Exercice 1 ;

Adrien et Safia ont écrit respectivement les deux programmes suivants dont I'objectif est de deman-
der le prénom et I'age de l'utilisateur et de les afficher.

Dans le programme 1, Adrien saisit « Adrien » et « 14 » dans le programme 2, Safia saisit « Safia »
et « 14 »,

LT Quel est ton prénom 7 EETELE T
FUE Tu t'appelles LR e sEcondes

dire réponsa pendant o sacondes

demander LTR80T LR e ot attendre
demander [T F-2 8001 L4 et attendre
dire pendant o secondes

dire méponse pendant o secondes

dire pendant e secondes

demandar f*TEESELUE R ot attendre ‘
dirg pandant o socondos

dire rmdponsa pendant o secondes dire réponse pendant o secondes

Programme 1 Programme 2

1. Dire ce qu'affichent les programmes dans chaque cas.

* Une variable est un objet qui permet de stocker une valeur et qui peut étre modifiée.

¢ Le bloc « demander » permet de demander  ['utilisateur une valeur
et stocke le résultat dans la variable réponse.

demander et attendre

Bloc permettant de demander La valeur saisie est stockée
a l'utilisateur une valeur dans [a variable réponse

ﬂ E}b el S5 ale ) L c;,;

A www.Tadris.TN F155.635.666 B 26.222.159 s~ s




Rappel :

~

¢ Une condition est une expression qui est soit
«vraie » soit « fausse », Une instruction condition-
nelle peut se trouver sous la forme d'un capteur
(souris pressée, touche le pointeur, etc.) ou d'une
opération (réponse > 3).

Condition

Si... Alors,, Sinon

o Le bloc si... alors permet d'exécuter des instruc-

tions si une condition est vraie.
sinon
o Le bloc si... alors... sinon permet d'exécuter des

instructions si une condition est vraie et d'autres si
elle est fausse.

¥ louchele borde 7 aion

Instruction si la condition
o5t réalisbe

In i '
avancer de Q Y — struction si la condition

n'est pas réalisee

répéler jusqu'a ce que

N
o Une boucle permet de répéter des instructions.
* Lorsque le nombre de fois ou les instructions sont répétées est indiqué, on dit qu'il s'agit
d'une boucle finie, sinon on dit que la boucle est infinie.
Boucle finie Boucle infinie
ot () s rpéler ndénmer
J 5
o Si les instructions sont répétées jusqu'a ce qu'une condition soit
réalisée, on utilise [a commande::
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Exercice 2;

Compleéter le script du lutin ‘balle’ pour lui permettre d’atteindre la cible verte. S’1l est bloqué, le lutin

demande s’1l doit se tourner a droite (réponse ‘D’) ou a gauche (réponse ‘G °).

Le lutin se tourne alors dans la direction indiquée et recommence a avancer si cela est possible. Vous

utiliserez les blocs de commande suivants :

si touche d pressée? _alors

tourner ("N de €@ degrés

avancer de @D
(I8 Que faire (D/G)?

attendre jusqu’d touche n'mporte quel  pressée?

dire

i couleur touchée? oy bord  touché?

tourner F) de €0 degrés

aller 3 x: @59 v:

s'orienter 3 ‘m
avancer de €1
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Solution :

ou touche e bord = 7 alors

Vs Oy 2 ettt s e i 2015 LY
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Exercice 3 :

Associez le programme avec le résultat correspondant :

Quand

alleratovo

quand

aller 3 -:0 YG

quand

aer 2 x0Orv O

stylo en position d'écriture stylo en position d'écriture

stylo en position d'écriture

effacer tout

mettre oo & )
répéter O fois
avancer de pa»
. tourner (8 de ) degrés

mettre ps 3 pas + €D

effacer towt

mettre oo A EE)
réptier © fois

avancer de  pas

effacer wout
mettre Do
répéuer  fois

avancer de  pas

tourner ) de € cogres
.

»
tourner ("N de @ degres
.

mettre ous pas + D mettre s ps -D

X,

Solution :

Algorithme 1 —> 2
Algorithme 2 —> 3
Algorithme 3 —> 1
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