Séquence 3 = Les variables

ALGORITHMIQUE débranchée

Je découvre

Une variable est un espace de stockage dans laquelle on range une valeur (un nombre, un
texte) pour lutiliser dans un programme.
Chaque variable est désignée avec un nom qui doit étre défini avant U'écriture du programme.

Exemple: Dans un jeu vidéo, les variables score, nombre de vies peuvent évoluer le long d'une partie.

rssTesTEIR

Dans Scratch, on peut Créer une variable 2 partir du menu | Dm E

on commence par donner un nom a la variable pour ensuite l'utiliser

dans des actions.

Nouvelle variable mettre score & [

Nom de la variable: SCORE ajouter 3 SCORE.

@ Pour tous fes lutins (O Pour ce lutin uniquement ’mmm'r la b"""aﬁa‘biﬁ S’C‘D“ ‘
Ok || Amuler cathes' I variable SC -

: Coup de pouce

Une variable par défaut existe sur Scratch : la variable

qui enregistre la réponse de Uutilisateur 3 une question posée comme [ l=ii =t et attendre B




Exercice (i} Le labyrinthe oifficutie »

Jade, Fatou, Yassine et Killian jouent au labyrinthe de Scratchy. Indiquer le nombre e pieces d'or que
chaque joueur aura récupérées en guidant Scratchy avec les instructions suivantes : ) & @ €2
Remarque : on compte 3 piéces pour une case représentant les pieces d'or.

riviére
/{infranchissable] °°°.°°. °°.

§ Numbm de pﬂans:i ................. | f

sortie

(> IvIvIeTrTaTals
DDOD

Répéter 2 fois
0000000000
| Nombre de places | |

Exercice Le tir al'arc oifficutte x#

Un participant a une épreuve de tir a larc tire 5 fléches sur une cible avec
des zones valant de 1 a 10 points. Le nombre total de points du joueur
(score total) augmente donc a chaque fléche en ajoutant la valeur du
nouveau tir (valeur fleche).

A l'aide d'une boucle et de deux variables score total et valeur fleche,
compléter l'algorithme décrivant le déroulement d’'une épreuve de tir a
l'arc et permettant de calculer au fur et 8 mesure le score du tireur, puis
d’annoncer son score final.

Mettre score total a

Répéter




Séquence 3 ! Les variables

JE M’ENTRAINE a programmer

Exercicgﬂ Je choisis le bon programme

1. Parmi les trois programmes suivants, cocher celui qui permet d'obtenir Iz surface d'un rectangle dans Scratch.
L] Programme (O L] Programme 2

quand est cligué

1 ELTG BT Quelle est la longueur 2 RS @180 10 b

metire fong 3 réponse

demander [eTEICESIPRR 4] et attendre

2

mettre larg a réponse

quand . est cliqué

T EG LTS Quelle est la longueur 28 artei e g

3

mettre long & réponse

demander DISIEETAPREE] ot attendre

| mettre latg .~ & réponse
dire | regroupe EXIGEISYY long + Jarg

L] Programme 3

dire  regroupe [EEMEYEEY long + larg * @)

La surface est de
126

‘quand . est cliqué

demander R ERCIERITTINNG] of attendre

mettre lobg . & réponse

demander IS ot attendre

mettre larg .- 3 réponse

2. Expliquer briévement pourquoi les deux autres programmes ne permettent pas de calculer la surface
d'un rectangle.

Exercice ﬂl.’ége de raison ?

B 5 AR RARLNS

Instructi

En utilisant principalement les instructions & compléter ci-contre,
écrire un programme dans Scratch qui demande 'année de nais-
sance de l'utilisateur et qui lui calcule son age.

ons principales

i

dire ] pendant @ secondes

| !

Ton age est de 12 ‘3
ROSES——

demander JI <t attendre
regroupe I}

mettre - A réponse




Exercice @ Une belle spirale

niveau 2

En utilisant principalement les instructions & compléter ci-dessous, écrire un programme dans Scratch
qui permette de tracer cette belle spirale en partant du centre.

Instructions principales

 mettre longueur - 3 B B choisir 1a taille @ pour le stylo

 ajouter & fongueur @) Bl mettre la couleur du stylo 2 @)
ajouter @ a couleur du stylo

tourner (X de @ degrés

=

Exercioeﬁ Un segment aléatoire

En utilisant principalement les instructions & complé-
ter ci-dessous, écrire un programme dans Scratch qui
demande l'abscisse d'un point A (entre —200 et ~50), qui
attribue un nombre aléatoire (entre 50 et 200) a l'abs-
cisse d'un point B, qui trace le segment [AB] et qui cal-
cule la longueur AB.

Remarque : dans ce programme, les deux points A et B
ont pour ordonnée 0.

B —— e

instructions principales

Crere AR vonir st crre @ 1 @
Q) e ao
L J

So|qelien s97 @ £ 9Iuanbas




