Secret n°1
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Dee est un programmeur professionnel de jeux vidéo et il va te révéler I'un de ses
secrets.

L'une des qualités essentielles du programmeur est ... 'organisation !

Pour étre efficace, ton programme doit €tre pensé et découpé en sous-programmes que
nous appellerons blocs.

Plus le corps principal de ton programme est petit et découpé en blocs, plus le programme
est lisible et efficace.

Ainsi, tu peux voir plus facilement d'otl viennent les éventuelles erreurs et tu peux travailler sur
chaque bloc séparément.

Un exemple
Voici le programme de Tom : Ce programme fonctionne et répond a la demande du
professeur.
quand Voici le résultat :
effacer tout [-] ~e

aller & x: L 40
s'orienter a m

stylo en position d'écriture
metire la couleur du stylo a

mettre la taille du style 3 B

[ tourner ) de m degrés
3

avancer de

X 240 ¥ 180
relever le stylo
avancer de Tom est fier‘ de IU|

Cependant, pour Dee, ce programme est un programme de

metire la couleur du stylo a gf‘Clnd débUTGnT I

mettre la taille dusl:ulni‘la , ,
En effet, tout est mélangé...

Personne ne veut lire un code pareil.

Dee a repéré 4 parties différentes dans ce programme que
Tom aurait di mettre en avant.

Avant de lire la suite, essaie de les trouver toi-méme. Passe
ensuite a la page suivante.



http://juliette.hernando.free.fr/

quand

effacer tout

aller a x: y: Gl
s'orenter a m

stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo 3
mettre la taille du stylo a B

[ tourner ) de m degres
3

avancer de

relever le stylo

avancer de

stylo en position d'écriture
mettre la couleur du stylo 3
mettre la taille du stylo a B

est indispensable.

Une premiére partie qui sert a effacer I'écran, positionner le stylo,
choisir sa couleur et sa taille...
Cette partie ne fait pas réellement partie du programme, méme si elle

Dee décide de de créer un bloc pour la mettre a part et de I'appeler
« efface et prépare le stylo ». Ainsi elle ne prendra pas trop de place
dans le programme principal et il verra mieux les parties importantes.

Une deuxiéme partie qui répond directement a la
question. On trace le premier carré.

Dee va créer un bloc spécial et I'appellera « carré 1 ».
S’il y a un probléme avec cette partie, Dee saura
exactement ou corriger.

courte partie.

Une partie de transition ou le stylo se déplace de 100 pas
sans laisser de trace.

Dee pense a créer un bloc « transition », puis finalement,
décide de le laisser dans le programme parce que c’est une

Le deuxiéme carré : Dee crée un bloc « carré 2 ».

Voici le programme corrigé :

Efface et prépare le stylo

relever le stylo

avancer de

style en position d'écriture
mettre la couleur du stylo a
mettre la taille du stylo 59

I tourner F) de € degrés
3
avancer de @

définir Efface et prépare le stylo

effacer tout

aller a x: y: Gl
='orienter 3 m

stylo en position d'écriture
metire la couleur du stylo a
mettre la taille du stylo 59

| tourner f) de @ degrés
»

avancer de

Bien siir, on peut faire mieux, mais Dee
veut juste t'expliquer le principe.

Un programme doit €tre clair et lisible
pour tous.

Si tu veux savoir si ton programme est
efficace : montre-le a un copain. Il
devrait €tre rapidement capable de te
dire les différentes étapes et le résultat
final.

Sinon, tu peux reprendre ton programme
et le découper a nouveau !




A toi de jouer :

Recopie le code suivant vérifie ce qu'il fait et finalement réécris-le en suivant les conseils de Dee :

quand est chiqué

relever le stylo
effacer tout
aller 3 x: v: €D
s'orienter a 'm
stylo en position d'é&criture
mettre la couleur du stylo a
metire la taille du stylo a 9
répéter €) fois

avancer de

3
tourner (A de m degrés

i

relever le stylo

avancer de

dire pendant ) secondes

répéter €) fois
[ avancer de

3
tourner (A de m degrés

L Ca y es, c'est fini ! pendantﬂsecnndﬁ




