Séquence 10 : le salon de thé
CYCLES@ Séance 2 : l'algorithme
Attendu de fin de cycle : Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme

Compétence : Elaborer ou concevoir un algorithme permettant de répondre au besoin visé, puis
le traduire en un programme structuré (appel de sous-programmes ou de fonctions), le tester et
le mettre au point

N1 Je sais ce qu’est |N2 je sais élaborer un| N3 et je sais le traduire en | N4 Et je sais tester et
un algorithme et un algorithme programme mettre au point un
programme programme.

N1.1 Qu’est-ce qu’'un algorithme ?

N2.2 Reédige 'algorithme qui permet de répondre a toutes les attentes de

Camille.

N3 Vous allez tester les programmes suivants pour pouvoir traduire votre

algorithme.



Programme

guand la touche JECENETIRY est pressée
2 la vitesse

attendre 0 secondes

2 la vitesse (B

Que fait le robot avec le programme ci-
contre ?

quand la touche HEEERIGIERY est pressée

2 la vitesse

attendre o secondes

avancer ¥ W ERRYI-ELT @

quand la touche {ESENELRY est pressee
a la vitesse

attendre o secondes

2 Ia vitesse (M)

quand la touche G est pressée

jouer la note temps
jouer la note temps
jouer la note temps

quand la touche EJid est pressée

régler la DEL de la carte en rouge vert (@ bleu

attendre o secondes

régler la DEL de la carte en rouge @vert@bleu @

quand la touche [ENESIRd est pressée
afficher le visage : afficher en x=0y=0|a phrase
attendre osecondes

afficher le dessin GEIER : dessiner en x= @ y= @ le motif [FEag

attendre @) secondes

afficher le dessin : dessiner en x=0y=0|e motif-




