Fiche exercice =» Algorithmique & Programmation cycle3

Le jeu du poisson et du ver — Touches du clavier

Travail a faire :

Associer par un trait chaque instruction de I'algorithme au bloc du programme qui exécute cette &

instruction

Algorithme sous forme d’algorigramme

Fléche droite

pressée 2

Fléche bas
pressée 2

Ajouter -10 a X

<

Programme

gquand est clique
ré[.;éter indéfiniment
si touche GEEEKIGICIRS pressée ? _ alors

ajouter m ax

touche QESENELIRG pressée ? . alors
ajouter ay

<

si touche LESIEREIISICNAY presseée ? Jalors

ajouter @ & x

=

Algorithme en pseudo code

DEBUT

Sl fleche droite pressée
ALORS Ajouter 10 a X

FIN SI

Sl fleche bas pressée
ALORS Ajouter -10a'Y

FIN SI

Sl fleche gauche pressée
ALORS Ajouter -10 a X

FIN SI

RETOUR AU DEBUT
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