4 Polygones sur commande
e

nombre_de_cotes li]

longueur_cote 29

Nous avons déja abordé les polygones dans la premiére série.
Faisons un pas de plus a I'aide de variables. L'utilisateur pourra
choisir le nombre et la taille des cotés du polygone. Et en bonus,
le nom du polygone affiché s’affichera

N Vidéo

E https://jeunesingenieux.be/vid-s2-4 1 o

a9 N Proposition de solution
}x https://scratch.mit.edu/projects/943847479
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POLYGONES SUR COMMANDE

N Tu te lances en mode Défi ?

Visionne la vidéo et essaie d’atteindre le résultat
proposé.

Travaille étape par étape :

- Dessiner un carré (ou un autre polygone)

- Trouver une méthode pour calculer en degrés la
rotation a effectuer aux sommets (=I'angle
externe) en fonction du nombre de cotés du
polygone.

- Ajouter les variables nombre et longueur des
cotés et le bloc demander ... et attendre pour que
I"utilisateur puisse choisir le nombre de cotés.

- Choisis le mode barre de défilement pour la
variable longueur et ajoute une boucle répéter
indéfiniment afin de pouvoirs modifier sa valeur.

- Utilise un bloc personnalisé et supprime de
rafraichissement d’écran pour obtenir une
modification instantanée de la taille du polygone.

- Alaide d’une liste et du code adéquat, ajoute
I’affichage du nom du polygone.
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4.1 DESSINER UN POLYGONE

@ Objectifs

Prépare un premier script qui trace par exemple un
hexagone avec un sprite quelconque et I’extension Stylo.

Analyse le script afin de répondre a cette question :
« Quelles sont les valeurs a modifier pour dessiner un
triangle a la place d’un hexagone ?

N Charge I’extension Stylo
et initialise ton programme

quand [ est cliqué

Stylo

Ajoute ce code et prends le
temps d’identifier le role de
chaque bloc.

Il ne se passe rien, c’est

normal @), il s’agit juste
d’une initialisation.
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DESSINER UN POLYGONE

N Compleéte le script pour
dessiner un hexagone quand ¥ est ciiqus

Ajoute la boucle répéter 6
fois pour dessiner un
hexagone et teste ton
programme.

N Analyse le script

Comment modifier le code
pour dessiner un carré, un
triangle, un pentagone ?

Triangle :

répéter 3x, tourner de 120°
Carré :

répéter 4x, tourner de 90°
Pentagone :

répéter 5x, tourner de 72°

3 x120° =360°,

4x90°=360, 5x 72°=360° ..

Pour calculer I'angle de rotation (= angle externe) a

effectuer a chaque sommet du polygone, il suffira de faire
360°/ nombre de cotés.
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4.2 CHOISIR LE NOMBRE DE COTES

@ Objectifs

Le programme doit
e interroger 'utilisateur : « Combien de c6tés doit
avoir le polygone ? » et mémoriser cette valeur,
e calculer I'angle externe , c’est-a-dire la rotation a
effectuer en degrés a chague sommet,
e exécuter le dessin

O Variables

Son

N Crée deux variables et Créer une variable
affiche-les tunzments (9 (longueur cotes )
Afin de pouvoir modifier le  _<"  ma variable
type de polygone et sa O I

taille, crée deux variables :  capeus
- longueur_cotes O ‘,,.;.; ; .;:'D':-.l
- nombre_de_cotes Andratanrs | TS

Les programmeurs recommandent de composer des noms
de variables a I'aide de caractéres simples, en minuscule et
le tiret underscore (tiret bas).

Assure-toi que les deux variables apparaissent bien sur la

scéne a 'aide de la case a cocher qui les précédent. Tu peux
les repositionner si tu le souhaites.
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CHOISIR LE NOMBRE DE COTES

o |- it (1) Avec le bloc
demander ... et
attendre, on
interroge
I"utilisateur et la
réponse est
stockée dans le
bloc de valeur
réponse.

(2) Le contenu de
réponse est stocké
dans la variable
nombe_de_cotes.

(3) L'angle externe
est calculé a I'aide
du bloc opérateur
de division

ao
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4.3 MODIFIER LA TAILLE

@ Objectifs

A I'aide de la variable longueur_cotes convertie en curseur,
modifier la taille du polygone une fois qu’il est dessiné et en
continu.

