V4 Algorithmigue et programmation

Algorithmique : définir comment traiter I'information.
Programmation : faire exécuter l'algorithme par une machine.

7.1 Les bases de scratch (mblock, ardublock , ...)
Le programme s’écrit en empilant des briques graphiques. Chaque brique effectue une
action.

Couleur

Catégorie | Mouvement | Conirdle | Evénements | Apparence | Capieurs | Sons | Opérateurs | Stylo | Données | Ajouter blocs

(13]

Instructions mblock pour arduino :

[ Crpérateurs

I Blocs & variables Pilotage

Arduine - générer le code Lecture de I'état d’'une entrée tout-ou-rien.

I'état logigue de la broche @

2 vale o 3 o 3 aue ——— ) 2 ’ 4 H
la valeur sur la broche Analogique € Lecture de I'état d’une entrée analogique.
durée de I'état 1 sur la broche Numérigue €B), dans us

mettre I'état logique de la broche@ - 3 .
Change I'état d’une sortie.

envoyer sur la broche PWM~ @ la valeur (R

jouer un son sur la broche @) : note (89 fréquence ETLI

orienter le servo-moteur de la brocheﬁ 3 un angle d-—:@ e

Ecrire sur le port série le texte [ISENY

Octets disponible sur le port série

Lire l'octet du port série

distance mesurée par ultrason : broche TRIG €8, broche ECHO €B)
durée depuis initialisation

initialiser le chronométre

7.2 Les variables

I Mouvement I Evénements

Ce sont des mémoires (des cases) qui contiennent une Jevacnce [ conde

donnée (mot ou nombre). La variable est définie par son nom, son Ig:lns Iga‘?‘et”s
. . flo perateurs
type (ce qu’elle peut contenir) et sa valeur (ce qu’elle contient). [ Ajouter bocs

Créer une variable

Quelques types :

Type Valeurs possibles mettre longueur & [
INT Nombre entier ajouter 3 longueur €D
FLOAT Nombre a virgule B g

CHAR Un caractére
STRING | Chaine de caracteres

o

cacher la variable longueur
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