de @

tourner F) de €D degrés
avancer de @




définir Creneau coté

stylo en position d'écriture

s'orienter a €39
tourner ) de ) degrés

avancer de coté

tourner (X de ) degrés

avancer de coté

tourner (X de ) degrés

avancer de coté

tourner ) de ) degrés

avancer de coté

quand

creneau €D

est cliqué

On peut associer a un sous-programme
un ou plusieurs parametres. Ils
permettent de transmettre une valeur
au sous-programme.

Une fonction est un bloc d'instructions,
qui peut prendre des parametres.

Une fonction est utile quand les
instructions qu'elle contient reviennent
plusieurs fois dans un script.

Ecrire une fonction permet de
construire une nouvelle instruction.



définir Creneau coté

stylo en position d'écriture

s'orienter 3 €O}
tourner ) de ) degrés

avancer de coté

tourner (M de €D) degrés

avancer de coté

tourner (M de €D) degrés

avancer de coté

tourner ) de ) degrés

avancer de coté

quand espace est pressé

s'orienter 3 €59
effacer tout

relever le stylo

aller a x @H) v:
répéter () fois

mettre la couleur du stylo 3

»

mettre la couleur du stylo 3




Exercice : a partir du bloc « branche », tracer le trefle ci-dessous.

définir branche

répéter € fois

avancer de
»
tourner (X de degrés




Exercice : a partir du bloc « triangle », reproduire le dessin ci-dessous.

définir triangle

stylo en position d'écriture

répéter € fois
/avancer de €)

)
tourner (M de degrés

V VNV VNV



définir losange angle coté

avancer de coté

tourner ¥) de angle degrés

avancer de coté

tourner ¥) de €D - angle

avancer de coté

tourner ¥) de angle degrés

avancer de coté Exercice : écrire les scripts ci-contre.
tourner ) de (@) - angle | degrés Que faut-il mettre a la place des pointillés
pour tester le programme?

quand espace est pressé
effacer tout

stylo en position d'écriture

(IO EUGETE Donner la longueur du coté IESEGCH T

GG EUG S Donner la mesure de I'angle RESEWC] LIS

1

losange () @D



