ALGORITHME - NOTION DE VARIABLE

® Dans un script, une variablea:
- un nom (une lettre ou un mot);
- une valeur qui peut changer au cours
de l'exécution du script.

YDansle script suivant, le nom de la variable utilisée

dire ~ mon nombre

metlre score * a e

dire Score

1. Quel est Ie nom de la variable utilisée dans
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ce script ?
2. Quelle est la valeur de cette variable ?

3. Quevadirele lutin?

D On considére le script suivant.

quand |' _ estclique

melttre score *+ 2 o

ajouter o a score w

dire score

1. Dans ce script, la variable prend
successivement deux valeurs : lesquelles ?

2. Quevadireielutin?

3. Modifier ce script pour que le lutin dise « 10 ».
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est « mon nombre ». La valeur de cette variable est 7.

lquand' . lest cllque ‘ @

® Pour effectuer des opérations, on peut utiliser les

instructions de la catégorie (® Opérateurs ).
Dans le script suivantf on utilise l'instruction

de multiplication :

.

mettre score »

dire score

On considére le script suivant.

"ciuarid ' Jesteligue

mettre  mon nombre * a o

metlre mon nombre * a  mon nombre - o

meltre mon nombre * a  monnombre / o

dire | mon nombre

1. Lors de I'exécution de ce script, la variable
L. prend successivement trois valeurs
différentes. Lesquelles ?

2. Quevadirele lutin?

D On considére le script suivant.

quand  estcliqué

metlre nombrel + 3 o

metlre nombre2 + 3  nombre1 o

dire | nombre2

1. Quel est le nom des deux variables utilisées dans ce

script ?

2. Quevadirele lutin?
3. Modifier ce script pour que le lutin dise « 45 ».
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® Pour enchainer des opérations, on peut imbriquer
des instructions d'opération.

Dans le script suivant, on calcule 2 x (3 + 1).

® Que va dire le lutin ?

B On considere le script suivant.

® Compléter ce script pour que le lutin dise « 20 ».

B On considere le script suivant.

® Compléter ce script pour que le lutin dise « 6 ».

B Laquelle de ces trois instructions permet
de multiplier la variable par 2 et d'ajouter 5
au résultat ?
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@ Sj on utilise I'instruction

la réponse de l'utilisateur est stockée dans la

variable .

D On considéere le script suivant.

CEIGERGETE Tape un nombre au clavier : REENCHEE

melire mavariable ¥ a réponse ° o

dire  ma variable

1. Que dira le lutin si I'utilisateur tape le nombre 5

au clavier ?

2. Que dira le lutin si l'utilisateur tape le nombre 14

au clavier 7~

3. De fagon générale, que fait ce script ?

4. Modifier ce script pour qu'il affiche le triple du nombre
tapé par 'utilisateur.

m On considére le script suivant.

DI
ff@'ﬁj.l[_“_ estcliqus
LENEYLEIM Entre une longueur : JEEEIERGIE

BEYELLEIE Entre une largeur | MEEENERTIE

1. Compléter ce script pour que, si I'utilisateur entre
lalongueur et la largeur (en cm) d'un rectangle, le lutin
affiche l'aire (en cm?) de ce rectangle.

2. Sil'utilisateur entre 6 puis 4, que dira le lutin ?
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P Le bt;n ;'cript

Valeurs manquantes

On considére le script ci-contre.
1. Compléter ce script de fagon a ce que, a la fin de son exécution :
—lavariable ait pour valeur 10;
~la variable ait pour valeur 14.

2. Que dira alors le lutin ?

3. Modifier ce script pour que le lutin dise « 30 ».

On consideére les trois scripts suivants.

Script (1) Script2)

quand est clique

EMENGEIE Choisis un nombre © REIETEGGIE

quand .

CEIERLETN Choisls un nombre @ EEETGHIE

est cliqué

mellre  resultat »  a  reponse mellre  resullat 4 réponse

ajouter o 4 resultal =

mellre

meltre résullat * a  reésullat

mettre  resultat * & résultal resutal > ta | iresullal

dire | resultat dire © resultal

1. Lequel de ces scripts correspond au programme de calcul ci-dessous 7.

) Choisir un nombre

) Le multiplier par 5

) Ajouter 4

) Retrancher le nombre de départ

2. Ecrire les programmes de calcul correspondant aux deux autres scripts.

quand

metire

metire

meltre

esl clique

nombrel w

nombre2 =

nombrel * a nombrel

ajouter o a nombre2 -

dire

nombrel  +  nombre2

Script3)

quand

est clique

GEIMERETE Choisis un nombre : BEIEIUETGES

niellre

melire

dire

resullat = g reponse

resullat = & | resullal réponse

résultat
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m La remise
B

1. Paulo est gérant d'un magasin. Il a écrit le script ci-dessous. A quoi peut-il servir ?

ue.

GEMENGEIM Prix initial ? BEEERCAGIEC

mettre prixinitial ¥ 3 réponse

BIENENGETE Taux de remise ? Rl

mettre taux *+ a réponse

dire prixintial -~ - | priximtal @ ¢ taux f"@

2. Paulo veut solder a —15 % un t-shirt qui vaut 30 €. Que doit-il taper aprés avoir cliqué sur le drapeau vert ?

3. Quel est le nouveau prix de ce t-shirt ?

4, Finalement, Paulo décide de solder tous ses articles a —15 %. Simplifier son script et I'écrire ci-dessous.
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m—Quel ageas-tu?

L™
® Ecrire un script qui demande a l'utilisateur son année de naissance et qui lui donne son age.
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