~

nombre_de_cotes 4

N Modifie I'apparence
d’une variable

longueur_cotes 0

Cligue-droit sur la variable lecture normale
longueur_cotes et choisis grande lecture

barre de défilement.

cacher
La variable se présente

comme un curseur (1).

Cligue-droit une Iongg_cotes 0
deuxiéme fois et

choisis cette fois modifier
les valeurs de la barre de

lecture normale

grande lecture

défi[ement (2) barre de défilement

A |'invite encode |e5 modifier les valeurs de |a barre de défilement
7

valeurs 50 minimum et cacher

100 maximum.
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MODIFIER LA TAILLE

quand F esf clique

demander | Combien de cdtés 7 | ef aliendre
et (=)

répéter indéfiniment

-

J.P. Bihin— nov. 2023

N Modifie le script

Ajoute :

(1) une valeur de départ
pour la longueur des
cOtés.

(2) une boucle répéter
indéfiniment pour
adapter la longueur des
co6tés en continu, chaque
fois que la valeur de la
variable est modifiée
grace au curseur.

(3) le bloc variable
longueur_cote

N Teste ce script

Cela marche ? Mais tu es
peut-étre un peu décu
par la vitesse de
rafraichissement de
I’écran et le
clignotement ...

On va arranger cela.
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4.4 A TOUTE VITESSE

@ Objectifs

A I'aide d’un bloc personnalisé et en supprimant le
rafraichissement d’écran, débarrasse-nous de ce
clignotement...

-
Variables | Mes Blocs

N Crée un bloc personnalisé MesBlocs | Créerunbloc

Dans s catégore Mesblocs,

clique sur Créer un bloc.
(1) Appelle-le tracer et 1
supprime le rafraichissement
d’écran en cochant Exécuter
sans rafraichissement (2).

w

tracer

E . .

U n n O uVea u b I OC tracer et Aioutebr une entrée Ajouéer ‘une entrée
~ A nombre ou texte ooléenne
un bloc de téte du méme
nom a p pa ra ISSG nt . | ® Exécuter sans rafraichissement d'écran
Mes Blocs
Créer un bloc
—) definir | tracer
fracer
-
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A TOUTE VITESSE

N Modifie ton script

e H

demander CCc-mbien de cdtés 7 | et attendre ‘
_____________&

|mEIn!InnrliJ|E_de_miﬁv |s'|' réponse :I|

e
répater indéfiniment

La boucle répéter... fois placée sous le bloc de téte définir...

tourne beaucoup plus vite quand on supprime le
rafraichissement d’écran et le clighotement disparait...ou

plutot, on ne le voit plus.
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4.5 LENOM DU POLYGONE

@ Objectifs

Affiche le nom du polygone dessiné en fonction du nombre
de c6tés choisi par 'utilisateur. Utilise les listes pour

mémoriser ces noms.

N Créer une liste de noms

(1) Dans la catégorie Variables.
(2) Nomme-la polygones.

Nouvelle liste x

Nom de la nouvelle liste :

[ polygones e l

@® Pour tous les O Pour ce sprite
sprites uniguement

Nl o

Une liste vide apparait sur la scéne.

Clique sur le signe + (3)et complete-
la. Commence par deux tirets , ainsi,
le numéro de I'élément de liste va
correspondre au nombre de cotés : 3
pour le triangle, 4 pour le carré, etc.

scratch.mit.edu

o [FEESi==

Opérateurs
= o

O cacher la variable = longueur_c
Variables | o

O Créer une liste a
Mes Blocs
' Mes Blocs

~

nombre_de_cotes g

longueur_cotes 70

polygones

+ longueur 6 =
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LE NOM DU POLYGONE

N Afficher le nom du polygone

Ajoute les blocs montrer, dire...pendant ... secondes et
cacher (1) juste avant la boucle répéter indéfiniment.

répéter indéfiniment "-—\_/.\'
definir &lwﬂ

Pour comprendre son fonctionnement, teste le bloc de
valeur élément .... de....... (2) hors du script. Modifie la
valeur de I'index (le numéro : 3, 4, 5...) de I’élément. Clique
sur le bloc de valeur et le nom correspondant a I'index de la
liste s’affiche.

Céléme:rt@de polygones = y

hexagone
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