Résolution 1

Etape 1:

On se donne deux nombres que I’'on mémorise dans deux registres . Ecrire un algorithme permutant les valeurs
contenues dans ces deux registres.

| quand ' Iphesse

:

demander [EICE:-R-1 et attendre

attribuer réponse
demander et attendre
a b | attvibuer réponse
a attribuer [i
‘attendre B) secondes
dire pendant e secondes

attribuer a

- attmbuer b
a b |attribuer c
afficher la variable 3

afficher la variable b

-_—
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Résolution 2

Etape 1: Recenser toutes les listes de 4 chiffres s’écrivant au moyen des chiffres 1, 2, 3, 4 (répétition

autorisée)

Pour un affichage efficace, une liste L a été déclarée. Dans cette liste ont été stockés tous les nombres entiers a 4
chiffres s’écrivant a I'aide de 1, 2, 3, 4. L’affichage des 256 éléments de L se fait alors en continu.

quand __  pressé

supprimer de Listes

attribuer
'répéter @) fois
| attribuer
-;eBéwnﬁls
| a d | attvbuer
‘répéter @ fois

a L |athibuer EEII}* a + EE* b + EJ* ¢ + d

i

ajouter L 5 Listes

a d |atbibuer d +o

R

¢ |attibuer ¢ +
=y

3 b [attibuer b + 8

—
attribuer a -+-

L arréter le scrpt




Etape 2 : Ecrire toutes les permutations des 4 nombres notés 1, 2, 3, 4

La condition utilisée (le produit des six différences est non nul) est programmée par la négation de la proposition
« le produit des six différences est nul ». Il faut noter qu’une condition utilisant le symbole « # » n’est pas
disponible avec «Scratch ».

' quand . pressé
supprimer de Listes
a a3 | attibuer

répéter @) fois

'répéter (3 fois
a attribuer
e

3L |attibuer IR * 2 + @ * b + (B~

ajouter 'L 5 Lis

d. | atbibuer d + .

=
attmbuer c +
Py
atbibuer b +7




Etape 3: Ecrire toutes les permutations des 4 nombres notés 1, 2, 3, 3

“ quand . pressé

supprimer de Listes
a a |attmbuer
[vépéter @) Fois
a b |attrbuer
‘répéter @) fois
a ¢ | attmbuer
‘vépéter @3 fois

attribuer BOLLE * 2 4 g * b + EO}* ¢ + d

ajouter L a Listes
a d |attibuer d +
v i =
a ¢ | attibuer c + '
o =

a b |attibuer b +e

=y

a a2 |attvibuer a + a
‘arréter le script




