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Utiliser des variables

Les variables sont trés utiles en programmation. On peut considérer une variable comme une
« boite » contenant une valeur. Chaque boite a une étiquette : c’est le nom de la variable.

On parle de « variable » car elle peut varier au cours du temps. Au début d’un jeu, une variable
« score » peut valoir 0, puis étre augmentée par la suite. On dit qu’elle est incrémentée.
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Visualiser (ou non) la variable sur la scéne.

Initialiser la variable avec un nombre
ou du texte.

Augmenter ou incrémenter la variable
score d’une valeur numérique k (ici k = 1).

‘(\ Faire apparaitre ou cacher la variable sur

la scéne lors du déroulement d’un script.

Pour certains projets, on peut utiliser m pour comparer des variables ou [

pour effectuer des opérations. Ces briques sont proposées dans la catégorie [ LS.

Par exemple, on peut ainsi tester si une variable dépasse une certaine valeur pour féliciter

le joueur.

Les valeurs des variables
sont conservées entre deux jeux,
sauf sion les remet a 0!
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A 28T Balle au mur

1. Ouvre ton projet Balle au mur.

7. a. Crée la variable « score » initialisée a 0 et affichée
sur la scéne.

b. Incrémente le score de 1 s’il y a rebond sur la
raquette.

3. Compléte le script en suivant cet algorithme :

Si le score est égal a 10 alors :
Afficher « Gagné | » durant 1 seconde.
Stopper le jeu. '

4. Teste et enregistre ton projet.

quand est cliqué

Tu peux tester ce script comme
un robot, pas & pas, en notant
les valeurs intermédiaires.
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. Je découvre

Avec Scratch, on peut s’amuser a interroger le joueur et jouer avec

ses réponses.

Par exemple, ce script permet de demander au joueur de saisir

2 nombres puis d’en afficher le produit.

En regardant le script associé, on remarque plusieurs choses :

~la réponse a la question (ESENe] LR est aussitdt récupérée
et stockée dans la brique (@22 de la catégorie [N
- La brique (@) est utilisée pour afficher deux textes

cGte a cote.

1. Crée ce projet avec Dee sur la scéne de ton choix.
2. a. Reproduis le script de la partie Je Découvre ci-
dessus.

b. Modifie-le pour afficher le plus grand des deux
nombres en utilisant la brique « si alors sinon ».

3. Teste et enregistre ton projet.

A2 TS Multiples ?

On voudrait savoir si « nombre 1 » est multiple de
« nombre 2 ». Pour cela, on utilise (B qui donne
le reste de la division du premier nombre par le second.

1. Que vaut €D modulo © } ?

2. a. Compleéte cet algorithme qui affiche « multiple »
si le premier nombre est multiple du second, « non
multiple » sinon :

b. Crée le script associé.

© Nathan 2017 — Photocopie non autorisée.

B quand est. cliqué

| G od Cholsis un premier nombre. I SELE 111412

mettre nombfel  §  réponse

demander et attendre

|
ll mettre: nombre? a4 réponse
ll metire Prodit - 3’ nombre 1 *  nombred

il dire regroupe RISl TE] | Produit

O30 Plus ou moins ?
1 ~ @

Ao [P v r
I".d | e on—

R ] | '&;\_

Abby propose au joueur de deviner en un minimum de
coups, a quel nombre entre 1 et 100, elle pense.

1. Crée ce projet avec Abby.

2. Crée la variable « Mystére » (cachée) et le script qui
lui associe un nombre entier aléatoire entre 1 et 100.

3. Modifie le script en suivant cet algorithme :

Répéter indéfiniment :
Abby demande au joueur de taper un nombre qui
est stocké dans la variable « Choix ».

Selon la situation, Abby affiche un message :

« Trop grand » si « Choix » > « Mystére » ;

« Trop petit » si « Choix » < « Mystére » ;

« Bravo ! » si « Choix » = « Mysteére » (arrét du jeu).

4. Teste et enregistre ton projet.

Projet @ [N*EY Minimum d’essais

1. Affiche le nombre d’essais du joueur pour trouver
le nombre mystére.

2. Quelle est la meilleure stratégie pour trouver en un
minimum d’essais, le nombre « Mystére » ?
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