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définir initialisation

-Déplacements et orientation aerax: @) v @
s'orienter a @

- Poucles




Programmer uw exercisenr

Le logjiciel choisit au hasard deux wombres
entiers relatifs entre 10 et 10 et les stocke
dans des variables.

Le logiciel demande an jouneur ce que vant la
somme de ces 2 wombres

Le logiciel teste ensuite la réponse du joneur
et dit si elle est correcte oun pas.




S Premier nombre » & nombre aléatoire entre m ot @

metire  Dewxdiéme nombre » & .mnﬁedéammaeto

C'est parti pour un autre calcul ?




Queldques améliorations

- Augmenter le vombre de calculs en proposant
10 additions.

Etape 2 !
- Ajouter un score




metire mmv a ..rmlxadéatoireentm m et o

meftre Deuxiéme nombre v & mmaeenue@et@

et regrouper Plamnmlﬂ et tegoupereet ‘Deuxiéme nombre et attendre

erreurs, retente ta chancel




- Faire varier les wvombres aléatoires entre des borwes plus
arandes

- Changer ['addition en une soustraction ou une multiplication,
voire une division (attention a la division par D).




Pessinons des carrés emboités

Dessiver uw carré de 10 pixels




Dessinons des carrés emboités

Ow souhaite construire 3 carrés emboités dont les
cotés mesurent respectivement 10, 20 et 30 pixels.
Etape 2




Dessinons des carrés emboités

Demander a l'utilisateur de cholsir le vombre de carrés qu'l
souhatte tracer.

demander . et attendre réponse




Dessinons des carrés emboités

BONUS

Aoutez de la conlenr a vos carrés |




mon bloc




Questions Flash

Que dowie ce programme si on saisit 12
comme nowmbre de départ 7




Questions Flash

Pour chadue programme, combien de fois la cloche sonnera t-elle 7
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