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02. LE CODE

Le langage de la machine.
Ces blocs s’emboitent
pour créer des ordres
complexes.

03. LE RESULTAT

La séquence en action.
L'objectif final est
d'atteindre la porte
sans créer de bug.

m

1. L'ACTEUR

Le systéme (le robot)
attend d’étre branché.

Il ne fera rien sans
notre feu vert.
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L’Etincelle : Le Point de Départ

L’ INPUT % ---------- LA DONNEE
)

(Le Déclencheur (La Variable)

L’'information de
départ.

C’est le bouton
Start. |
La machinedort  [---- |
jusqu’a ce qu’un
evénement (un

On donne au robot
ce dont il a besoin

clic, un pour
branchement) la commencer sa
reveille. mission.
FoolE i ) T e T O ST AT el T [ T i
. Un ordinateur ne devine rien. Il faut lui dire quand commencer et avec quoi.
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L 'Inventaire du Codeur : Décryptage des Blocs
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L'instruction de base. Fait avancer,
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all - TYPE : MOUVEMENT / ACTION tourner ou interagir le systéme.
- SU——— — _— C'est le muscle du programme.
Le multiplicateur. Répete une
action en boucle pour eviter d'ecrire
2 ' TYPE : BOUCLES (LOOPS) l 100 fois la méme instruction.
L'arme secrete des codeurs fainéants
(donc intelligents).
Le cerveau. SI un obstacle se
3 présente, ALORS tourne a droite.

Permet a la machine de prendre des

TYPE : CONDITIONS
= décisions toute seule.
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La Regle d'Or : L'Ordre est Roi

SEQUENCE LINEAIRE

L'ordinateur est discipliné, mais
aveugle. Il lit la ligne 1, puis la ligne 2.
Jamais l'inverse.,

o— P e e = E Y =S E RN e N }

ERREUR = BUG

Une erreur d'ordre ? C'est le Bug.
(Comme cuire des pates avant de faire
bouillir I'eau).
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OBJECTIF ATTEINT

L'objectif (Qutput) n'est atteint que si la e
séquence logique est parfaite.
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Phase de Test : Le Débogage en Temps Reel
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Le squelette du code. : : | es événements sont
Ces lignes jaunes | | préts, mais ils ne sont
représentent des | = : pas connectés & la
emplacements vides : : logique centrale.
qui attendent nos 1 a |
instructions. : 1S :
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Mission du Développeur : Créer des ponts (relier la gauche et la droite) pour que le signal circule jusqu'a la p%t%\ebmm



L’Algorithme : La Recette Magique

ENTREE (INPUT) TRAITEMENT (PROCESS) SORTIE (OUTPUT)
L'Algorithme or-ordisation du L'Algorithme enla oncesses ses L'Algorithme sord d'probléme
Emon scort ses systéms, code est et ses concitions. est onertie inontformation.

=
DATA STREAM: ACTEVE
SENSOR ARRAY: COMNECTED

== === — = e —— = = = « EXECUTION CYCLE: 1MW PROGRESS - : RESULT: SUCCESS
BATA POTZE. .. i : | LOGEC GATES: DPTSMIZED . " . STATOE: COMPLETE
L 1 I LODP: ITERATIOH 42 (BJEETIVE: ACHIEVED
I

) 4

= o /E
i A f e & LOOP: ITERATION 42
: EXECUTION CYCLE: IN PROGRESS

Situation de départ. LOGDC GATES: CPTERTIED Le ceeur du code. Le résultat final.

DATAL ESE...
=
Le systéme recoit ses La machine exécute la L'action est accomplie,
données. séquence, les boucles et le probleme est résolu.
les conditions.
- )

Un algorithme n'est rien d'autre qu'une suite logique
d'instructions pour résoudre un probleme.
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MISSION ACCOMPLIE //
SYSTEME DEVERROUILLE

Coder, ce n'est pas taper des lignes de texte
incompréhensibles dans le noir. C'est de la pure logique :
assembler des briques, dicter un ordre précis, et raconter

une histoire du début a la fin.

Vous venez de déecoder votre
premier algorithme. Préts pour
le niveau suivant ? &
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