Projection 1 — Les boucles, simples et imbriquées
Sans boucle
AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE — AVANCE 3 — TOURNE
8 instructions.
 
Avec une boucle
RÉPÈTE 4 FOIS [ AVANCE 3 — TOURNE ]
1 instruction !
 
Avec une boucle IMBRIQUÉE (une boucle dans une boucle)
RÉPÈTE 4 FOIS [ RÉPÈTE 3 FOIS [AVANCE 1] — TOURNE ]
 
Les trois structures de tout programme
1. La SÉQUENCE : une instruction après l'autre.
1. La BOUCLE : je répète.
1. La CONDITION : je décide.
 
Avec ces trois structures, on peut écrire N'IMPORTE QUEL programme au monde.


Projection 2 — Programmer un polygone
Le carré
RÉPÈTE 4 FOIS [ avance 100 ; tourne de 90° ]
 
Et le triangle équilatéral ?
Beaucoup répondent 60°, parce que c'est l'angle du triangle.
C'est FAUX : il faut tourner de 120°.
 
Pourquoi ?
Le robot part, trace les trois côtés, et revient dans sa position de départ.
Il a donc fait UN TOUR COMPLET : 360°.
Réparti sur 3 sommets : 360 ÷ 3 = 120°.
 
LA RÈGLE
Pour un polygone régulier à n côtés :
ANGLE DE ROTATION = 360 ÷ n
 
Vérifions
Carré : 360 ÷ 4 = 90° ✓  |  Hexagone : 360 ÷ 6 = 60°  |  Octogone : 360 ÷ 8 = 45°
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