Decodale dun Mmessade avec @ AToin

Vous allez créer sous scratch un programme permettant de décoder un message en remplagant chaque lettre
de l'alphabet (= caractére) par une autre, selon un tableau de (dé)codage défini qui vous sera fourni.

Seules les 26 lettres majuscules de I'alphabet sont codées(pas d'accents, de cédille ...).

L'espace "blanc souligné" (_) séparant deux mots dans le message codé était un espace dans le texte initial.
Vous disposez du tableau de codage qui a été utilisé pour le codage du message.

En voici un exemple :

Caractére non codé AB|C|IDIE|F|G|H|I |J |K|IL|MIN|IOIP|QIR|S|T|U|V|WIX|Y|Z

Caractére codé (exemple) SIHB/WIGIDIVINIX|IOAIP|Y|I |J|QIU|T|C|F |K|IE|RIL [Z|M

Le message codé : "HJIOJKT" sera décodé, avec ce tableau, "BONJOUR" (H redevient B, J redevient O ...)
Comment scratch va décoder votre message

Dans un premier temps, il faudra "rentrer dans l'ordinateur" le tableau de codage, c'est a dire créer les listes
"Alphabet" et "Alphabet Codé".

- la liste "Alphabet", qui correspondra a la premiére ligne du tableau : A, B, C ...,
- la liste "Alphabet Codé", qui correspondra a la deuxiéme ligne du tableau S, H, B ... dans I'exemple,
Puis nous saisirons (ou collerons) le message codé dans la variable "Message Codé", créée a cette intention.

Enfin, il faudra lancer le programme de décodage qui placera le message décodé dans la variable "Message
Décodé" et I'affichera a I'écran

Programmation par blocs sous Scratch

Aucun lutin (objet) n'est nécessaire pour l'instant, supprimez les objets existants (oui oui, le chat !).

I - Entrée dans l'ordinateur du tableau de codage

Nouvelle lisie

1. Créez la liste "Alphabet Codé" Nom de la liste: Alphabet Codd

I}l’l“éﬂﬁ ® Pourtous leg lutins O Pour ce lutin uniquement

Créepune liste @ ol

Choisissez pour cela le type de blocs

2. Création des 27 éléments de la liste "Alphabet Codé".
Cochez la liste afin qu'elle apparaisse dans la fenétre :

Cliquez sur le signe + et saisissez

- le 1° élément de la liste : |a lettre codée correspondant a la lettre A (pour le tableau exemple
c'est la lettre S), reportez-vous au tableau de codage.

- le 2° élément de la liste : la lettre codée correspondant a la lettre B (ici H),
Et ainsi de suite jusqu'a la lettre Z puis " " qui est le 27° élément de la liste

Vérifiez que la liste est bien longue de 27 éléments (26+1) et de ne pas vous étre trompé
dans la saisie de la liste.

3. Création de la liste "Alphabet" et de ses 27 éléments :

En répétant les deux opérations ci-dessus, créez la liste "Alphabet" et saisissez les lettres de
I'alphabet dans I'ordre (A, B, C ... ), sans oublier la 27° ; le blanc souligné _

4. Créez les deux variables pour tous les lutins :

Elles seront globales et modifiables par tous les objets. Les variables dites locales
n'appartiennent au contraire qu'a un seul objet.

Cochez-les pour qu'elles soient affichées a I'écran.

Choisissez pour les créer le type de blocs Fiallss
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5. Initialisation des variables :
Au démarrage de l'application, les deux variables doivent étre vides.
Ce script, concernant des variables globales, sera placé sur la scéne d'arriére-plan. o it e

Par défaut, les variables, (plus souvent utilisées pour y placer des chiffres) sont égales e e EE TS
a 0, il faut donc remplacer le zéro par rien, le supprimer tout simplement. mettre Message Codé 3 i

Blocs du type _Evénements 4 Données

Il - Saisie du texte codé dans la variable "Message Codé"”

6. Créez un nouvel objet : le bouton "Saisie message"
Choisissez dans la bibliotheque le button2, et changez et MNouveau lufin: ﬁ / ﬁ
modifiez son costume pour qu'il indique sa fonction "Saisie du  Chaisir un lutin dans |a biblioth&que
message”. ik e bbb sbosebimlas ot

7. Script du bouton "Saisie message"

- quand ce lutin est digque
Blocs du type m et

CLP RN Copies ici le message codé et validez fiS s e TS

metire Message Codé & réponse

Pour tester ce script, vérifiez que le texte que vous saisissez se
trouve bien ensuite dans la variable "Message Codé

lll - Bouton et script de décodage

8. Créez un nouvel objet (lutin) : le bouton

"Décodage”, Nouveau lutin: ﬁ / -
Choisissez dans la bibliotheque le button2, et modifiez son  chaisir un lutin dans 1a bibliotheque
costume pour qu'il indique sa fonction "Décodage". I -

Décodage

9. Script du bouton "Décodage"

Quand on cliquera sur le bouton décodage, le script ira lire le premier caractére de la variable "Message Codé"
et ira ensuite chercher ce caractére dans la liste "Alphabet Codé". Si ce caractére se trouve a la 7° position
dans la liste, alors il le décodera en prenant la 7° lettre de I'alphabet, et ira ajouter le caractére G a la variable
"Message Décodé".

Il continuera ainsi pour chacun des caractéres du message codé.

Ce script peut vous paraitre complexe, si C'est le cas, réfléchissez a I'utilisation que vous feriez du tableau de
décodage ; le script fait exactement la méme chose, mais beaucoup plus vite.

Il faut créer la variable locale | pour parcourir le message codé et la variable J pour se repérer dans les listes
alphabétiques.

SO . :crcnis [ Donndes || opérateurs P Contrble |

quand ce lutin est diqué
mettre Message Décode v

Onvide la variable "Message décodé™

On s'intéresse au premier caractére du message crodé

- P
Répéter jusqua la fin du message codé y
h g

alé t {1 de Alphabet Codé OF 2 N .
e ISR On parcourt la liste "Alphabwet Codé" jusqua ce que le |° caractére du message crypté

soit trouvé dans |a liste "Alphabet Codé”
b

&

Si on a pas atteint la fin de |a liste, on incrémente J {on lui ajoute 1)

mettre Message Décodé | & regroupe | Message Décodé | élémwent | 1 de Alphabet hd

On ajoute alors la Jigéme lettre de |a liste Alphabet au message décodé
0On passe ensuite a |a letire suivante, on ajoute 1341

3
ajouter 4 I

10. Contréle du décodage :

Vérifiez en saisissant la deuxiéme ligne du tableau de codage, la variable "Message Décodé" doit contenir les
26 lettres de l'alphabet et la 27° : I'espace souligné () ; les espaces dans le message a décoder doivent étre
matérialisés par des blancs soulignés, sinon ils ne seront pas reconnus.
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