___ ALGORITHMIQUE débranchée

| Je découVre

Une instruction conditionnelle est une instruction qui permet de tester une condition,
puis d'effectuer une (ou plusieurs) action(s) en fonction du résultat « VRAI » ou « FAUX »
de ce test. Elle s’utilise sous la forme d’'un bloc d’instructions.

Exemple @: Un jeune conducteur se déplace en ville au volant de son véhicule.

Lorsqu’il arrive a une Si le feu est rouge
intersection avec un feu tricolore, Alors le conducteur s’arréte
il s’arréte lorsque le feu est rouge.

Séquence 4 @ Les instructions conditionnelles

-

Exemple @: On organise une loterie avec des boules de différentes couleurs dans une boite opaque.
On tire une boule au hasard  Si la boule tirée est blanche B
sans connaitre sa couleur. Alors le joueur a gagné
Sila boule est blanche, Sinon il a perdu

le joueur a gagné un lot.
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 Coup de pouce -
Pour tester la condition étudiée, on utilise des opérateurs de comparaison tels que « INFERIEUR A » ; « EGAL A » ; « SUPERIEUR A »

DO CD B D et parfois, des opérateurs logiques tels que « ET » < 0l »; « NON » iy LD ¢
o

Exercice g What time is it 2 bisficutts %x

Les Anglais utilisent les abréviations AM (ante meridiem : avant le midi) pour désigner 'heure du matin
et PM (post meridiem : aprés le midi) pour celle de l'aprés-midi, en écrivant toujours un nombre d’heures
entre 1 et 12 (inclus). Ainsi, 16 h 30 a Paris s'écrit 4:30 PM a Londres.

On souhaite construire un algorithme qui demande 'heure en écriture francaise (en utilisant deux variables :
heures et minutes) et affiche U'heure au format anglais.

Voici un morceau de l'algorithme qui permet de faire cette conversion :

Si heures = 0 Alors Dire « 12 : » et minutes et « AM »
Si heures > 12 Alors Ajouter —12 A heures

Dire heures et « : » et minutes et « PM »

Sinon

Compléter cet algorithme en utilisant
éventuellement le morceau précédent. Demander le nombre d’heures et attendre
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JE M’ENTRAINE a programmer ;

Exercice ﬁ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet de tester dans le logiciel Scratch si le
lutin touche la couleur rouge et le fait s'orienter a gauche dans ce cas. /

[l Programme @ [ Programme @ [ ] Programme ®
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aller a x @ v: © tourner (X de €1 degrés

2. Expliquer brievement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de tester si le lutin
touche la couleur rouge et de le faire s'orienter a gauche dans ce cas.

Exercice ﬁ Table de multiplication

En utilisant principalement
les instructions ci-contre,

écrire un programme sur =

Scratch qui permet de poser demander [N o auendre
a lutilisateur une multiplica- ;

tion et de vérifier sa réponse. regroupe [l i m m
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nombre aléatoire entre @) et @

Quel est le produit
de 8 par7 ?




niveau 2

Exercicg@ Déplacement en deux dimensions
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En utilisant principalement
les instructions ci-contre,
écrire un programme qui
permet de déplacer dans
toutes les directions, a l'aide
des 4 fléches du clavier, un
lutin en forme de crayon et
de tracer sur son passage.

touche espace - pressée?

DR

Exercice [§iJ Au cinéma ce week-end !
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Instructions principa!es

demander JJJ et attendre

Au cinéma, il y a deux tarifs :

4,50 € pour les personnes de moins de 14 ans ou
de plus de 70 ans, et 8 € pour les autres.

En utilisant principalement les instructions
ci-dessous, écrire un programme sur Scratch qui
permet de donner le prix d'une place de cinéma
en fonction de 'dge donné par l'utilisateur.

Votre place de
cinéma coiite 8 € ety e A R S L W e R e
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