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Séquence n°4 Comment réaliser mon cheesecake avec précision ? 

Activité 3 Comment programmer mon application ? 
 

Document professeur 

Nom et Prénom : Classe : Date : Page 1 sur 2 

 

Compétences 

Travaillées 

Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes 
informatiques en réponse au besoin. (CT.2.7) 
Ecrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme commandant un 
système réel et vérifier le comportement attendu. (CT.2.7) 
Simuler numériquement la structure et/ou le comportement d’un objet. Interpréter le 
comportement de l’objet technique et le communiquer en argumentant. (CT.5.1) 

DIC.1.5 
 

IP.2.2 
 

MSOST.2.2 

 

Avant de programmer, on décrit le comportement de chaque élément à l’aide d’un algorithme. 

Puis, on transforme l’algorithme en programme à l’aide des blocs. 
 

 ETAPE 1- Créer le programme du bouton  « RESET » 
 
Comportement attendu : quand le bouton est cliqué, le contenu de chaque zone de texte 

(Valeur_saisie et Valeur_resultat) est effacé. 

Autrement dit, quand on clique sur le bouton, une chaîne de caractères vide est mise dans le 

texte des objets « Valeur_saisie » et « Valeur_resultat ». 

 

Algorithme : Complète l’algorithme du bouton « RESET » à l’aide du scénario attendu ci-dessus. 

QUAND le Bouton « Reset » est cliqué, faire en sorte que                                                                   : 

Mettre aucun caractère dans la Valeur_saisie                                                                            .  

Mettre aucun caractère dans la Valeur_resultat                                                                          . 

FIN 

 

Programme :  

1- Complète le schéma du programme correspondant à l’aide de la fiche ressource  

 « 3R-InterfaceBlocs_DocRessource » 
 

 

 

 

 

 

2- Réalise ce programme sur la plateforme App Inventor. 

3- Teste de ton programme à l’aide de la fiche ressource « 3R-TestProgrammation_DocRessource » 

et corrige si nécessaire. 

 

 ETAPE 2 - Créer le programme du bouton de conversion « Oz_g » 

 

Comportement attendu  : quand le bouton est cliqué, le résultat de la multiplication, entre la valeur 

saisie et un coefficient déterminé (   28,35   ), s’affiche dans la zone de texte « Valeur_resultat  ». 
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Autrement dit, quand le bouton est cliqué, le programme doit obtenir un produit qu’il met dans 

le texte de l’objet « Valeur_resultat ». 
 

Algorithme du bouton Oz_g 

Algorithme 

QUAND le Bouton « Oz_g » est cliqué, faire en sorte que                                                                      : 

Mettre dans la zone de texte Valeur_resultat le résultat de la multiplication entre la valeur de 

la zone de texte Valeur_saisie et le coefficient 

FIN 

 

Algorithme 

QUAND le Bouton « Oz_g » est cliqué, faire en sorte que : 

Mettre dans la zone de texte Valeur_resultat le résultat de la multiplication entre la valeur de la zone de texte 

Valeur_saisie et le coefficient 

FIN 

 

Programme :  

1- Complète le schéma du programme correspondant à l’aide de la fiche ressource  

« 3R-InterfaceBlocs_DocRessource » 

 

 

 

 ETAPE 3 - Créer le programme des autres boutons de conversion 

Comportement attendu  : il est exactement le même que celui de l’étape 2, avec des coefficients 

différents pour chacune des conversions. 
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