Algorithmique — Exercice 14 p.18 a projeter

Analyse :

1. Des exemples :

Que doit dire le joueur qui arrive :

a) a350: b) a20: c)a34:

da71: e)ads: f)a21:

2. Compléter le schéma :

Choisir le nombre auquel arrive le joueur

|

Le NOMBIe ChOIST @St-il .eveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et eee e eeeeeeeeeeee e

oui non

Le joueur dit .......cc.......... Le nombre choisi est -il ....cccovveeeieeeeeen. :

oui non

Math’x seconde © Editions Didier 2010



Algorithmique — Exercice 14 p.18 a projeter

Algorithme formalisé :

VARIABLES :  n nombre // n nombre auquel arrive le joueur
ENTREES : Saisir n
TRAITEMENT et SORTIES :

Si n est multiple de 35 Alors
Dire « Fizzbuzz »
Sinon
Si n est multiple de 5 Alors
Dire « Buzz »
Sinon
Si n est multiple de 7 ou commence par 7 Alors
Dire « Fizz »
Sinon
Dire le nombre n
FinSi

FinSi
FinSi

Remarque :

Certains langages disposent d’instructions permettant d’imbriquer trop de
« Si ... Alors .. .Sinon... » les uns dans les autres !
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