Niveau : quatrieme

Scratch

Exercice 1 : chiffrer une lettre, déchiffre un code

Dans lNordinateur, toutes les données sont représentées sous forme numérique.
Le code ASCH (American Standard Code for Information Interchange) donne
I'équivalent numérique des différents caractéres utilisés (lettres, signes de
ponctuation...).

Voici par exemple ci-contre, le code des lettres majuscules de I'alphabet.

On se propose d'écrire un programme de chiffrement qui détermine le code
d'une lettre donnée et un programme de déchiffrement qui retrouve la lettre I
a partir de son code.

© 2. Ouvrir le logiciel Scratch. __
b. Créer une variable liste nommeée Alphabet ( " oe® ).
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. Sur chacune des lignes du tableau Lettre
ci-contre figurent une lettre, son code 76 L
ASCIl et son rang dans la liste Alphabet. a2

Reproduire et compléter ce tableau. a

f. Etablir |a relation entre le code ASCII L.

d'une lettre et son rang dans la liste Alphabet.

o a. Voici en désordre les instructions du script de déchiffrement. Construire ce script.
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b. Tester le programme obtenu.

o a. Dans la boucle ci-contre, la variable g—
Lettre contient une lettre majuscule.
Expliquer le role de cette boude.

b. Construire le script de chiffrement.

piplier jusauil Himent Valsur du -

apatar @ vue

Document pédagogique téléchargé sur maths-pdf.fr


https://maths-pdf.fr

