401 PROGRAMMATION

Présentation de la séquence

Bonjour,
je m'appelle Robby

% n erganigramme est un
et fu vas apprendre &

ensemble de symbdles qui
me programmer en décrit le fonctionnement d'un

utilisant des programme.

organigrammes.
1

Tu vas apprendre ce que

sont un pregramme, des
instructions des boucles et des

conditions

progrommeras paur gue je
puisse enfin sartir de ce
labryrinthe |
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Prise en main du logiciel

I Lancement et configuration du programme :

1- Clique deux fois sur |'icone pour lancer le programme Robotprog.

2 D l F ,.t & HobotProg
- Dans le menu Fenetre, Fichier Edition Configuration Programmation  Terrain  Exécution | Fenétre Aide

7/ . A r'd .
sélectionne Fenétre exécution | Fenétre exécution

v Palette programmation

. . A,
afin de fclxlr'e apparditre le " Programme principal o
. 7/ . W
terrain d'évolution du robot. o [ Obictt | [Fars un derivonr = |

3- Fais en sorte que ton écran ait |'apparence suivante afin de laisser une grande place a la
fenétre de programmation. C'est en effet dans cette fenétre que tu glisseras les différents

blocs de l'organigramme.

o Programmation Tersin Exécution Fenétre Aide

. [TETereammebe @%ﬁ @ Exécution ElrEr=]
o W (Cles———— A [ Lelle] )] [ weee
Boite a & i Terrain
outils

BEEH &
&8 6 s

£ 2+

Il faudra
aussi cliquer dans
Dans ce ‘ cette fenéire si les
cas, il te suffit de | ) menus sont
cliguer dans la fenétre de i inaccessibles.

Il arrive
que la boite &
outils
disparaisse.

programmation et elle
réapparditra.
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PROGRAMMATION

Prise en main du logiciel

IT Prise en main du logiciel :

Pour programmer ton robot, tu disposes de la fenétre Outils qui contient tous les blocs
nécessaires a la réalisation de tes organigrammes. Pour utiliser un bloc, il suffit de cliquer
dessus, puis de cliquer dans la fenétre Programme a |'endroit ol tu veux le placer.

Pour I'effacer, il suffit de cliquer sur la gomme, puis sur le bloc a effacer.

4- Essaie de placer deux ou trois blocs dans la fenétre programme puis de les effacer.

Outils
Ni D :Début
iveau 1 )
F:Fin
ko A TG : Tourne a gauche
@ + A : Avance
é) _@_ TD : Tourne & droite
@ & : Effacer un élément
| ¥ : Créer une liaison entre deux blocs

|T|G | ﬁf | |T|D | R : Sélectionne un bloc (pour écrire dedans par exemple)

En informatique, un
pregramme cst un suite
d'instructions permettant de réaliser une
ou plusieurs tdches, de résoudre un
prebléme, de manipuler des dennées.

Le programme est |'expression d'un

algorithme dans un langage donné pour
une machine donnée.
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Prise en main du logiciel

IIT Mon premier programme :

@ Programme robok 1 ~=O] ]
5_ DGnS IG fenéfr'e Programme principal @ @ @
programme, sélectionne - Y <]
Faire un demi-tour T — R
dans le menu déroulant. filer dans un coin ! :I

Aller desant un mur

L'objectif de |'exercice Faire un demi-tour est le suivant :

A la fin de I'exécution, le robot doit occuper la méme case qu'au début et doit étre dirigé vers la direction
opposée d celle du début.

q[’éb@ 6- Reproduit ensuite le programme présenté a gauche.

Tourner a gauche
Tourner a gauche

& Programme rcbolt 7- Clique ensuite sur le bouton (¥). Si I'organigramme
“  Programme principal ¥ ’ e s . .
L [oeet |5 ) est correctement réalisé, la mention Organigramme
correct apparditra dans la fenétre.
@ébut 8- Dans la fenétre Exécution, clique sur le bouton
Init puis sur celui sur lequel figure le petit robot. Le
programme s'exécute. Le robot tourne deux fois sur lui-
méme et saute de joie car il a réussi son demi-tour.

9- Pour faire réapparditre la fenétre Outils, clique
n'importe ot dans la fenétre Programme.

Qrganigramme correct
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Aller devant un mur

Mais attention | Je
Tu vas écrire un dois trouver le mur tout
programme qui me seul. Tu ne doit pas me
permetire d'avancer jusqu'd dire ol il se trouve.
ce que je rencontre un
mur.

IlIs me permettent
de savoir si un mur se Trouve juste

Roww: £ lo i devant moi, & ma droite ou d ma

peux utiliser un de N
ces trois nouveaux L QN ‘
bloes.
N Q ]
MurAGauche

:‘

Ces blocs sont des
instructions conditionnelles. Elles
permettent au programme d'agir

différemment selon qu'une
condition est vraie ou fausse.

Petit indice : le programme ne nécessite que
quatre blocs, Début et Fin compris...
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Pour obtenir les trois blocs dont vient de te parler Robby, tu dois utiliser le symbole
suivant et écrire a l'intérieur en respectant bien les majuscules.

«  MurADroite (Y a-t-il un mur a droite ?)
- MurAGauche (Y a-t-il un mur & gauche ?) ﬂ<—:>g
«  MurEnFace

(Y a-t-il un mur en face ?)

Ces blocs permettent d'effectuer des opérations différentes selon que la réponse a la
question est Oui ou Non.

N murEnFace DO Dans le programme de gauche, on pose la question
«Y a-t-il un mur en face? ». Si la réponse a la

@ @ question est oui, alors le robot tourne a droite. Si la
réponse est non, il tourne a gauche.

t

Pour relier ce bloc a d'autres, tu devras utiliser le bouton de la fenétre Outils.

