Fiche entrainement =» Algorithme & programmation

« Le jeu de défilement » - Corriger

Objectifs de I’activité

e Formaliser un algorithme a partir du fonctionnement attendu du programme.
o Compléter un programme comprenant une boucle et une instruction conditionnelle.

Description du fonctionnement attendu

Le chat de Scratch (lutin héro) se déplace en courant dans le désert. Le paysage défile devant lui. Lorsqu’il atteint le
drapeau blanc, il s’exclame « Gagné » et le jeu s’arréte.
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Algorithme du lutin « Sol 1 » a programmer
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