Travail a faire :

1- Dans la fenétre Programme, efface |'organigramme précédent et sélectionne Aller
devant un mur dans le menu déroulant a c6té du bouton Objectif.

2- Réalise un organigramme qui te permette d'atteindre |'objectif suivant. Montre le
résultat a ton professeur.

l If'

Objectif : A la fin de |'exécution, le robot doit faire face d un
e mur. La case finale doit étre différente de la case initiale.

3- Enregistre le programme dans le répertoire de ta classe sous le nom :
Prog 1 - Aller devant un mur - Nom1 Nom2
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404 PROGRAMMATION

Aller dans un coin

5i tu as reussi
la mission précédente,
c'est que tu as utilisé une
boucle dans ton
programme.

'-

Une boucle permet ‘

‘ d'effectuer des instructions
plusieurs fois sans avoir & les l
ré-écrire.

Plus Mais
difficile maintenant. |'instruction "Coin

Le programme doit en face" n'existe
m'amener dans un coin.

Instructions
conditionnelles et boucles
seront & encore
nécessaires

Il faudra Tu peux écrire le programme

doncigoes N en sept blocs
fraduise "Suis-je :
devant un coin ?"
avec ces frois
blocs :

#
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Aller dans un coin

Travail & faire :

1- Dans la fenétre Programme, reprend |'organigramme précédent (aller devant un mur) en
ne supprimant que le bloc fin. C'est depuis ce point que tu vas poursuivre |'écriture de ton
programme.

2- Réalise un organigramme qui te permette d'atteindre |'objectif suivant. Montre le
résultat a ton professeur.

— . Objectif : A la fin de |I'exécution, le robot doit se trouver
dans un coin. La case finale doit étre différente de la case
initiale.

3- Enregistre le programme dans e repertoire de Ta classe sous le nom -
Prog 2 - Aller dans un coin - Nom1 Nom2

Il semble y avoir un petit
probléme. Le programme ne
fonctionne pas sur tous les

terrains...
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406 PROGRAMMATION

Donner de la mémoire au robot

Si dans le TP précédent ton robot ne cesse de tourner
I'ai en rond (ou plutdt en carré) tel un poisson dans son bocal,
la t&te qui tourne ' . i ¢ . .
e c'est justement parce qu'il a une mémoire de poisson rouge.
Il ne se souvient pas des endroits ou il est déja passé et
tourne systématiquement du méme co6té lorsqu'il arrive
devant un mur.
Nous allons voir comment donner au robot un peu de

mémoire.

I) Ajouter de nouveaux blocs :

Outils =
1- Dans le menu Configuration, clique sur Niveau et choisis le niveau 4. Six v &
nouveaux blocs apparaissent dans la botte a outils. Seul un va nous intéresser, | X & ¢
celui-ci : @ > <>

(%]
| \ -
Il permet de placer une pastille rouge, une marque, sur la case ou se trouve o
le robot.

(Début) Exemple :

Marquer

2- Recopie et teste le programme de gauche pour comprendre le
Avancer fonctionnement du bloque Marquer.

Marquer

i

Avancer

Fin

Lorsque le robot arrive sur une case, il peut

. . ’ .. C'est la technique
savoir si elle est marquée ou pas en ufilisant

du Petit Poucet | Je

l'instruction conditionnelle : laisse une pastille rouge
pour savoir ol je suis

Si la case est marquée, le programme se
poursuivra du c6té du Oui, dans le cas contraire, il
continuera du coté du Non.
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PROGRAMMATION

Donner de la mémoire au robot

Travail & faire :

1- Dans la fenétre Programme, reprend |'organigramme précédent (aller dans un coin) et
modifie-le pour qu'il fonctionne sur tous les terrains. Tu devras pour cela utiliser les deux

blocs précédents.

2- Enregistre le programme dans le répertoire de ta classe sous le nom :
Prog 3 - Mémoire - Nom1 Nom2

Pour
réussir cet exercice,
tu dois te poser deux
questions :

Seuls
trois blocs doivent étre
ajoutés au programme
précédent.

10/12

Quand
dois-je marquer
une case ?

Que dois-
je faire si je me
trouve sur une case
marquée ?

Aller, au
boulot |

D. Charletoux
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Sortir du labyrinthe

Tu en sais
maintenant
suffisamment pour me
faire sortir de ce
labyrinthe.
La technique est
simple, il suffit que je me

droite (ou gauche) en
contacte avec le mur.

“—

La sortie est
matérialisée par
la prise de bans le

courant. programme, Tu utiliseras |
les blocs

Avant de commencer la programmation :

1- Lance le logiciel Robotprog

2- Dans le menu Terrain, clique sur Modifier.

3- Dans le menu Terrain, clique sur Ouvrir.

4- Sélectionne le terrain Labyrinthe qui se trouve dans le dossier
Bureau\Technologie (ou Disque local c:\Technologie).

5- Clique sur le bouton Utiliser ce terrain.

6- Sélectionne Fenétre exécution dans le menu Fenétre.

7- Sélectionne le Niveau 6 dans le menu Configuration/Préférences.

8- Sélectionne comme Objectif Aller sur une prise d'énergie.
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PROGRAMMATION

Sortir du labyrinthe

Démarche a adopter :

Afin de résoudre le probleme, il te suffit de considérer trois cas :

La fléeche représente le déplacement précédent du robot.

Il faut traduire chaque cas en combinant les blocs :

N MurADroite O N MurEnFace 0
et décider pour chacun d'entre eux ce que doit faire le robot :
I I I
Avancer Tourner a gauche Tourner a droite

Il te suffit ensuite d'assembler les différents éléments du programme sans oublier le test
qui permet de savoir si le robot est sur une prise ou non :

RobotSurUnePrise

(8]

Fin
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